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BEVEZETES

Eltartott néhany évig. amig a Kardforgatd Telak
Templomos Lovagjainak Szent Rendje tagjava
avattak, = Vérkrétaké  kiralysaganak  északi
tartomanyaban. Miutan a Fellegvarban
végigesinaltad a rend harcos-papjainak
alapkiképzését, a démonvari eldretolt helydrségben
szolgaltal Brice nyugtalan hatira mentén. Mivel
tobb veszélyes kiildetésben is részt vettél, gyorsan
emelkedsz a ranglétran. De nem csupan harci
képességeid miatt ismerik neved, hanem azért is,
mert hossz, maganyos oOrak stidiumaival
elsajatitottad, sot mesterévé valtal rended titkos,
6si tudomanyanak. Amikor eljétt az ideje,
visszahivtak a Fellegvarba, hogy ott folytassak
kiképzésed, befejezd tanulminyaidat ¢és a
Templomos Lovagok elitjének tagja lehess.
Letetted a Templomos Eskiit, fogadva, hogy
harcolsz a Gonosz ¢s a Kaosz ellen, barhol talalj is
ra, és minden erdddel azon leszel, hogy oregbitsd a
Rend hirnevét.

Az6ta mar megvivtal szamos ellenféllel,
végrehajtottal veszélyes kiildetéseket az orszag
Javara, legyo6ztél latszolag  lekiizdhetetlen
nehézségeket, tligyesen hasznalva magasszintli
harci kiképzésed ¢és misztikus papi hatalmad.
Rended egyik legmegbizhatobb és legelismertebb
tagjava valtal. Epp most tértél vissza csapataid élén
egy katonai expediciorol, melyet az ork hordak és
az embervadak ellen vezettél, hogy visszaszoritsd
oket a hegyek kozé.

Miel6tt elkezdodne ujabb kalandod, ismerd meg



képességeidet ¢és gyengéidet! Kezdoértékeid
meghatarozasahoz sziikséged lesz két
dobokockara. A 16-17. oldalon talalsz egy
Kalandlapot, amelyre lejegyezheted kalandod
részleteit. A lapon 1évé rovatokba ird be
képességeid  pontértékét! Tanacsos ezt a
Kalandlapot ceruzaval kitdlteni, vagy
fénymasolatot késziteni réla, hogy maskor is
hasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE

Dobj egy kockaval! A dobott értékhez adj hozza
6-ot, ¢ az Osszeget jegyezd fel Kalandlapod
UGYESSEG rovataba. UGYESSEGed mutatja harci
képességeidet, gyorsasagodat és kéziigyességed
mértékeét.

Dobj két kockaval! A dobott értékhez adj hozza
12-t, ¢ az Osszeget jegyezd fel Kalandlapod
ELETERO rovatiba. ELETERO pontjaid mérik
egészségedet ¢és fizikai alloképességedet.

Dobj egy kockaval! A dobott értékhez adj hozza
6-ot és az Osszeget jegyezd fel Kalandlapod
SZERENCSE rovataba. A SZERENCSE pontok jelzik,
hogy mennyire partol téged a szerencse.

Mindharom esetben a magasabb pontszam a
jobb.

Az alabbiakban kifejtett okok miatt pontértékeid
folyamatosan valtoznak majd utad soran. Ezeket a
valtozasokat kovetned kell a Kalandlapodon, ezért
tanacsoljuk, hogy kis szamokat irj, vagy legyen
egy radir a kezed ligyében. De a Kezddértékeidet
sose torold ki! Jollehet szerezhetsz UGYESSEG,



ELETERO és SZERENCSE pontokat kalandod soran,
de azokkal csak veszteségeidet potolhatod", a
novelt pontérték soha nem haladhatja meg az adott
pontszam Kezdoértekét, kivéve azokat a nagyon
ritka eseteket, mikor a szoveg kifejezetten utasit
erre.

CSATAK

Ebben a kalandban gyakran fogsz talalkozni
ellenséges  teremtményekkel, = melyek  rad
tamadnak. Ilyenkor nem marad mas valasztasod,
mint hogy fegyvert rants ¢és megkiizdj az
ellenfeleddel. Néhany esetben vannak specidlis
valasztasi lehetdségeid is, hogy az alabbiaktol
eltér6 modon kezeld az ilyen talalkozast, de a
legtobb esetben az itt leirt modon kell lejatszanod a
csatat.

Jegyezd fel ellenfeled UGYESSEG és ELETERO
pontjait az elsé iires OSSZECSAPAS rovatba a
Kalandlapon. rd ide az adott ellenfél specialis
képességeit is! Aztan kovesd az  alabbi
utasitasokat!

1. Dobj két kockaval az ellenfelednek és a
dobott értékhez add hozza az UGYESSEG
pontjait! Ez lesz az 6 TAMADOEREIJE.

2. Dobj két kockaval magadnak és a dobott
értékhez add hozzd UGYESSEG pontjaidat! Ez
lesz a te TAMADOEROD.

3. Ha TAMADOEROD nagyobb, mint
ellenfeledé, te sebezted meg 6t. Menj a 4.
pontra!

Ha TAMADOEROD kisebb, mint ellenfeledé, 6



sebzett meg téged. Menj az 5. pontra!

Ha a két TAMADOERO egyenld, kivédtétek
egymas csapasat. Menj a 6. pontra!

4. Megsebezted ellenfeledet, vonj le 2-t
ELETERO  pontjaib6l! ~ Hasznalhatod a
SZERENCSEDET, hogy nagyobb sebet ejts (1asd
alabb). Menj a 6. pontra!

5. Ellenfeled megsebzett, vonj le 2 pontot
ELETERODBOL! Hasznalhatod a
SZERENCSEDET, hogy csokkentsd ELETERO
veszteségedet (lasd alabb).

6. Kezdj 1j HARCFORDULOT az 1. ponttol!
Ismételd ezeket a 1épéseket mindaddig, amig
az ellenfeled ELETERO pontjai vagy a sajat
ELETERO pontjaid 0-ra nem csokkennek, ami
azt jelenti, hogy az illet6 halott.

Ha ellenfeled esik el a harcban, folytathatod a
kalandot. Ha te halsz meg, kalandod véget ér, és
mindent eldlrél kell kezdened egy 1j szereplo
megalkotasaval.

KUZDELEM EGYSZERRE TOBB ELLENFELLEL

Néhany esetben tobb mint egy ellenféllel kell
megkiizdened. Néha kezelheted Oket egyetlen
tamadoként, mas esetekben kiizdhetsz veliik kiilon-
kiilon, megint maskor viszont egyszerre kell
Osszecsapnod mindnyajukkal. Ha egy ellenfélként
harcolnak veled, a HARCFORDULOKAT a fent leirt
modon kell lejatszanod. Ha az 4ll a szdvegben,
hogy egyenként kiizdj veliik, a csata ugyancsak a
fenti modon =zajlik, de ha egyik ellenfeledet
legydzted, azonnal helyére all a kovetkezo, hogy



folytassa a kiizdelmet.

Am ha egyszerre tobben tamadnak rad, minden
ellenfeled minden HARCFORDULOBAN tesz ellened
egy tamado dobast, de te csak egyikiiket
valaszthatod ki, hogy lecsapj ra. Tamadj
kivalasztott célpontodra a szokasos modon! A
sebzés is a fenti modszerrel keriil kiszamitasra a
kivalasztott ellenféllel szemben. Tobbi tdmadod
ellen is végezd el a sajat tamado dobasaidat!
Hasonlitsd 0ssze egyenként a dobott-kiszamitott
TAMADOERODET az ellenfelekével. Még ha
TAMADOEROD nagyobb vagy egyenld is, mint az
ellenfeledé, csupan csak elharitottad a csapésat, de
sebet nem ejtettél rajta. Am ha az 6 TAMADOEREJE
nagyobb a tiednél, te megsebesiilsz.

SZERENCSE

Kalandod soran kiilonb6z6 alkalmakkor - akar a
harcban, akar mas helyzetben -, amikor a dolgok
kimenetele a szerencsén is mulik, hasznalhatod a
SZERENCSEDET, hogy az eseményeket a javadra
forditsd (a részletek mindig meg vannak adva a
vonatkozd bekezdésben). De légy ovatos! A
SZERENCSEDET hasznalni kockazatos vallalkozas,
¢s ha peches vagy, az eredmény katasztrofalis
lehet.

Szerencseprobat a kovetkezoképpen végezhetsz:
Dobj két kockaval! Ha a dobott érték kisebb vagy
egyenld, mint az aktualis SZERENCSE pontod, a
dolgok szamodra kedvezéen alakulnak. Ha
azonban a dobds értéke meghaladja SZERENCSE
pontjaid aktualis értékét, az események rad nézve



hatranyos kimeneteltiek.

Minden alkalommal, amikor Szerencseprobat
végzel, le kell vonnod 1 pontot SZERENCSE
pontjaid pillanatnyi értékébol. Tapasztalni fogod,
hogy minél inkdbb tdmaszkodsz a szerencsédre,
annal hamarabb lesz kockazatos probara tenni azt.

Szerencse a harcban

Gyakran fogsz majd azzal az utasitassal
talalkozni, hogy végezz Szerencseprobdt, ¢s
ilyenkor a szoveg tudatja veled, hogy milyen
kovetkezménnyel jar, ha szerencsés illetve
szerencsétlen vagy. Bar ezt a szoveg nem jelzi
kiilon, de a harcban mindig van lehet6séged, hogy
hasznald a SZERENCSE pontjaidat. Vagy azért,
hogy komolyabb sebet ejts ellenfeleden, vagy
azeért, hogy csokkentsd sebzodésed mértéket.

Ha megsebzel egy ecllenfelet, és elvégzel egy
Szerencseprobadt, siker esetén komolyabb sebet
okoztal, ezért levonhatsz még 2 pontot ellenfeled
ELETEREJEBOL. De ha elvéted a probat, iitésed
csupan karcolta ellenfeled, ezért csupan 1 pontnyit
vonhatsz le tole, azaz a szokasos 2 helyett most
minddssze 1 pontot sebeztél.

Ha ellenfeled sebez meg téged, és elvégzel egy
Szerencseprobdt, akkor siker esetén kevésbé
sebesiilsz, mert tarna- dod {itése surolt csupan, igy
minddssze 1 pontot kell levonni az ELETERODBOL.
Am ha nem volt szerencséd, komolyabb sebet
kaptal, ezért még 1 tovabbi ELETERG pontot
veszitesz, azaz 0sszesen 3 pontot.

Es soha ne felejts el levonni SZERENCSE



pontjaidbol 1-et, valahanyszor elvégzel egy
Szerencseprobat!

TOVABBI TUDNIVALOK A KEPESSEGEIDROL
Ugyesség

UGYESSEG pontjaid nem fognak sokat valtozni
kalandod soran. Néha el6fordul, hogy egy
bekezdésben azt az utasitast kapod, hogy
csokkentsd vagy ndveld UGYESSEG pontjaid
értékét, de ha novelheted, a végérték soha nem
haladhatia meg UGYESSEGED  Kezddértékét,
hacsak a szoveg nem utal erre egyértelmiien.

Kalandod soran tobbszor elofordul, hogy
Ugyességprobat kell végezned. Ezt pontosan gy
kell végrehajtani, mint a Szerencseprobat. Dobj két
kockaval! Ha a dobott érték kisebb vagy egyenld,
mint aktualis UGYESSEGED, a proba sikeriilt, a te
javadra dolt el. De ha nagyobbat dobtal, mint
pillanatnyi UGYESSEGED nem alltad meg a probat,
amiért viselned kell a kovetkezményeket. Eltéréen
a Szerencseprobadtol, ennél a probanal nem kell
csokkentened UGYESSEG pontjaid szamat, mint azt
a SZERENCSE pontokkal teszed.

Eleterd

ELETERO pontjaid sokat fognak valtozni.
Mennyiségiik csokken, ha sebet kapsz a harcban,
vagy beleesel egy csapdaba, de akkor is, ha
valamilyen kimeritd feladatot hajtasz végre. Ha
ELETEROD barmikor nullara esik. meghaltal, és



azonnal be kell fejezned a konyv olvasasat.
Azoknak a bator Kalandoroknak, akik szeretnék
teljesiteni a kiildetést, uj karaktert kell dobni, és
elérdl kezdeni az egészet.

Elvesztett ELETERO pontjaidat visszaszerezheted,
ha elfogyasztasz egy Eteladagot. A jatékot
egyetlen adag étel nélkiil kezded, de utad soran
tudsz szerezni ennivaldt. A Kalandlapon mindig
jegyezd fel, hogy hany Eteladagod van. Minden
alkalommal, ha elfogyasztasz beldlik egyet, 4
ELETERO pontot nyersz vissza. Ne felejtsd el
levonni az elfogyasztott ételt a készletedbdl!
Barmikor megallhatsz enni, kivéve, ha ¢&ppen
harcolsz.

Szerencse

Elhasznalt SZERENCSE pontjaidhoz is szerezhetsz
ujakat a kalandod soran, ha kiillondsen
szerencsésen alakult szamodra egy helyzet, vagy
ha helyes dontést hoztal. A részletek mindig le
vannak irva a megfelel6 paragrafusban, ha ilyen
helyzet allt eld. Hasonléan az UGYESSEGHEZ és az
ELETEROHOZ, SZERENCSE pontjaid szdma sem
haladhatja meg soha a Kezddértéket.

SPECIALIS KIKEPZES

A templomos lovagok kiképzéséhez
hozzatartozik egy specialis tudasanyag elsajatitasa
is, amely olyan képességeket fejleszt ki a jeldltben,
melyek mind egy harcos, mind pedig egy pap
szamara igen hasznosak lehetnek. Ezek az



ismeretek két kategoéridba sorolhatok: Harci
Ismeretek és Papi Ismeretek. Valassz ki negy
kiilonb6zo specialis kiképzést az alabbi listarol, és
jegyezd fel azokat Kalandlapod Képzettség
rovataba. Mindkét kategoriabol valasztanod kell
legalabb egyet.

Harci Ismeretek

Hadvezetés

Egy olyan jol képzett harcosnak, mint amilyen te
vagy, ismernie kell kisebb-nagyobb katonai
egységek harcaszati iranyitdsanak miivészetét.
Ennek az ismeretnek a birtokaban, egy altalad
vezetett csapat sokkal hatékonyabb és nehezebben
legy6zhetd.

Lovaglas

Gyakorlott lovas vagy, aki képes nyeregben
maradni ¢és iranyitani lovat a legnehezebb
helyzetekben is. Ennek az ismeretnek a birtokaban
képes vagy olyan hatasokon is lovagolni,
amelyeken sosem iiltél és szamodra még idegenek.

Célzas

Ez az ismeret lehetové teszi, hogy az atlagosnal
sokkal nagyobb célzasi pontossaggal hasznalj
hajito- vagy léfegyvereket, mint amilyenek az fjak,
dardak és hajitokések.

Nyomkovetés
Képes vagy kovetni egy embert vagy szornyet,
amig a leghalvanyabb nyom is lathato.



Nyomkévetésed hatékonysaga azon mulik, hogy
milyen természetli és mennyire régi a kovetett
nyom.

Fegyverismeret

A kardon kiviil valamilyen masik fegyvert is
mesterien forgatsz a kozelharcban. Valassz ki
egyet az alabbi listarél és jegyezd fel a
Kalandlapra: Csatabard, Landzsa, Buzogany,
Darda.

Papi Ismeretek

Titkos Tanok

Mivel szamtalan orat toltottél Osi foliansok folé
hajolva, sokat tudsz Vérkrétakd torténelmérdl és
legendair6l, szamosat ismersz rended titkos
jelképeibdl és misztikus tanaibol.

Szellemiizés

Ha magasba emeled rended szent szimbolumat,
¢s elmondod a megfelel6 oOrdogiizé szavakat,
ideiglenesen el tudsz oldani egy éloholt kisértetet
foldi kotelékeirdl.

Kapcsolatteremtés

Ha néhany orat meditalsz, képes vagy annyira
megnovelni titkos energididat, hogy megérezd a
szellemvilag lakoinak pszichikus vibralasat, soét,
néha kapcsolatba 1éphetsz magasabb létsikok
lényeivel is.



Szent Csapas

Képes vagy ~csapast mérni a Gonosz
teremtményeire - mint pl. éléholtak és démonok -
egy Szent Energianyaldbbal, amely elszivja
gonosz energiajukat. Egyszerre csak egy csapast
mérhetsz.

BECSULET

Mint a Telak Rend lovagja, nagyra tartod a
BECSULETET. BECSULET pontjaid Onzetlenséged,
kotelességtudatod és a jora valo elkotelezettséged
fokat mutatjak. Kalandod kezdetén Kezddértéke 6.
(Nem kell dobnod hozza.) Pontjaid szamat
novelheted, ha hosi tetteket hajtasz véghez vagy
egy kiilondsen gonosz ellenfelet legy6zol. De
veszthetsz is beldliik, ha gonosz vagy 6nz6 modon
cselekszel, azaz tevékenységed inkabb ellenfeleid
malmara hajtja a vizet, vagy megszeged
Templomos Eskiidet. A Kalandlapon a megteleld
rovatban jegyezd be Becsiilet pontjaid valtozasat,
¢s tegyél meg mindent, hogy ne hozz szégyent
magadra és rendedre.

IDOZITES

Fontos, hogy kalandod sordn nyomon kovesd az

id6 mulasat. Az egész torténet folyaman,
valahdnyszor véget ér egy nap, a szovegben
utasitast talalsz, hogy jegyezd ezt fel a
Kalandlapra, a Naptarba.



FELSZERELES

Kezdetben csupan a Telak Lovagok egyenruhajat
viseled, és az a felszerelés van nalad, amely a
lovagoknak jar: mives lancing, folotte fehér
kdpeny, melyre aranyfonallal egy kardot himeztek,
oldaladon magikus ereji  kard, amely a
legfinomabb acélbol késziilt és bilivos igékkel
erdsitették meg Ez a fegyver semmilyen bonuszt
nem ad TAMADOERODHOZ (lasd. Csatak), de mivel
megszentelt fegyver, képes megsebezni az
¢léholtakat és a démonokat is. Vords sorényd,
fényes-fekete szOorti méned, Langsorény nyergében
utazol keresztiil Vérkrétako kiralysagan. Még nincs
sem hatizsakod, sem Eteladagod, sem pedig
pénzed.

Varazskardod ird fel Kalandlapod Fegyverek
rovataba, az Osszes tobbit pedig a Felszerelések
rovatba. Kalandod soran egyszerre csak egy
fegyvert hasznalhatsz és tarthatsz magadnal. De
amig veled van Langsorény, annak nyergére
akasztva loghat egy tartalék fegyver is. Ha van
ilyen tartalékod, azt is jegyezd fel a Felszerelések
kozott. Ha elveszted egyik fegyvered, de
Langsorény nyergén van egy masik, a
tovabbiakban ezt hasznalhatod, de csak ha lovad
veled van, hogy elévehesd a nyergén 16go
fegyvert. Példaul, ha elveszted a kardod egy
barlangban, amig ki nem jOssz onnan, vagy nem
talalsz ott egy masikat, fegyverteleniil kell
tovabbhaladnod ¢s harcolnod. Ilyen esetben
TAMADOERODET csokkentsd 2 ponttal, minden
HARCFORDULOBAN. Ha egy Osszecsapas soran



fegyvert akarsz valtani és van is masik fegyvered
kéznél, automatikusan elvesztesz egy
HARCFORDULOT, annak minden
kovetkezményével. Ha rabukkansz egy 1j
fegyverre vagy pancélra, amit magaddal viszel,
jegyezd fel a Kalandlapra minden specialis
tulajdonsagaval egylitt, akar magikus, akar nem.
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HATTER

- A birodalom gyengélkedik én pedig halalos
beteg vagyok.

Dobbent moraj fut végig a jelenlévokon.
Vérkrétako valamennyi jelentds vallasi rendjének
¢s vilagi szervezetének vezetdje gyilt itt Ossze, a
palota fogadocsarnokaban, melyet ezen rendek ¢és
szervezetek zaszlai diszitettek. Te az uralkodo
dusan faragott tronja el6tt allsz. Most veszed csak
¢szre, hogy Rannor kiraly milyen gyengének és
faradtnak latszik. Miutan a kiraly ujbol 1élegzethez
jut, igy folytatja.

- Orvosaim azt mondtak, hogy nem kozonséges
betegségben szenvedek, s hogy e kornak csak
egyetlen gyogymodja van. A Birodalom ¢és a
Kirdly egy és ugyanaz, s mivel most kdosz
uralkodik a Birodalomban, ¢én is haldoklom, hogy
a kiralysag fennmaradjon, a rontas forrasat el kell
pusztitani, mert igaz Kirdlya nélkiil a Birodalom is
halott.

- Merre van a Kaosz forrasa? - kérdezed.
Arnandus, a kirdly udvari varazsloja és belsd
tanacsadoja valaszol a kérdésedre.

- Néhany héttel ezel6tt, amikor az a szérny( vihar
tombolt a Banarask-hegységben, kinyilt egy atjaro
a mi vilagunk és a Szellemsik kozott, Caer Skaal, a
romvaros felett.

Tudos tarsaim és jomagam érzékeltiik a zavart,
amely az éteri térben keletkezett, de a kornyék
lakoi is lattak azt a tobbmérfoldes, hatalmas
orvényl6 alakzatot a szaguldo viharfelhdk kozott.
Szemtanik elmondadsa szerint, amig az atjaro



nyitva volt, hatborzongatdan sikoltoz6 szellemek
cikaztak at az éjszakai égbolton a szélrézsa minden
iranyaba. Valoban szornyili latvany lehetett! Am
mieldtt még az drvény bezarult volna, valami mas
is megszokott a Szellemsikrol. A legérddgibb
valami, ami csak sziilethet a rothadasbol. Epp most
kaptunk jelentést az orszag déli részébol, hogy
sOtét harcosok serege tartja rettegésben a vidéket,
akiknek  cimerpajzsan fekete kardot tartd
pancélkesztyl lathato.
Dobbenten meredsz az idés magusra.

- Igen - feleli az higgadtan, a ki nem mondott
kérdésedre.

- Caer Skaal Kaosz Lovagjainak cimere.

Minden  templomos ismeri  Vérkrétako
torténelmének azt a szornyli iddszakat, amikor
szaz évvel ezel6tt az akkori kiralynak és Rended
fonokének, IX. Chivalrasnak ¢lt egy batyja,
Belgaroth, aki szintén tagja volt Kardforgato Telak
Templomos Lovagjai Szent Rendjének. De
Belgaroth-t lelkét megmérgezte az irigység, arra
vagyott, hogy 6 legyen a kiraly. Bar Chivalras
valoban  j6  wuralkodd  volt, Belgaroth
gyengekeziinek tartotta, mert ugy gondolta, hogy
Vérkrétakot vasmarokkal kellene kormanyozni.
Teltek-multak az évek, s Belgaroth mind tobb és
tobb idot toltott tavol a Fellegvartdl sajat
kastélyaban a Banarask-hegységben. Azalatt az id6
alatt onnon gytlolkodésétdl és féltékenységétol
egyre gonoszabba valt, mig végil megtagadta
Telakot és a Kaosz sotét isteneit kezdte imadni,
akik hatalmat adhattak neki ahhoz, hogy
elpusztitsa Chivalrast. Sotét mesterének tett



szolgalatként Belgaroth megalapitotta a Kaosz
Lovagjainak rend;jét, hogy azok a Gonosz seregeit
a Fellegvar ellen vezessék. Chivalras felderit6i
azonban leleplezték Belgaroth tervét, és a kiraly
hadjaratot inditott a Kaosz ellen. Honapokon at
dult a véres haboru, mig végiil Telak rendjének
lovagjai elérték Belgaroth varat, Caer Skaalt, és
megostromoltak azt. Két hét alatt gy6zott a had, s a
Kaosz Lovagok nem voltak tobbé, leomlott a
hirhedt eréd fala. Azota Caer Skaal kisértetjarta
romjait annak a vad vidéknek a 1ényei lakjak.

- Belgaroth most valdszintileg visszatért a Holtak
Birodalmabol és feltdmasztotta sotét rendjét -
folytatja Arnandus. - Szolgdi arra torekszenek,
hogy szétziillesszék ¢€és megsemmisitsék a
Birodalmat, hogy a Kaosz hatalmaba kerithesse
orszagunkat. Eszakrol fekete magiara utald hireket
kapunk, holtak kelnek ki sirjaikbol, de szamos
mas, baljos elgjelet is tapasztalunk
birodalomszerte. A hirek szerint Lein 6si vadona is
sorvad és pusztul. Ha meg akarjuk menteni
orszagunkat és kiralyunkat, véget kell vetni a
Kaosznak. Caer Skaal lovagjait el kell pusztitani.

A kiraly, amikor ujra megszolal, egyenesen
hozzad intézi szavait.

- Tanacsosaim azt mondtak, hogy egy gyakorlott
harcos egyediil tobb szerencsével jarhat egy ilyen
kiildetésen, mint egy hadsereg, mivel a maganyos
lovag gyorsabban haladhat, konnyebben ratalal az
ellenségre, és be tud hatolni a vonalai mdogé
anélkiil, hogy lelepleznék. Le kell csapnunk
amilyen gyorsan csak lehet, marpedig egy
hadsereg felkészitése eltartana néhany napig.



Mivel az egyik legjobban képzett Telak-harcos
vagy, téged kérdelek elsonek, hogy leszel-e ez a
lovag?  Batorsagod,  csatakban  véghezvitt
hostetteid, és Rendedtdl kapott magikus hatalmad
orszag-vilag el6tt ismert. Elvallalod a feladatot?

- Igen, uram - feleled habozas nélkil. - A
Birodalom veszélyben  van, és nekem
kételességem, hogy megallitsam a Kéosz lovagjait.

- Rendben van - soéhajtja megkonnyebbiilten a
kiraly. - Délre, Caer Skaalhoz kell menned, hogy
megallitsd a Gonoszt. Id6t kell biztositanod
nekiink, hogy felkészithessilink egy hadsereget arra
az esetre, ha te elbuknadl kiildetéseden.
Mindenesetre imadkozom, hogy ne igy legyen.
Belgaroth bosszat akar allni a Chivalras-haz
orokosein, és ha sikeriil neki, egész Vérkrétakonek
beteljesiil a végzete.

Meghajolsz Rannor kiraly elétt, és kifelé indulsz
a fogadoterembdl. Ekkor a csarnok tulsd végebol
nyilé nagy, duplaszarnyu ajté hirtelen feltarul, és
jeges szélroham sopdr végig a termen. Kintrdl
l6patkdk csattogasa hallatszik. A hang egyre
kozelit, végill gy hallod, mintha a lovas a
teremben léptetne, de senkit sem latsz. Ekkor a
patakopogas elhalkul, és ugyanebben a pillanatban
a teremben hirtelen lehiil a levegd. Dermedten
figyeled az eldtted felizzo foszforeszkalo, zoldes
fényt. Valami testet Olt a csarnokban. Valami
talvilagi...

Es most lapozz!






1.

A foszforeszkalas egyre erdsodik, lassan alakot
olt. Kozvetleniil eldtted egy kisérteties, pancélba
oltozott lovag jelenik meg, hatborzongatd, zold
ragyogastol Ovezve, ¢és egy fantomménen
lovagolva. Sisakjanak felemelt rostélya alol egy
csontkoponya néz le rad iires szemgodreivel. A
kisértet kardjaval rad mutat, allkapcsa kinyilik, és
a halott lovag siri hangon megszolal.

- Félre, haland6! Félre!

Miel6tt valaszolhatnal, a 16 a hatsé labaira
agaskodik ¢és megprobal Osszezzni patajaval.
Végezz Szerencseprobat! Ha szerencséd van,
lapozz az 57-re! Ha nincs szerencséd, lapozz a
145-re!

2.

Ha t6bb, mint hat napot toltottél el eddig, lapozz
a 159-re! Ha éppen hat vagy kevesebb napot,
lapozz a 338-ra!

3.

A menekiilo gazficko tiiskés fémgolyokat szor
Langsorény utjaba. Lovad rémiilten felagaskodik
¢s félreugrik, nehogy belelépjen a halalos
vassulyomba. Ha képzett vagy Lovagldsban,
lapozz a 156-ra! Ha nem, végezz Ugyességprobdt!
Ha tigyes voltal, lapozz a 156-ra! Ha nem sikeriilt
a proba, lapozz a 170-re!



4.

Ellenfeled végiil 6sszeesik. De még az ajtoig sem
érsz, amikor a kazan belsejében tilsagosan megno
a géznyomas ¢és a vasszekrény felrobban. A
robbanas hatasa elképeszt. Darabokra szaggatja a
Diotorot, de téged is. Kalandod itt véget ér.

Assart lakoi bezarjak ajtaikat, és elbarikddozzak
magukat hazaikban, mikdzben te keletnek indulsz.
Myrton felé. Mar sotétedik, mire eléred a stlrd
kodbe burkolddzott, elhagyatott romokat. A
levegdt megtolti a halal blize. Lélekharang zagasat
hallod. A kodfatyol egy pillanatra félrelebben, és
mogiile egy kisebb sereg bukkan eld, elzarva a
Myrtonba vezetd utat. Az él6halott falusiak mély
morgassal, fenyegetéen indulnak feléd, kapat,
kaszat lengetve. Nincs mas valasztasod, mint hogy
nekivagtass az ¢élohalott csapatnak és megprobald
attorni a vonalukat. Dobj két kockaval, hogy
megtudd, hany él6halott csapasa ért el. Ha ismered
a Szent Csapas titkat, vagy ha van egy landzsad, a
dobott  szambol 2-t levonhatsz. Minden
elszenvedett iitésért 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha
talélted ezt a vesszofutast, az élGhalottak nem
torédnek veled tobbé, ¢és folytatjak utjukat
Assartba neked pedig hagyjak, hogy a halottidéz6
keresésére indulj. Lapozz a 31-re!



6.

A varazslattal lezart ajtoé feltarul, és te egy
laboratériumot pillantasz meg mogotte, amely egy
boszorkdnymesteré  lehetett  valamikor. Egy
Iépcsdsor tetején allsz, amely a kor alaka terem
fala mentén tekeredik le a padlo szintjéig. A terem
tele van furcsa szerkezetekkel, tudomanyos
eszkozokkel megrakott asztalokkal és padokkal. A
fal fels6 részére, korben mitologiai teremtmények
képét festették. A kupolds mennyezet sotétkék
szine csillogd dragako berakésaival a csillagos eget
mintazza. Az egyik padon, egy konyv folé hajolva
egy csontvaz il, kék kopenye tele van himezve
holdakkal és csillagokkal. Amig leereszkedsz a
lépcs6én, a csontvaz nem mozdul, ezért Ugy
dontesz, hogy kicsit kdzelebbrdl is megtekinted a
konyvet. A csontvaz  Savanté, egy jo
boszorkanymesteré, aki Belgaroth szolgalatdban
allt miel6tt a Rettegett Kényurat meg nem rontotta
sajat féltékenysége annyira, hogy a Kdaoszhoz
partolt. Mikor ura letért a josag és igazsag utjarol,
Savant elrejtozott és azon kezdett munkalkodni,
hogy megtalalja a modjat, hogyan allithatnd meg
Belgaroth-t. Amit felfedezett, most itt fekszik
elétted. Csak éppen furcsa, magikus titkosirassal
vetette papirra. Ha jartas vagy a Titkos Tanokban,
lapozz a 70-re! Ha nem, végezz Szerencseprobat!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 70-re! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 189-re!




7.

Mar tudod, hogy Assart faluja pusztulasra van
itélve. Mivel a halottidézé még eleven, élhalott
serege  folyamatosan nodvekedni fog. mig
legyOzhetetlen nem lesz. Még ki sem keveredtél a
temetobol, amikor zombiszerli teremtmények
hordaja vesz koriil. Sokat levagsz az ¢éldhalottak
koziil, de végiil legylirnek, és végeznek veled. Te
pedig visszatérsz a kriptaba, hogy hodolj 1j
mestered elott...

8.

A tisztas szé€lén, a fak kozott a talajt stiri haraszt
boritja. Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 291-re! Ha nincs szerencséd, lapozz
a2l6-ra!

9.

A Leventelandzsa az a fegyver, amely negyven
évvel ezeldtt atszarta a Pokolsarkany szivét.
Megfizethetetlen eszkoz lesz, ha dardadklelésben
kell részt venned, de kozelharcban nem tudod
hasznat venni. Ha majd valasztasi lehetOséget
kapsz, hogy a landzsaval harcolj, végezz
Ugyességprobat! Ha nem értesz a landzséhoz, adj
2-t a dobott értékhez. Ha sikeriilt a proba,
ellenfeled 2 ELETERO pontot veszit. Ird be a
Leventelandzsat Kalandlapod Fegyverek rovataba!
Lapozz vissza a 356-ra!



10.

Az orias fglb(’jsziiltén bombol, mivel elkeriilted a
csapdajat. Uvoltve feléd hajitja fiitykosét. Te is
eléhuzod fegyvered, hogy megkiizdj vele.

Dombi Orids UGYESSEG9  ELETERO 11
Ha legy6zted a kegyetlen oriast, lapozz a 173-ra!

11.

Ahogy keményen megmarkolod a Tiindérdardat,
¢rzed, hogy ereje ataramlik karodba és
megacélozza izmaid. Karod elérelenditve elhajitod
az Aeclfgart, keresztil a levegdn, egyenesen
Belgaroth mellére célozva vele. Végezz
Ugyességprobat! Vonj le 2-t a kockadobas
értékébol, ha képzett vagy Célzasban! Ha sikeriilt
a proba, lapozz a 400-ra! Ha nem sikeriilt, lapozz a
144-re!

12.

Miutan kihtiztad a bansi fogat, visszatérsz a
banyahoz, hogy 0Osszekotyvassza szamodra a
fozetet, lapozz a 217-re! Vagy masfelé¢ indulsz?
Lapozz a 202-re!






13.

Gyorsan fegyvert rantasz és felkésziilsz, hogy
Osszecsapj a pokolfajzattal. Mivel a Gyilkosdémon
az Eteri Sik Vermének lakéja, csak magikus
fegyverrel lehet megsebezni. Ha nincsen nalad
ilyen, ugyanarra a sorsra jutsz, mint Herluin, akit a
teremtmény mar lemészarolt. Ellenséged karmai
olyan erdsek, hogy éppoly kdnnyen képes veliik
széttépni  pancélodat, mint hisodat, ezért a
vértedbdl adodo sebezés-csokkenést most nem
hasznalhatod!

Gyilkosdémon UGYESSEG 10 ELETERO 8
Ha elpusztitottad a szornyet, lapozz a 128-ra!

14.

A Iépcsosor egy hosszu elészobaba vezet, melyet
egy kétszarnyu ajtdo zar le. A sotét fabol késziilt
ajtészarnyakba misztikus rindkat véstek. Hirtelen
egy no szelleme Olt alakot a szobaban. Elnytitt
kontose és hosszi haja lobog utdna, amint feléd
repiil a szoban 4t. Felemeli karomszert karjait és
tébolyodottan visitani kezd. Fején sarkanyfog
koronat hord. driilt tekintete arrél arulkodik, hogy
a kisértet teljesen elmehaborodott. A fantom
valdjaban Belgaroth satani kirdlyndjének a Sotét
Torony Morgwynjanak szelleme. Shekka-nak. a
biibajossag istenndjének szolgaldja. O volt az, aki
Caer Skaal ostroma idején iszonyatos lényeket
varazsolt el6 a Szellemvilagbol, hogy azok éjjel
lerohanjak a keresztesek taborat, és megfosszak a



harcosokat pihentetd ¢és gyogyitd almuktol.
Amikor értesiilt rola, hogy férje elesett a
csatamezon. Morgwyn Onkezével vetett véget
¢letének: leugrott az erdd legmagasabb tornyarol.
Ha értesz a Szellemlzéshez és hasznalni akarod,
hogy eliizd a kisértetet, lapozz a 204-re!
Maskiilonben harcolnod kell Belgaroth
kiralynéjével, lapozz a 29-re!

15.

A bagoly hirtelen felroppen, és szarnyaval
pofozni kezd, hogy az ajtohoz kényszeritsen.
Valahanyszor  probalnad  elhessenteni, az
felszokken a mennyezetig, hogy ne tudd elérni.
Mikor folytatni akarod a keresgélést a kunyhoban,
a bagoly rikoltozni kezd. és tovabbra is mindent
elkovet, hogy megakadalyozza tevékenységedet.
Ugy dontesz, hogy maris elég id6t vesztegettél el
itt, ezért sietve elhagyod a kunyhot és az erdot.
Lapozz a 49-re!

Eszreveszed, hogy minden boltiv felett egy rinat
véstek a kobe. Orakat toltottél az ilyen jelek
tanulmanyozasaval, igy barmelyiket el tudod
olvasni. A déli atjaro felett a Kardforgatok ranaja
van, az északi folott Enkalanak, a béke



istenndjének kézjegye, a nyugati boltiv 6l¢ pedig
a Halal jelét vésték. Melyik uton fogsz elindulni?

A délin? Lapozz a 361-re!

A nyugatin? Lapozz a 391-re!

Az északin? Lapozz a 109-re!
17.

Kora délutan ¢érsz vissza a Cleeve-major
udvaraba. Lord Juvar eléd siet, és mikor
megmutatod neki a vaddisznd-agyarat, jokedvre
deriil.

- Végre! Az embereim Ujbol félelem nélkiil
élhetnek. A leint Orias Vadkan nincs tobbé.

NYERTEL 1 BECSULET pontot. Lord Juvar ismét
felajanlja, hogy toltsd birtokdn az ¢&jszakat, de te
ugy gondolod, hogy ha most rogton elindulsz, még
az ¢j beallta el6tt Havalokba érhetsz. Ekkor Juvar
felajanlja, hogy kérj valamit cserébe a
vadkanvadaszatért. Mit kérsz téle?

Hogy toborozhass néhanyat az

emberei koziil, akik segitenek

Belgaroth elleni harcodban?  Lapozz a 288-ra!
Tud-e valamit arrol, hogy

mi folyik Lein erdejében? Lapozz a 158-ra!
Mit tud Aelfgarrdl, a Tiindér-

dardarol? - Lapozz a 206-ra!




18.

Ellenfeleid nem masok, mint a Vudvuzok. az
erd6 Osi szellemei. Nem lesz konnyl legydzni
oket, mivel egyszerre kell harcolnod veliik.

Elsé Vudvuz UGYESSEG 9 ELETERO 7
Masodik Vudvuz UGYESSEG9  ELETERO 8

Ha gy6z6l, a Vudvuzok teste elszarad ¢és
megbarnul. Kicsit 0sszezavarodva a kiilonos
teremtményekkel vivott kiizdelemtél tovabb
folytatod utadat. Lapozz a 368-ra!

19.

Fesziilt csendben varakoztok Torrinnal, ¢és
egyszer csak halk morgast és szaglaszast hallotok
kintr6l. A torpe bereteszeli és eltorlaszolja a
bejaratot, aztdn kezdi bezarni az ablaktablakat.
Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 310-re! Ha nincs szerencséd, lapozz a
375-re!

20.

Miel6tt még sikeriilne elérantanod a fegyvered, a
hadur kezébdl sotét energianyalab csapodik ki, és
brutalis erével mellbe vag. Olyasmi érzés, mintha
egy Orids vagott volna végig rajtad husangjaval.
Keresztiilrepiilsz a szoban ¢s nekicsapodsz a
falnak (vesztesz 5 ELETERO pontot). Ha még élsz,
lapozz a 162-re!



21.

A természetellenes sotétség nem rejt csapdakat,
de ahogy keresztiilhaladsz rajta, a csontig hato
hideg elvesz er6dbél (vesztesz 2 ELETERO pontot),
hacsak nem viselsz egy pajzsot, melyen a holdsarlo
képe van, mert ez esetben a pajzs fehéren izzo6
védogytiriit von koréd. Hamarosan keresztiiljutsz a
dermesztd  sotétségen ¢és egy  kolapokkal
szegélyezett kamraba érsz. Itt harom hatalmas
koékoporso all. A kozépso szarkofag tetején egy Osi
kard pihen, pengéjére egymasba fonodé mintakat
graviroztak. Megkockaztatod, hogy magaddal
vidd? Lapozz a 231-re! Inkadbb hagyod a holtakat,
¢s tavozol a sirbdl, ismét athaladva a feketeségen,
ami tovabbi 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontod
levonasaval jar, hacsak nincs nalad a holdsarlos
pajzs. Lapozz a 316-ra!

22,

A csapas erejét6l megtantorodsz, ¢és a foldre
zuhansz. A kdzonség ¢éljenez. Mikor feltamolyogsz
a lépcsén, Stronn kijelenti, hogy sosem engedi
masnak, csak a legjobb harcosnak, hogy embereit
csataba vezesse. Képtelen vagy meggy6zni
Stronnt, hogy valtoztasson dontésén, ezért nem
vesztegeted tovabb az idod és elhagyod a Zsoldos
Céhet. Lapozz a 314-re!



23.

A nap nagy részében nyugati és déli iranyban
lovagolsz a Banarask-hegységen keresztiil, ¢s nem
talalkozol egy teremtett l1élekkel sem a kietlen
pusztasdgban. Kés6 délutanra jar, mikor egy
meredek lejté aljara  érsz. Ahogy kezded
megmaszni a cstcsra vivo dsvényt, egy hatalmas
alak korvonalai emelkednek a horizont folé. A
meredély tetején egy drabalis - legalabb hat méter
magas - csufsag all. A dombi orids testét szor
boritja, Oltozéke ocska allatbor csupan. Kezében
bunkdsbotként egy kisebb fat szorongat. Mellette
egymasra halmozott faronkokbol allo farakas.
Mikor megpillant, belerig a rakasba, amitél a
tonkok megindulnak a volgy felé, egyenesen rad.
Az Osvény szélei tulsagosan meredekek ahhoz,
hogy kitérj a sebesen guruld szalfak eldl, ezért
felkésziilsz 14, hogy atugrass majd rajtuk
hatasoddal. Végezz Ugyességprobat, négyszer
egymas utan! Vonj le kettot a kockadobas
értekebol, ha kaptal kiképzést Lovaglasbol! Ha
mind a négyszer ligyes vagy, lapozz a 10-re! Ha
csak egyszer is eliigyetlenkeded, lapozz a 88-ra!




24.

Ahogy az utolso pokolkop6 is kimult, hajnalodni
kezd. és bekoszont egy tjabb Evzard havi hideg
nap, de legalabb tul-¢lted a borzalmas éjszakat.
(Adj 1 napot a Naptarhoz!) Ennek a szornyl
¢jszakanak az emléke még sokaig kisérteni fog.
Amikor koriilnézel az G6reg torpét keresve, latod,
hogy bar tobb sebbdl vérzik, de szerencsére még
¢l. Ekkor dobbensz ra, hogy egy igazi, kiprobalt
harcos oldalan kiizdot-tél. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot, mert tulélted a démoni falka tamadasat.
Miutan ellattad a sebeidet ¢és megpihentél,
kivezeted Langsorényt az istallobol, és folytatod
utadat. Mi el6tt elindulsz Torrin még atad neked 3
étkezésre elegendé Eteladagot, és sok sikert kivan
az elotted allo feladathoz-

Ahogy Torrin mondta, délelétt eléred a kicsiny
falut. Ennoxot. A telepiilés négyszogletes,
kozponti terét, melynek kdzepén egy kokereszt all,
paraszthazak és egyéb épiiletek veszik koril. A
falut kornyezoé foldek egy része eliiszkosodott.
megfeketedett. Mikor belovagolsz Ennoxba, a
helybelieck egy csoportjaval talalkozol, akik
ellenségesen méregetnek.

- Szoval egy Templomos - mondja ginyosan
egyikiik- Vajon mivel érdemeltiik ki a megtisztel6
figyelmét egy ilyen fontos személyiségnek?
Mintha nem volna ¢épp elég nekiink ez az
iiszkdsodés? Nincs ra szikségiink, hogy egy
hozzéd hasonlo szagldsszon itt!

A férfi tarsai egyetértden morognak. Vilagos,
hogy itt nem fogadjak kitéré6 OSrommel
felbukkanasodat. Megallsz, hogy szot emelj



rended és 6nmagad védelmében, lapozz a 150-re!
Nem sz06lsz egy szot sem, és tovabblovagolsz a
falubol, lapozz a 332-re!

25.

Szerencsére a sisak tompitja az iités erejét
(vesztesz 1 ELETERO pontot). A lida, ami fejbe
vagott, melléd zuhan a fOldre. Gyorsan
megperdiilsz, mert a mennyezeti csapo6ajton at egy
alak ugrik eléd. A férfi munkaruhat visel, fejére
z0ld csuklyat huzott, ami teljesen elfedi arcat,
minddssze szeménél vagott ra két lyukat. Kezében
egy lancot forgat, aminek a végére szegekkel
kivert golyot erdsitett. Uvdltve tdmad rad. A
kiizdelem idejére, a fejedet ért {ités miatt
csokkentsd TAMADOERODET 1 ponttal.

Csuklyds Tamadé — UGYESSEG8  ELETERO 8

Valahanyszor ellenfeled megnyer egy
HARCFORDULOT, dobj egy kockaval. Ha a dobas
értéke 1 és 4 kozé esik, a szoges golyd a szokasos
2 pontot sebzi rajtad. De ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a
fegyver keményebben talalt el és 3 pontot sebez.
Ha ellenfeled ELETERO pontjait 2-re vagy az al4
csokkentek, megprobalhatod megkérdezni tdle,
hogy miért tamadott rad, lapozz a 235-re!
Végezhetsz vele, lapozz a 354-re!




26.

Belépsz az ajton ¢s a teljes pusztulas képe tarul
eléd. A kunyho alsé szintje egyetlen szoba,
konyvespolcokkal, hatalmas irdasztallal és egy
magas tamlaju székkel. De a kdnyvespolcokat
felborogattak, a régi kéziratokat, 6si konyveket és
kiilonos targyakat szerteszét szortak a szobaban. A
padlon  Osszetort ilivegesék hevernek, értékes
tartalmukat felitta a dongolt fold. Es a romhalmaz
kozepén ott fekszik Herluin, a bolcs, testén mély,
tatongd sebek, melyeket valamilyen hatalmas
teremtmény karmai szakithattak. Ahogy a romokat
szemléled, szarnysuhogast hallasz. Egy rétszint
bagoly szall le iiléradjara az irdasztal mellett, és
nagy, hunyorgd szemeivel rad bamul. Ha értesz a
Kapcsolatteremtéshez, lapozz a 99-re! Ha nem,
végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 99-re! Ha nincs szerencséd, lapozz a 166-
ra!







27.

Athaladva egy ujabb nyilason, belépsz egy kis
barlangba. Kozvetleniil elétted ott all a Kigyok
Ura, a kokatrisz. A teremtmény feje és teste egy
hatalmas kakasé, mogotte hosszu, kigyoszerii farok
vonaglik. A Iény félig lépeget, félig repiil feled,
hatalmas, denevérszerli szarnyaival csapkodva. A
kokatrisz félelmetes ragadozd és azonnal tamad.
Meg kell kiizdened vele.

Ha mar olvastal valahol errél a szdrnyetegrol,
vagy jartas vagy a Titkos Tanokban, lapozz a 90-
re!

Kokatrisz UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha a kokatrisz megnyer egy HARCFORDULOT
azaz belédcsip, 2 ELETERO pontot vesztesz. De
emellett a teremtménynek ott van még a mérgezo
lehelete is, amivel meg tudja bénitani valamelyik
testrészedet, és ez végzetes is lehet! Dobj egy
kockaval, hogy meghatarozd, mi a hatas.

Kockadobas Hatas

1-2 Nincs hatas

3 Vesztesz 1 UGYESSEG
pontot

4 Vesztesz 2 UGYESSEG
pontot

5 Vesztesz 3 UGYESSEG
pontot

6 Halal

Ha legy6zdd a kokatriszt ¢és Kalandlapodon



szerepel az Anorok szd, lapozz a 221-re! Ha nincs
felirva, lapozz a 168-ra!

28.

Megsuhogtatod a talizmant, azt remélve, hogy ez
meghatralasra kényszeriti a teremtményt, am
ahelyett, hogy eliizné, ugy tiinik, hogy inkabb
magéhoz vonzza a lényt. Ezt az amulettet Ejtovis
szolgai hordjak, ezért nem arthat a gonosz
Osszellemnek. Fekete gyokerek tornek el6 a padlo
alol, karodra és labadra tekerednek. Semmit sem
tehetsz, mivel fogva tart Ejtovis szoritasa, és a
gyokerek darabokra szaggatnak.

3
¥

)

29.

Ha nem magikus fegyverrel kiizdesz. lehetetlen
lesz legy6zndd a szellemet, és Morgwyn kiszivja
testedbdl az életer6t. Ha viszont van magikus
fegyvered, a csatat a szokott modon vivhatod meg.
Az els6 HARCFORDULOBAN Morgwyn fekete
magiat fog bevetni ellened. Ha megnyeri ezt a
HARCFORDULOT, s6tét villam cikaz6 sugaraval st
le rad. 4 pontos sebet ejtve rajtad. Ha a masodik
HARCFORDULOBAN az 6 TAMADOEREJE nagyobb,
fantomszerli démonokat idéz meg, hogy rettento



karmaikkal ¢és fogaikkal a husod szaggassak
(vesztesz 6 ELETERO pontot). Ezutan karmos
kezével harcol. Ha a kisértet legalabb egyszer
megsebzett, dobj egy kockaval! Hacsak nem dobsz
6-ost, vonj le 1 pontot UGYESSEGEDBOL Morgwyn
¢letapaszto érintése miatt. Ha van Szent Csaposod,
hasznalhatod a kisértet ellen. 2 ELETERO és 1
UGYESSEG pontveszteséget okozva neki.

Morgwyn UGYESSEG9  ELETERG 9

Ha gy6zol, a démonszeri boszorkanyok egy
borzalmas sikollyal gomolygd parafelhoben
szivodnak fel. Lapozz a 290-re!

30.

Sarkantyiba kapod Langsorényt, tovabbvagtatsz
a haraszton ¢és aljndvényzeten at. Keresztezel egy
vizmosast, ¢és itt elveszted a nyomot, amelyet eddig
kovettél. Rendiiletleniil nyomulsz tovabb, remélve,
hogy hamarosan Ujra megtalalod. Azonban, ahogy
egyre beljebb haladsz az erdébe, a fak mind
stirtibbé valnak, a feletted 0sszeboruld agak egyre
kevesebb fényt engednek at, amit6l az erdd
természetellenes homalyba burkolodzik. Hirtelen
¢szreveszed, hogy valami megcsillan a fak kézott a
nap sugaraiban. Ki akarod-e deriteni, hogy mi volt
ez a csillanas, bar siirget az id6? Lapozz a 112-re!
Folytatod utadat az erd6n 4t? Lapozz a 353-ra!



31.

Sulyos csend iili meg Myrtont, a falu kihaltnak
latszik. Mi torténhetett itt sok-sok évvel ezel6tt?
Szinte minden romba doltt itt, csak néhany kodbe
burkolodzott kdépiilet all még mindig. Az egyik a
Vének Tanacsanak hajdani gyililekezohelye a falu
¢szakkeleti végében, a masik a falusi foghaz a
délkeleti szélen, és végiil egy magas haranglab
¢szak felé, amely teljesen sértetlen maradt. Innen
jon a harangzigas. A tetoparkany koriil denevérek
cikdznak. A falu tavolabbi, keleti részén egy
elhagyott temetd all. Hol kezded a halottidéz6
keresését?

A gytiléshazban? Lapozz a 215-re!
A foghazban? Lapozz a 44-re!

A haranglabnal? Lapozz a 195-re!
A temetdben? Lapozz a 381-re!

32,

Werne elmeséli, hogy a Griffpajzsot régen
azoknak a lovagoknak adomanyoztak, akik
rendkiviili  hiiségrél ¢és  batorsagrol  tettek
tanubizonysagot. Ha harc kdzben viseled a pajzsot,
vonj le 1 pontot ellenfeled TAMADOEREJEBOL!
Lapozz vissza a 356-ra!



33.

Mire a hajnal elsé sugara 4attéri az erdd strii
lombkoronajat, mar talpon vagy. Noveld ELETERO
pontjaidat 2-vel, és adj 1 napot az Naptarhoz! De
mi tortént ellenfeleddel? Valdban harcoltal a
lovaggal, vagy csak dlom volt? Ahogy koriilnézel,
¢szreveszel egy  pajzsot, langokbol  allo
cimerképpel, amely a fak kozott hever. Ha akarod,
magaddal viheted a pajzsot, mely a harcban
minden ellenfeled TAMADOEREJET 1 ponttal
csokkenti. (Egyszerre csak egy pajzsod lehet!) Az
esti harcban legydzted a Kapolna Bajnokat és ezzel
elnyerted a jogot arra, hogy utad céljahoz érj.
Ahogy tovabbiigetsz, a terep fokozatosan
emelkedik. Mikor kiérsz az erdébdl, egy tatongo
szakadék szélén taladlod magad, amely eldtted
huzodik, ameddig a szem ellat, kelettdl nyugatig. A
hasadék még Langsorénynek is tal széles, hogy
atugorja, de nincs is ra sziikség, mert egy keskeny
hid ivel 4at rajta. A hid utols6 pillérére a
templomosok jelvénye van vésve: egy kereszt
markolatu kard, koriilotte pedig az Eskii szovege.
A szakadék mélyébol kod szall fel, ugyhogy nem
lathatod az aljat. Csak egyetlen titon mehetsz, igy
ravezeted Langsorényt a hidra. Tériszonyban
szenvedsz? Ha igen, lapozz a 169-re! Ha nem,
lapozz a 245-re!




34.

- Hat persze! - kialt fol Pyritees a hirtelen
felismerést6l. -A viz-elem hianyzik! Most mar
csak 0Ossze kell vegyitenem ezeket az
alkotorészeket ¢és ledesztillalnom a parlatot. Ezzel
meg is leszek egy-két hét alatt. Kdoszondm
baratom! Hogy tudnam ezt meghalalni Onnek?

Ugy gondolod, hogy nem veszitesz semmit, ha
beszélsz kiildetésedrdl az alkimistanak. Mikdzben
megbizatasodrol  beszélsz.  Pyritees  egyre
komorabba valik. Amikor Aelfgart, a Tiindérdardat
emlited, arca felragyog, szemében izgalom
tiikrézodik.

- Errdl a legendas fegyverrdl tudok valamit -
mondja. - Hallottam egyszer egy dalt, ,,Sir
Rhyaddan. a Keresztes Lovag balladaja"-t, hogy is
van?

Hiis vadonban, hol 6z szokik,
Ellenségivel verekszik.
Tiindérdarda arra nyugszik,
Egyre Napkeletre, mindig
Se viz, se tiiz nem rettentik.

Ha vettél valamit Pyriteestdl, most visszaadja az
arat. Miutan koszonetet mondasz az alkimistanak a
fontos informacioért Aelfgarrol, elhagyod a
laboratoriumot. Mit csinalsz?

Probalsz sereget toborozni
a varosban? Lapozz a 139-re!
Tavozol Havalokbol? Lapozz a 314-re!



35s.

Lord Juvar katonai varatlanul t6bbi katonad ellen
fordulnak, az embervadakat tamogatva. Ha sereged
csupan beldlik tevodik Ossze, a nagy tulerd
hamarosan gydézedelmeskedik rajtad. De ha vannak
mas egységeid is, meg kell védened magatokat az
arulokkal szemben ugy, hogy egyikiikkel
megkiizdesz.

Katona UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha az Osszecsapas tovabb tart, mint négy
HARCFORDULO, lapozz a 207-re! Ha négy vagy
kevesebb HARCFORDULO alatt gy6z6l, lapozz a
302-re!

36.

Mindketten a medence viztiikrére meredtek,
mikdzben a Szolgalolany eldre-hatra mozgatja
felette kezét. A viz hirtelen elhomalyosul, és a
josno felkialt.

- Mutasd meg! - kialtja.

A medencében egy kép korvonalai kezdenek
kibontakozni. Mintha egy romos kastélyt latnal, de
amilyen gyorsan megjelent, ugyanolyan hirtelen el
is tinik a latomas.

Mutasd meg! - ismétli a josnd, de most csupan
kavarg6 kodot latsz a vizben. Aztan valami mast is.
Elészor egy elmosodott folt mozgasa csupan a
sodrodo felhék kozott, de mikor koézelebb ér.
kivehetové valnak visszataszitdé abrazatanak
vadallati vondsai a korotte lebegd kodfoszlanyok



mogott. Tual késén veszitek észre, hogy a
kodtocsak ki-kilottyennek a medencébdl és lassan
korbefonjak bokatokat, megdermesztenek
zsibbasztd hidegiikkel. Pokolbéli sikoly hangzik,
¢s a szellemalak a kristdlymedence viztiikrén at a
szobaba robban.

- Egy Wyrd! - sikoltja rémiilten a Szolgaldlany. -
Eteri lény a Szellemsikrél! Pusztitsd el! Gyorsan!

Ha értesz a Szellemizéshez, visszalizheted vele a
Wyrdot éteri lakhelyére. Ha ezt nem tudod
megtenni, fel kell késziilndd a harcra. Ha van Szent
Csapasod ¢és hasznalod a Wyrd ellen,
csokkentheted ELETERO pontjait 2-vel. UGYESSEG
pontjait pedig 1-gyel. A csata idejére csokkentened
kell TAMADOERODET 1 ponttal a koriilotted lebegd
nem evilagi para dermeszt6 hidege miatt.

Wyrd UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha Szellemiizéssel vagy harcban legyo6zted a
szornyet, lapozz a 164-re!

37.

Sikertil az erdon at, délkeleti iranyba kovetned a
nyomokat, melyeket a farkaslovasok hagytak
maguk utan. Vizmosasokat keresztezel, sziklarol-
sziklara ugratsz az orkok iildozése kozben, mig
végre rajuk akadsz. Az elmult harcok ijesztd
gyOzelmi trofeaival felékesitett. Belgaroth kaosz-



seregének zaszlajat vivé orkok farkasparipaikon
lovagolva szembefordulnak veled, 16vésre feszitett
fjakkal. Ahogy a gonosz, félemberi teremtmények
felé vagtatsz, azok -elroppentik nyilvesszeiket.
Dobj egy kockaval és oszd el az eredményt 2-vel
(A tortrészt lefelé kerekitsd!). Ez a szam mutatja,
hogy hany nyilvesszo talalt el (minden talalat 2
ELETERO pontot jelent). Mielétt az orkoknak
lehet6ségiik  lenne 1Ujra  16ni, rajuk rontasz.
Egyenként kiizdj meg a farkaslovasokkal!

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork Farkaslovas 7 6
Masodik Ork Farkaslovas 6 6
Harmadik Ork Farkaslovas 7 5

Amennyiben nem vagy képzett Lovagldsban, a
harc folyaman csokkentsd TAMADOERODET 1
ponttal. Ha legy6zted mindharom ellenfeledet,
lapozz a 136-ra!

38.

A fardl leugré tamadod épp csak, hogy elvét és
kozvetleniil Langsorény mellett ér foldet. Keét
ujabb fickd bukkan eld a ligetbdl, kozvetlen
elétted, kiilonos formaju bunkosbotjaikat lobalva.
Els6 tamadod egy hosszu kést huz elé zubbonya
alol, és a harom gyilkos rad veti magat.
Mindharommal egyszerre kell megkiizdened.
Mivel lohaton wvagy, mndveld 1 ponttal
TAMADOERODET!






UGYESSEG ELETERO

Elso Gyilkos 7 6
Masodik Gyilkos 6 8
Harmadik Gyilkos 7 7

Ha kettot levagtal tamadoéid koziil, lapozz a 293-
ra!

39.

A csatazaj a tobbi embervad figyelmét is felkelti.
Veégiil is legytir a tilerd.
Kalandod itt véget ér.

40.

Megszolalnak a fanfarok és a terembe belép a
Cleeve-birtok ura, nemesekt6l, foéldbirtokosoktol
¢s nagyszamu szolgahadtol kovetve. Lord Haris
Juvar tekintélyes személyiség. Magas, joképt férfi,
sotét hajjal, csinosan nyirt szakallal, tal a
negyvenen. Mikor meglat, lidvozlésre tarja karjat.

- Boldog vagyok, hogy id6t szakitott ra, hogy
meglatogasson benniinket. Annal is inkabb, mert
tudom, hogy kiildetése nem tiirhet halasztast.

- K6szondom nagylelkli vendégszeretetét, uram -
feleled -, és ugy tudom, jo oka van ra, hogy a
segitségemet kérje.

- 0, igen. A vadkan - mondja Lord Juvar szinte
mellékesen. - De az varhat holnapig. Ma
iinnepeliink!

A lord tapsol, és az Osszegyllt vendégek
elfoglaljak helyeiket a kecskelab asztaloknal,
mialatt a zenészek ismét razenditenek. Az



emelvényen allo asztal végén lltetnek le, mivel
megbecsiilt vendégnek szamitasz. Helyet foglalsz
¢s nekilatsz az eléd talalt ételeknek. Az este
gyorsan ¢s kellemesen telik. Lord Juvar bolondja,
Nuncle, tréfakkal, bukfencekkel meg ég6
faklyakkal folytatott  zsonglérmutatvanyokkal
mulattatja a vendégeket.

Hirtelen kivagodik az ajtd és egy farkasszerii
arny¢k vetddik a flirészporral felhintett padlora. Az
ajtoban felbukkan egy hosszi botra tamaszkodo
alak, vallan kopenyként viselt farkasborrel. Lord
Juvar felemelkedik.

- Te volnal az, Bryn Du-béli Awenydion? -
szolitja meg a jovevényt. - Mar legalabb egy éve,
hogy utoljara meglatogattal benniinket,
jovendémondo.

- Igen, uram - vélaszolja a torékeny dregember. -
Am most, hogy fagyba dermedt a vilag, ételért és
menedékért jarulok asztalodhoz. Két honapja mar,
hogy elhagytam a manogi dolment, dacoltam Crun
Iépcsdivel és a Vadfoldekkel, hogy hirt hozzak
neked az istenektdl.

Egy szolga tanyért és ételt hoz a latogatonak.
Awenydion letelepszik az egyik asztalhoz ¢és
nekilat az ételnek.

Amikor az Oreg végzett, végigjarja a vendégeket,
¢s par aranyért jovendot mond nekik. Hamarosan
hozzad is elér.

- Nemes lovag - szolit meg, fogatlan szajaval
vigyorogva rad -, megmondom a jovodet
minddssze harom aranyért!

Akarsz adni az Oreg josnak 3 aranyat, hogy
megmondja a jovodet (ez esetben vond le az



Osszeget a pénzedbdl)? Lapozz a 258-ra!
Szélhamosnak tartod, és nem akarod kidobni a
pénzedet, nem is figyelsz ra, lapozz a 125-re!

41.

Ahogy eléhtizod hatizsakodbol az italt tartalmazo
palackot, egy hatalmas, kézszerli kacs megragad,
¢s szinte kipréseli beldled a levegét (vesztesz 4
ELETERO pontot). A szoritds egyre erdsebb.
csaknem eszméleted veszted, és az ital kiesik a
kezedbdl. A palack darabokra torik a képadlon,
értékes tartalma a repedésekbe csurog. Aztan Ugy
érzed, mintha Ejtovis halalos 6lelése hirtelen
gyengiilt volna, és valoban sikeriil szabadda tenned
magad, mert a szorny nem tanusit ellendllast.
Velbtrazo sikoly szakad fel a teremtménybdl, és
latod, hogy a gyokerek, melyek testét alkotjak,
elszdradnak és darabokra tornek. Néhany pillanat
mulva a lénybdl nem marad egyéb, mint novényi
szovetek rothadd pépje. A  Hervasztoviz
valésziniileg elérte Ejtovis gyokérrendszerét a fold
alatt (nyersz 1 SZERENCSE pontot). Szornyl
recsegésre eszmélsz fel kabulatodbol. Feltekintesz
¢és latod, hogy a mennyezetet boritdé gyokerek is
elpusztultak Ejtovis hatalmaval egyiitt. Eddig
egyediil e gyokerek ovtak meg a templomot az
Osszeomlastol. Az ¢épitmény tombjei hullani
kezdenek koriilotted, és a szektatagok orditva
rohannak a kijarathoz. Amig a tobbiek
menekiilnek, észreveszed, hogy Bryar, a fpap egy
titkos ajton at kisurran, mely az emelvény
hatuljanal van. Nem engedheted, hogy elillanjon és
folytassa Ordogi mesterkedéseit. Dobj egy



kockaval! Ha 1-4 kozotti értéket dobsz, lapozz a
157-re! Ha 5-6t vagy 6-ot, lapozz a 287-re!

42.

Az Orszellem elpusztult, most mar kell6
figyelmet szentelhetsz a fekete granitajto
kinyitdsanak. Nem talalsz rajta zarat vagy
fogantyut, és semmiféle eszk6z nem all a
rendelkezésedre a feltorés¢hez. Az ajtokeret felso
részén egy felirat all, amit alig birsz kisilabizalni
lampasod fényénél. Az eldcsarnokon tul fekszik a
gonosz lelkii halottidéz6 holtteste, aki halalt és
szenvedést hozott Myrtonra. Ki ne mondd a nevét,
nehogy gaztettei felidéz6djenek! Ha tudod, hogyan
kell tuljutni a koponyas kapun, most cselekedj tigy.
Ha nem tudod, nincs ra modod, hogy betérd a
roppant koajtot, ezért nincs mas valasztasod, mint
hogy eltavozz a siremlékbdl. Lapozz a 7-re!

43.

Az Orgyilkos Tor elérelendiil, hogy végezzen
veled. De, mint azt hamarosan tapasztalod, a kést
forgatd fantomkéz nem szokvanyos ellenfél, mert a
testetlen kezet nem lehet fegyverrel megsebezni,
csak haritani tudod a csapasat. Ha megnyersz egy
HARCFORDULOT a szellemkéz ellen, nem teszel



benne semmi kart, csupan sakkban tartod. Mig te
csak erre vagy képes, az Orgyilkos Tér megprobal
leszarni téged.

Orgyilkos Tér UGYESSEG 10

Kézitusaban nem gyo6zheted le tamadodat, ezért
valami mast kell megprobalnod. Vagy megnyersz
két egymast kovet6 HARCFORDULOT, vagy négy
Osszecsapas utan olyan helyzetbe hozod magad,
hogy el tudsz menekiilni a fantom orgyilkos el6l.
Megprobalod elérni a ligetet és ott elbtijni? Lapozz
a 373-ra! Langsorény hatara pattansz és l6haton
menekiilsz? Lapozz a 211-re!

44.

A kis, kobdl épilt fogdaba vezetd ajto félig
kiszakadt  sarkaibol. Lemégy egy  rovid
Iépcsdsoron, és latod, hogy az aljan 1évo nyirkos,
kor alakd cella iiresen all, a falakon rég nem
hasznalt, elrozsdasodott bilincsek lognak. Am a
korhadt csapoajtot a 1épcsé aljaban nem veszed
¢szre. Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés
vagy, hatralépsz, miel6tt még az elkorhadt fa
beszakadna sulyod alatt. Ha nem vagy szerencsés,
egy foldalatti tdmldcbe zuhansz, melynek padloja
jo néhany méterrel lejjebb van (vesztesz 3
ELETERO pontot a zuhands miatt). Azutan nagy
keservesen ki kell masznod. Mivel itt semmi
hasznalhatét nem talalsz, elhagyod a fogdat.
Lapozz vissza a 31-re ¢és valassz tjra!



45.

Mar latod a Déli Kaput, amikor egy idére meg
kell allnod egy kormenet miatt, amely eldtted
vonul el az utcan. A lassan lépkedd papok foldig
¢r6, zold csuhat viselnek, és mély, monoton
hangon kantadlnak. Mikozben a processziot
figyeled, megiiti a fiiledet, amit a melletted allo
keresked6 mond a szolgéjanak.

- Ezek Lein erdejének konydriiletes szivli papjai.
Igazan sokat segitenek a varos szegényein és a
nélkiilozokon, de azért elég titokzatos tarsasag.
Csak beavatottak 1éphetnek a templomukba.

Ha a Kalandlapodra felirtad a Sivét vagy Ranlom
szavak valamelyikét, lapozz a 77-re! Ha egyiket
sem, lapozz a 219-re!

46.

Meglehetésen szokatlan fegyverén kivill, a
papnal nincs semmi érdekes, eltekintve egy
osszefonodott tovisbokrokat mintazo talizmantol,
melyet kiillonboz6 fémek O6tvozetébdl készitettek.
Az amulett valamiféle indara van fiizve. Mikdzben
kezedben tartod, észreveszed, hogy a kornyezo
ndvények mozgasa koveti a talizmant. Meglobalod
feléjik az amulettet, és a ndvények Ujbol
megnyugszanak. Rajossz, hogy a talizman
valoszinlileg valahogy parancsol a ndvényeknek.
Ha ugy dontesz, hogy magaddal viszed a pap
talizmanjat, jegyezd fel a Kalandlapodra. A paprol
¢s titokzatos machinacidjarol gondolkodva térsz
vissza Langsorényhez és kilovagolsz Lein
erdejébol. Lapozz a 17-re!



47.

Végigsietsz az alaguton, eljutsz egy masik
faajtohoz, kinyitod és belépsz rajta. Egy roppant
méretli  oszlopcsarnokban allsz. Az egyik fal
melletti 1épcsOsor egy vasalt ajtohoz vezet. A
terem tele van hatborzongatd kinzéeszkdzokkel. A
szoba kozepén egy kinpad, a fal mellett egy
vassziiz all. A mennyezetr6l lancokon kalitkak
lognak. Hevernek még itt szanaszét kilonféle
parazstartok, vasbillogok meg egyéb szerszamok,
melyeket arra hasznalnak, hogy kinszenvedést
okozzanak veliik. Mindent vastagon belep a por és
pokhald borit. Tobb csontvaz fiigg lancokrol,
bilincsekrél korben, a penésszel fedett falakon.
Récsos ajtok vezetnek a cellakhoz és a mélyebben
fekvo bortonokhoz. De te biztos vagy benne, hogy
amit keresel, az azon az ajton til talalhato, melyet
a lépcsOsor tetején latsz. A kinzokamra egyik
oldalanal egy nagy karosszék 4ll, karfajan és labain
erds fémbilincsekkel. Hirtelen megszolal fejedben
egy suttogd hang, mely rabeszéléen azt mondja,
hogy iilj le és pihenj egy kicsit. Biztos vagy benne,
hogy a hang nem akar semmi jot, de javaslata
olyan csabito! Végezz Ugyességprobat! Adj 2-t a
dobott értékhez, ha értesz a Kapcsolatteremtéshez!
Ha sikeriil, lapozz a 240-re! Ha nem, lapozz a 155-
re!




48.

Koveted az utat, amely délre visz az Osi,
titokzatos erd6bol, és egy tagas sztyeppre jutsz. A
lathataron ott hazodik a Kaosztél meggyotort
Banarask hegység sotét, fenyegeté vonulata.
Néhany kilométerre délre, a hegység feléd eso
oldalan stirii fiistoszlop emelkedik az égre. Ugy
latszik, az Ut egyenesen arrafelé vezet. Mikor
felérsz a kovetkezd kaptato tejére, meglatod, mi
fiistolog. A fallal keritett varos, Carass teriil el
elétted a volgyben, és annak egy része langokban
all. Sotét pancélos, fekete zaszlot lobogtatd sereg
ostromolja épp. A kiizdelem a varos déli falanal,
egy rémitd kiilsejli és méretli kétorony koriil folyik
a leghevesebben. Idaig hallatszik a csatazaj, ahogy
a varos lakoi otthonuk védelmében Osszecsapnak a
tdimad6é hordaval. De még e hangzavart is
taldiiborgi valamiféle itemes dondiilés, mintha egy
hatalmas 6kol csapkodna a varfalat. Mar azelott,
hogy meglatod a tamadok zaszlojara festett cimert,
a fekete kardot markold pancélkesztyiit, tudod,
hogy ez a sereg nem lehet mas, mint Belgaroth
fanatikus Kéaosz Harcosai. Amikor a szél egy
pillanatra megfordul, a pusztulds és mészarlas
blizét sodorja feléd. Felbosziilten  vagod
sarkantyudat lovad oldalaba, hogy Carass lakoinak
segitségére siess. Az északi kaput Orizetleniil
hagytdk, mert a varosi Orség a déli falra
Osszpontositotta minden erejét, hogy megallitsa a
Kaosz hordajanak attorését. De az ellenséges
csapatbol egy ocsmany troll megragadta a
kinalkoz6 alkalmat, és betdrt a varosba ezen a
védtelen ponton. Amint meghallja vagtatasod zajat,



a troll tamadoallasba helyezkedik ¢és felemeli
rudnak is beill6 karjat. Lendiiletbdl rontasz ra.

Troll UGYESSEG 9 ELETERO 9

Ha legy6zted Belgaroth hadainak e harcosat,
lapozz a 98-ra!

49.

Kilométereken at  poroszkalsz  dél  felé
Langsorény  nyergében, széljarta  mezOokon
keresztiil, Havalok iranyaba. Miutan orakon at
utaztal, egy lovast latsz kozeledni feléd keletrdl, a
tavoli, sotét erdd szélével parhuzamosan futd
osvényen. Ugy tiinik, hogy ha a Jelenlegi
tempoddal haladsz tovabb, a lovas utja éppen
keresztezi majd a tiédet. Ha talalkozni akarsz az
utazoval, lapozz a 147-re! Ha inkdbb vagtara
Osztokéled Langsorényt, hogy elkeriild az idegent,
lapozz a 191-re!



50.

Ott allsz a Diotoro elott. A hatalmas kotorony
tobb mint hisz méter magas, és egy akkora
harciszekérre épitették. melynek kerekei négy
méter atmérdjlick. Az ostromtorony tetejéhez
kozel egy fémbol késziilt démonfej okadja a tiizet,
mig talapzatan egy faltoré kos milkddik, amely
egy tiiskés vasoklot formaz. Ritmikusan leng ki-be
egy, a torony aljdba vagott nyilason, sziintelen
tamadasaival pusztitva, morzsolva a varfalat. A
démonfej alatt egy Oriasi pajzs helyezkedik el,
melyet koponyak diszitenek egy fol¢jiik magasodo
fekete toronnyal ez Caer Skaal cimere. A Diotor6
belsejébdl  rettenetes bOmbolés.  nydszorges,
recsegés hallatszik. Lehet, hogy ezt az izét valoban
démonok iranyitjak? Félresoporve ezeket a
félelmeidet, utat keresel a bevehetetlen, mozgd
erédbe. A szekéraljhoz, a hatsoé kerekek mellett,
egy létrat rogzitettek, amely a torony talapzatin
1évé kis csapbajtohoz vezet. Ugy dontesz, hogy itt
fogsz bejutni. Végezz Szerencseprobat! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 220-ra! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 146-ra!

51.

Jegyezd fel Kalandlapodra ezt a szét: Anorok.
Elmeséled az oregasszonynak a lich-csel tortént
talalkozasodat.

- Jo - mondja -, akko be tudod gytiteni az elso
elemet. De most rogton kollene, amig hodfény
van.

Visszatérsz a vesztOhelyhez, ¢és legylirve



ellenérzéseidet a rad bizott feladattal szemben,
végzel, amilyen gyorsan csak tudsz. Szerencsére a
lich tovabbra is halott, nem mozdul, amig
elkésziilsz a tennivaloddal.

A hajnal mar ismét a barlangon kivil talal (a
Naptarban noveld 1-gyel az elmilt napok szamat),
mert a boszorkdny utasitasait kovetve elindulsz,
hogy megkeresd a kokatriszt, ami az utobbi idében
rettegésben tartja a kornyéket. Egy meredek,
sziklas hegyszoros végén megtaldlod annak a
barlangrendszernek a bejaratat, melyben a szorny
fészkel. Lovadat  kikotod egy  sziklahoz,
meggyujtod a lampasodat, és belépsz a homalyos
nyilasba. Lépteid zajosan visszhangzanak végig a
barlangfolyosén, barmilyen 6vatosan is haladsz az
alagutban. A mennyezetr6l viz csepeg, és baljos
csobbanasokkal tocsaba gytilik a pad-lon. Merre
fordulsz a folyosovégi elagazasnal?

Balra? Lapozz a 182-re!
Jobbra? Lapozz a 126-ra!

52.

Egy haromszogleti iivegprizmat talalsz egy
darabka barsonyba csomagolva. Lapozz vissza a
274-re!







53.

A székhaz sotét kofolyosojarol ajtok nyilnak,
melyek mogiil, amikor elhaladsz mellettiik,
gyakorlas zaja sziirédik ki: a céh katonai edznek a
gyakorlotermekben. Stronn egy kor alaku,
faklyaval megvilagitott terembe vezet, melynek
kozepére egy tobb méter mély kiizdéteret astak.
Zsoldosok gyiilekeznek a teremben, téged pedig
egy Ilépcsésoron levezetnek a porondra. A
nézOkbol kitdr az lidvrivalgas, amikor a verem
szemkozti oldalan 1évé vasracs felemelkedik, és a
zsoldosok bajnoka az aréndba lép. A férfi olyan
magas lehet, mint egy ogar, izmai, mint egy bikaé.
Pancélként mindossze két. tenyérnyi széles
borvallszijat visel, melyek izmos mellkasan
keresztezodnek. Fején szogekkel kivert sisakot
hord, ami teljesen elfedi arcat. Egy ijesztd
kinézett, flirészfogas pengéjii kardot és egy hosszu
kést markol. Stronn felemeli kezét, és egyetlen
intéssel lecsendesiti a tomeget.

- Ez a kiizdelem nem a halalig tart - hirdeti ki. -
Az gy0z, aki elészor foldre kiildi a masikat.
Készen alltok, harcosok?

Mindketten bolintotok.
- Akkor kezd6djék a proba! Rajtal

A bajvivé vadallati iivoltéssel lodul feléd a
kiizdotéren at, mikOézben tarsai teli torokbol
biztatjak, nevét skandalva.

Zsoldos Bajvivo UGYESSEG 10 ELETERO 11

Amikor a zsoldos nyeri meg a HARCFORDULOT
dobj egy kockaval. Ha a dobas 1-3, a fiirészfogu



penge csak a szokasos 2 ELETERO pontot sebzi. Ha
a kockan 4-6 all, akkor 3 ELETERO pontot
vesztesz. Amelyik fél ELETEREJE el6bb csokken 4-
re vagy az ala, veszitett. Ha két 6-ost dobtal, és
megnyered azt a HARCFORDULOT, csapasod olyan
erdvel érte ellenfeledet, hogy az a foldre kertil. Ha
a zsoldos TAMADOEREJE éppen 22, 6 kiildott
foldre téged. Ha a zsoldos ELETERO pontjai 4-re
csokkennek, vagy dupla 6-ost dobsz, lapozz a 117-
re! Ha a te ELETERO pontjaid csokkennek 4-re,
vagy a zsoldos TAMADOEREJE 22, lapozz a 22-re!

54.

Ha értesz a Kapcsolatteremtéshez, lapozz a 122-
re! Ha nem, végezz Szerencseprobat! Ha
szerencséd van, lapozz a 122-re! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 14-re!

3
¥
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5s.

Leemeled a sarkanyos pajzsot a szobor karjarol,
¢s a magadéra fiizod. Konnylinek érzed, és bar az
id6 ¢és a hasznalat megrongalta, mégis hasznat
veheted a harcban. Ha majd csataba keveredsz ¢s
ezt a pajzsot viseled, csokkentheted ellenfeled
TAMADOEREJET 1 ponttal. Ha magaddal akarod
vinni ezt a pajzsot, de van mar egy nalad, akkor azt
most itt kell hagynod. Lapozz a 353-ra!



56.

A halottidézonek sikeriil belédmarnia egy olyan
helyen, ahol tested nem fedi ruha vagy pancél.
Azonnal gusztustalan pondrok bujnak el6 rothado
husabol, és kezdik beléd furni magukat. Dobj egy
kockéval, adj hozza 1-et, hogy megtudd, hany
dogféreg  férszkelte magat beléd! Minden
belédkoltozott dogféreg utan vesztesz 1 ELETERO
pontot. A husevé pondrokat konnyli eltavolitani
vagy szétmorzsolni, de elobb le kell gyéznod a
halottidéz6t. Lapozz vissza a 116-ra, és folytasd a
harcot!

57.

Félreugrasz a rugas eldl, és a kisértetlo pataja a
kovezeten csattan, éppen azon a helyen, ahol egy
pillanattal elobb még te alltal. A szellemlovag,
iigyet sem vetve rad, a kiralyhoz ugrat és magasba
emeli fegyverét, hogy lestijtson. Gyorsan kell
cselekedned. Probalhatsz Szellemiizést, ha tudsz,
lapozz a 105-re! Hasznalhatsz Szent Csapast, ha
elsajatitottad, lapozz a 303-ra! Megtamadhatod a
szellemet, lapozz a 255-re!

58.
Hasonmasod felemeli fegyverét, és feléd indul.
Mit cselekszel?

Megvéded magad? Lapozz a 113-ra!
Mozdulatlan maradsz? Lapozz a 286-ra!



59.

Egy hideg koélapon térsz magadhoz. Probalsz
megmozdulni, de karodat és labadat erds indakkal
kotoztek le a k6hoz. Ahogy kortilnézel, latod, hogy
egy magasitott emelvényen vagy, egy hatalmas
csarnok egyik végében, melynek falait és
mennyezetét  vastag, gyOkérszerli  gerendak
boritjdk. A csarnok zsufolasig tele van
beavatottakkal, és téged Lein erdejének papjai
vesznek koril, akik koziil az egyik a hatizsakodat
tartja kezében. Fegyvered sehol. A fOpap, egy
kopasz, szakallas férfi, z6ld palastjat dsszefonodo
szederindakra emlékeztetd minta disziti, a
tomeghez fordul:

- Testvéreim! Ejtovis minden elmiilo nappal
egyre er0sebb lesz, terveink hamarosan
megvalosulnak. Az 6si erdd gyengiil, és vele
egyitt azok az elementalis erdk is, amelyek
iranyitjak. Hamarosan mar semmilyen fenyegetést
nem lehetének szovetségesiinkre, a Rettegett
Zsarnokra nézve, ¢és akkor Ejtovis végre
elfoglalhatja az 6t megilletd helyet.

A pap feléd fordul és magasba emeli a kezét.

- O. hatalmas, 6si szellem, Ejtovis! - kantalja. -
Kérlek téged, fogadd el ezt az aldozatot, hogy sose
szaradjon ki a Gonoszsag Gyokere!

A kolap hirtelen megemelkedik, és vastag, fekete
gyokerek tornek at az emelvényen.
Kétségbeesetten harcolsz kotelékeiddel. Dobj négy
kockéaval! Ha a dobasok 0Osszege kisebb vagy
egyenld ELETERO pontjaidnal, lapozz a 279-re!
Ha a dobasok Osszege tobb, mint ELETERO
pontjaid, lapozz a 108-ra!



60.

A széljarta mocsarvidék még elhagyatottabbnak
tlinik az 6lmossziirke ég alatt. Ahogy zavartalanul
lovagolsz, hamis biztonsagérzetbe ringatod magad.
Mindaddig, mig dobog6 patak zajat nem hallod, és
¢észre nem veszel egy tavoli lovascsoportot, amely
feléd tart délkeleti iranybol. Nincs ra mod, hogy
elkeriild o6ket. Gyorsan kozel érnek, és akkor latod,
hogy nem lovaskatonakkal van dolgod, hanem
négy Kentaurral, vagyis félig 16, félig ember
lényekkel. Kozben a kaosz kentaurok feléd
csortetnek, csatakidltasként azt rikoltozva, hogy
halal a  templomosokra.  Egyszerre  kell
megkiizdened veliik! Még van ra id6d, hogy ijat
vagy landzsat haszndlj az egyik tamadoval
szemben, miel6tt kozelharcba bocsatkozol.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaosz Kentaur 10 9
Masodik Kdaosz Kentaur 9 10
Harmadik Kdaosz Kentaur 10 10
Negyedik Kaosz Kentaur 9 11

Ha nem vagy kiilonosebben képzett a
Lovaglasban, csokkentsd TAMADOERODET 2
ponttal a csata folyaman. Ha valamelyik kentaur
eltalal, dobj egy kockaval! Ha a szam paratlan a
tamadod kaoszfegyvere 3 ELETERO pontot sebzett.
Ha te sebesitesz meg egy kentaurt, dobj egy
kockaval! Ha a szam paratlan, az ellenfeled
kédoszpancélja 1 ponttal mérsékli a fegyvered
okozta sebesiilést. Ha gy6ztél ebben a titani
kiizdelemben, lapozz a 332-re!



61.

Az ajto egy terembe nyilik, ahol hatalmas tarcsak
¢s fogaskerekek forognak. Jokora gépezeteket és
furcsa szerkentyiiket miikodtetve. A miikodo gépek
koziil néhany, a faltoré kost lobalja eldre-hatra,
szemben veled pedig egy nagy, a padlotol a
mennyezetig érd vasszekrény all, melynek oldalat
kallantytik, gombok, csavarok, skalak ¢és mas
miszerek boritjadk. A szerkezet egy roppant
méretli, pikkelyes fenevadra emlékeztet. Mindaz,
amit itt latsz, azt sugallja, hogy a Diotorét nem
természetfeletti er6k iranyitjak, hanem egy
hatalmas  gbézgép taplalja energiaval. Ezt
valdszinilileg konnyebb lesz lerombolni, mint
ahogy képzelted. Elobb azonban meg kell oldani
azt a problémat, amit az a kopasz félorias jelent,
aki itt o6rkodik. Derékig meztelen, és a testén
csillogd izzadtsag, meg az egész felsOtestét
elboritd6 mocsok ellenére lathatd a mellkasaba
égetett Kdosz-jelvény. Uvdltve, puszta kézzel ront
rad.

Fegyvermester UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha legy6zted a féloriast, lapozz a 178-ra!



62.

Még éppen id6ben ugrasz félre az utbdl, és a
szekér artalmatlanul rohan el melletted. Sikeriil
utolérned a  tolvaj  csepliragokat,  mivel
bemenekiilnek egy rozoga, Oreg épiiletbe.
Berontasz a kapun ¢és megleped a bandat, épp
amikor atadja zsakmanyat egy idGsebb férfinek,
aki valoszinlileg nem mas, mint a vandortarsulat
vezetdje, Furcsa Ficko, a szinmiiro.

- Légy atkozott, templomos! - kialtja. -
Megbanod még, hogy belekoptél a levesiinkbe!

Azzal a szintarsulat neked ront. A szinészek csak
alkalmi fegyvereket hasznalnak, példaul széklabat.
Persze nem akarod megdlni ezeket az embereket,
csupan lefegyverezni, vagy artalmatlanna tenni
6ket. Ha nyersz két HARCFORDULOT egymas utan,
akkor sikertl is ezt elérned. Te is csak az oklodet
hasznalod, mivel nem akarsz komoly sebeket
okozni (azaz minden sikeres tamadas csak 1-et
sebez ellenfeleden!). Ugyaniért csokkentened kell
TAMADOERODET is 1-gyel a csata idejére.
Egyszerre csak két mutatvanyos tud rad tdmadni a
szik helyen.

UGYESSEG  ELETERO

Lovag 7 6
Boszorkany 6 6
Lofej 6 7
Sebmetszo 6 5
Furcsa Ficko 7 7

Ha mindegyik cseplragot legydzted, vagy
tizenhat HARCFORDULO utan, lapozz a 152-re!






63.

A szellem hatborzongat6 sikollyal tavozik ebbol
a vilagbol. A termet atkutatva nem talalsz semmi
érdekeset, ezért visszatérsz, hogy mashol probalj
szerencsét. Lapozz vissza a 243-ra, és valassz
masik Gtvonalat!

64.

A csontvazszerii nd kozvetleniil eléd all, felemeli
kezét és fojtott hangon mormol valamit. Hirtelen
kibirhatatlan éhséget érzel. Miel6tt véget érne ez a
nap, meg kell enned harom ételadagot, vagy innod
kell egy kortyot a Gyogyitalbol, anélkiil, hogy
egyetlen ELETERO pontot visszakapnal. Ez a
kovetkezménye annak a blbajnak, melyet az
Ehinséget megszemélyesitd proféta bocsatott rad.
Lapozz a 114-re!

65.

A Szent Csapas magikus sugara ezilistos fénnyel
boritja el a lich-et, aki kétrét gérnyed fajdalmaban.
Dobj egy kockaval! A dobott értéket vond le
ennek az éléholt borzalomnak az ELETERO
pontjaibol, mieltt még fegyvereddel rarontanal.

Most lapozz vissza a 283-ra és kiizdj meg a
tetemmel!

66.

Nyelved meg-megbicsaklik néhany szo6 kiejtésén,
de végiil a lap aljahoz érsz. Sziinetet tartasz, mert
arra szamitasz, hogy mindjart torténik valami... és



torténik is! Vastag fiistoszlop emelkedik fel a
lapbol, és siirt, fekete felhové alakul. A lebego
para gyorsan tomorddni kezd, és egy kiilonos
teremtménnyé all Ossze, melynek megnyult,
emberi koponyaja van, hatgerincébdl és két, erds
izmu. karmos mancsokban végzodd karjabol
hatalmas, csontos dudorok merednek fel. De
csipotdl lefelé ez a rettenet egy fiistnyulvany
csupan.

Amit az 1mént  felolvastal, démonok
megidézésére szolgald varazsige volt, és te most
nem allsz egy pentagramma védelmében! A
Gyilkosdémon mereven bamul rad feneketlen
meély. csillogd fekete szemével, kozben dithdsen
vicsorog, majd felemeli karmos kezét és tamad.
Most mit fogsz tenni?

Lestjtod Szent Csapdsoddal,

ha tanultad. Lapozz a 223-ra!
Szellemiizessel probalkozol,

ha ismered. Lapozz a 237-re!
Megprobalod visszaforditani

a varazsigét. Lapozz a 321-re!

Fegyvereddel a démonra
tamadsz. Lapozz a 13-ra!




67.

Embereid hamar elgyengiilnek a Kaosz
teremtményeinek ismétl6dé rohamai alatt. Hirtelen
az embervadak sora kettévalik, és egy oOriasi,
bikaszerli alak vicsorogva rad veti magat. A
tombolé fenevadnak vérvords bundéja és 6rdogi,
fekete szarvai vannak. Hatdn egy embervad iil, aki
karmos mancsadban harciszekercét 16bal, mig a
masikkal hatasa vastiiskékkel kivert nyakorvet
markolja. Harcolj a Kdoszmén ellen!

Kaoszmeén UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha gy6ztél, vonj le 1 pontot az embervadak
HARCERTEKBOL, ¢s szallj harcba ujra. Ha ez
alkalommal gy6z06l az Osszecsapasban, lapozz a
149-re! Ha vereséget szenvedtek, lapozz a 254-re!

'

Mint az varhat6 volt, a trofeak zomét szarvasok,
rokak, farkasok és medvék adjak. De van egy
kardfogu tigris, egy egyszarvi €és egy mantikor is.
Mikor a tiszttartd észreveszi, hogy az egyszarvit
nézed, a kovetkezoket mondja:

- Az ur néhai atyja ejtette el a kozeli erd6ben, a
szokasos modon. Csaliként egy ifju sziizet meg egy
viragkoszort hasznalt. A mantikor buvohelye a
Banarask hegységben volt. Az urunk eskiivéjén
tartott vadaszat teritékére keriilt. Lapozz a 40-re!



69.

Ahogy utat torsz magadnak a sird
aljnévényzetben, hirtelen egy hatalmas faronk lép
eléd, elzarva az 0svényt, amelyen haladsz. Két ag
nyul feléd a fabol, és a kéreg reddiben elrejtve
felfedezel egy szajat, meg két kicsi, valoszeriitlentil
vén szemet. Megzavartad az erd6 egyik kertészét,
egy faembert. A novényszerii teremtmény feléd
diiborog széttart gyokerein, készen ra, hogy
elbanjon veled, ahogy a betolakodokkal szokott.

Faember UGYESSEG 8 ELETERO 8

A két ag (mindegyik 8-8 ELETERO ponttal)
minden HARCFORDULOBAN lecsap rad, ezért
kezeld ugy, mintha két ellenféllel harcolnal. A
Faember sokkal er6sebb annal, semhogy
megdlhesd, de ha levagod két f6 agat (nullara
csokkented ELETERO pontjait), vissza fog vonulni
az erdébe, és tovabbenged utadon. Lapozz a 324-
re!

70.

Meg tudod fejteni a varazslo feljegyzéseit, és
¢rzed, hogy amit felfedezett,  valdban
megdobbentd. Savant talalt 6t kifejezést, az Er6
Szavait, melyeket, ha visszafelé ejtenek ki olyasmi
elétt, amit a Kdosz beszennyezett, kozombdsiti a
gonosz hatalmat, és visszadllitja a rendet és a
harmoéniat, minden, amit a K&osz hatalma iranyit,
elpusztul. Azonban egy ilyen varazsigét hasznalni
elég kockazatos arra nézve is, aki kimondja a



szavakat. Csak talalgathatod, hogy Savant miért
nem volt képes bevetni felfedezését Belgaroth
ellen. Talan megprobalta, de nem volt ereje
elmenni a vég. sokig. A szavak ott vannak felirva
az elétted heverd konyvben: Tahn, Eve, Nel, Ikz,
Azs. Emlékezetedbe vésed a szavakat, és reméled,
hogy sosem keriilsz olyan helyzetbe, amelyben
hasznalnod kellene. Ugy dontesz, nem vesztegetsz
el tobb Id6t azzal, hogy atkutasd Savant
laboratoriumat, tehat tavozol, és visszafelé haladva
az alagtban a kapurostélyhoz mész. Lapozz a
212-re!

71.

Lothar vitéz térpeharcos volt. A hegyek labanal
fekvé varoskabol, Crunbdl szarmazott. Sokszor
vezette Telak harcosait iitkozetbe a démonvari
eléretolt  helydrségbdl, hogy visszaverjék a
barbarokat ¢és a Brice-béli nyughatatlan hadur,
Lord Meracass seregeit. Lothar a csatdkban hires
szekercéjével rontott az ellenségre. Ha hasznalni
akarod a szekercét, és nincs Csatabardforgatais
fegyverismereted, csokkentened kell
UGYESSEGEDET 1 ponttal. A fegyver 2 ELETERO
pontot sebez. Jegyezd ezt fel a Kalandlapod
Fegyverek rovataban! Lapozz vissza a 356-ra!



72.

Tehetetleniil nézed, ahogy Connor testébdl
elszall az ¢élet. Jegyezd fel Kalandlapodra a
Ronnoc szot! Ha akarod, magaddal viheted
fegyvertarsad magikus kardjat, amely képes
megsebezni az éloholtakat és a démonokat is, de
mas eldnye nincs. Magadhoz veheted pajzsat is,
melyen egy hats6 labaira 4gaskodd oroszlan
lathatd6 (ha ezt hasznalod harc kozben,
csokkentheted ellenfeled TAMADOEREJET 1
ponttal). Miutan elmondtadl egy imat Telakhoz
Connor lelki iidvéért, Langsérény nyergébe
szallsz, és a gyilkosok tildozésére indulsz. Végezz
Ugyességprobat! A dobott szambol vonj le 2-t, ha
értesz a Nyomkovetéshez. Ha sikeriilt, lapozz a
37-re! Ha nem, lapozz a 397-re!

73.

A kokatrisz - mesélik a falusiak -, egy
barlangrendszerben telepedett meg, a dombok
alatt, Ennoxtél keletre. Az utmutatast kovetve
hamarosan meredek, sziklas szorosban vezeted
Langsorényt, a barlang szaja felé. Lovadat kikotod
egy sziklahoz, meggyujtod a lampasodat, és
belépsz a homalyos nyilasba. Lépteid zajosan
visszhangzanak  végig a  barlangfolyoson,
barmilyen ovatosan is haladsz az alagltban. A
mennyezetrdl viz csepeg, és baljos csobbanasokkal
tocsaba gylilik a padlon. Merre fordulsz a folyoso
veégi elagazasnal?

Balra? Lapozz a 182-re!
Jobbra? Lapozz a 126-ra!



74.

A malom egy hatalmas koépiilet, nem nehéz
megtalalni. A falu szélén all, a Wende patak
partjan. Nagy kerekét lassan, nyikorogva forgatja a
malomarokban csordogdld viz. Az ¢épiiletbdl
kihallatszik az oOrlokovek egyenletes zugasa,
érintésedre  kitarul a malom ajtaja, ¢és az
ajtonyilasbol behintve csak egy lires szobat latsz,
meg a napsugarban csillogd porszemeket. A hely
kihaltnak latszik. Ha belépsz a malomba ¢és
atkutatod, lapozz a 187-re! Ha elhagyod
Wendefordot ¢és folytatod utad dél felé, lapozz a
49-re!

75.

Az ¢jszaka kozepén felriadsz, mert Ugy érzed,
hogy valami nincs rendjén. Mikor feltekintesz, egy
tort latsz lebegni feletted, markolata megcsillan a
holdfényben. A tért egy kisérteties, fehér kéz
markolja és tartja a levegében, készen ra, hogy
lestijtson. Mit teszel, hogy megvédd magad?
Megprobalkozol a Szellemiizéssel, ha tanultad,
lapozz a 141-re! Ha fegyvert rantasz, hogy
megkiizdj a térrel, lapozz a 43-ra!

76.

Az elsé teremtmény susogd levélhangon
beszélni kezd.

- Betolakodtal az erdobe. Sok-sok évvel ezel6tt
tortént utoljara, hogy halando jart erre. Veliink kell
jOnnod.

A kéreg- és gombaember megfogja Langsorény



kantarjat, és el akarja vezetni.

Elmégy ezekkel a furcsa
lényekkel? Lapozz a 368-ra!
Megtamadod 6ket most? Lapozz a 297-re!

77.

Konyoriiletes sziviiek? Hat az alapjan, amit te
tudsz ,,Lein papjairol, mindent el lehet mondani
roluk, csak azt nem, hogy konydriiletesek
lennének! Itt valami nem stimmel! Ha szeretnél
utanajarni a dolognak, lapozz a 93-ra! Ha nem
akarod tovabb vesztegetni az id6t Havalokban,
lapozz a 219-re!

78.

Tal lassan reagalsz, és a kotél lerant a 16rol.
Hatad a kemény {f0ldnek {itédik (vesztesz 3
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot). Szédelegve iilsz
fel. Lapozz a 205-re!

79.

Eppen akkor bocsatod utjara Szent Csapdsodat,
amikor Belgaroth és egy sotét, gonosz erd sugarat
kiildi feléd. A két energianyalab Osszeilitkozik, és
sarga szikradzonben oltja ki egymast, bar a nyomas
téged is a foldre taszit (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Lapozz a 162-re!



80.

Feloltod fegyvereidet, ¢s készen allsz a
kiildetésre. Az istalloba sietsz, ahol Langsorény
mar felnyergelve ¢és tlirelmetleniil varja, hogy
utnak induljatok. Az istallomester atad 20 aranyat
egy erszényben, tovabba egy hatizsakot, melyben
Ot étkezésre elegendd élelem, egy lampas, egy
tlizszerszam, valamint egy Gyodgyital feliratu fiola
van, amelyet Arnandus készitett neked. Az
iivegcsében kétadagnyi gydgyital van, egy
kortyintas visszaallitta ELETERODET a Kezdeti
Pontértékre. Felpattansz hiiséges paripad hatara, és
sarkantytiba kapva kitligetsz a fokapun, elhagyod a
Fellegvarat. Délnek indulsz, Havalok varosa felé,
amely lovon ugy kétnapi jarofoldre lehet.
Gondosan mivelt foldek mellett lovagolsz el, kies
hegyvidéken visz keresztiil az utad. De ahogy
tavolodsz a fOvarostol, kezded tapasztalni a
kiralysagban terjed6 kaosz kovetkezményeit. A
majorokon és tanyakon hol ritkabb, hol stirtibb kod
il. Az utakon feltiinden sok a koldus. A levego
csipés, ¢és hideg - Evzard hava keményen
szorongatja az orszagot. Aggodalommal gondolsz
az orszag népére, akiknek az aratds idén nem
hozott olyan béségesen, mint remélték.

Kora délutdn van, amikor egy furcsa menetet
veszel észre feléd kozeledni az uton. Parasztokbol,
foldmiivesekbdl all a tarkabarka sokasag, amelyet
harom kiilonos alak vezet. Egyikiik magas, vékony
ficko, hosszu, fekete csuhat visel. Kezében rozsdas
kaszat tart. és kamzsaja alatt farkaskoponya
maszkot hord. Mellette a tarsa szakadt rongyokba
és kotésekbe burkolddzott. Menet kdzben idénként
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megrazza a kezében tartott kereplét, hogy jelezze:
lepras kozelit. A harmadik alak egy csontsovany
né. akinek testét ruhafoszlanyok boritjak. Ugy néz
ki, mint aki hetek 6ta nem evett.

A kaszas férfi megall és felemeli a kezét, mire a
menet megtorpan.

- Ez meg mi a sz6sz? - kérdezi. - Egy koborld
lovag, vagy talan egy koborlovag?

A csdcselék  rohogéssel jutalmazza vezére
»humorat", és ginyolodni kezdenek.

- Elég! - kidltja a férfi. - Orddg és pokol! Mig az
egyszerti emberek éheznek, szent Templomosaink
béségben és pompaban élnek! Mi harman a
Karhozat Profétai vagyunk. Megylink, hogy
megmentsiik az embereket. A Végzet, amirdl
prédikalunk, most a te fejedre szall.

Ezt hallva a tomeg lelkesen feliivolt, és tobben
mar emelik is vasvilljjukat meg egyéb
hevenyészett fegyvereiket, készen r1a, hogy
beteljesitsék  vezetdjiik proféciajat. Néhanyan
kezdenek feléd slindorogni. Gyorsan cselekedned
kell, hogy kiszabadulj ebb6l a kellemetlen
helyzetbdl.

Megprobalod keresztiilvagni

magad a tomegen? Lapozz a 114-re!
Megtamadod a profétakat? Lapozz a 154-re!
Megprobalsz beszélni a

kiildetésedrol? Lapozz a 197-re!



81.

Ahogy az oltar eldtt térdelsz, csillapodik
faradtsagod ¢s fajdalmaid. Erzed, hogy uj erdre
kapsz. Allitsd vissza mind az ELETERO, mind az
UGYESSEG pontjaidat a Kezddértékiikre. Miutin
aldast kaptal, elhagyod a kapolnat. Lapozz a 23-ra!

82.

Mielott elindulsz, Lord Juvar ad egy tarisznyat,
amelyben harom étkezésre elegend6 élelem van.
Kilovagolsz a kapun, magad mogott hagyod a
Cleeve-birtokot. és Havalok fel¢ forditod lovad
fejét. Mire rad esteledik, mar latod a varos falait.
Tovabblovagolsz a gyorsan sotétedo alkonyatban.
Egy facsoport mellett lovagolsz el, amely az ut
szélén huzodik. Hirtelen fekete alak ugrik le az
egyik fa agai koziil, mikor elhaladsz alatta. Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, lapozz a
38-ra! Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 346-ra!

83.

- Lépj be!- mondja a hang, és az ajto kinyilik.

A beavatott ismét bezarja mogotted, és mivel
nem szentel kiilonosebb figyelmet neked, elindulsz
a jobbra huzodo jaraton. Az alagut vég nélkiilinek
tinik. Valoszinlileg kilométereket gyalogolsz a
varostol tavolodva, mire a jarat elvezet egy tos
elészobaba. Ovatosan bekukkantasz a boltives
artjaron. ¢és egy roppant méretii csarnokot latsz,
melynek falait és mennyezetét vastag, gyokérszerii
gerendak boritjak. A terem tavolabbi végében egy
koédobogo all, ezen gylilekeznek Lein Papjai, mig a



csarnokot zsufolasig megtolti a beavatottak se-
rege. Meglepddsz és meg is dobbensz, amikor
felfedezed, hogy a beavatottak kozt ott allnak
Vérkrétakd nemesei  ¢és  kiillonbozo  vallasi
rendjelnek magas rangu képviseldi is. Mikor a
csarnokba lépsz, a fOpap, egy kopasz, szakallas
férfi, akinek  z6ld  csuhajat,  tekergézo
szederindahoz hasonld minta disziti, épp igy szol
az egybegytiltekhez:

- Fivéreim és névéreim Ejtovisben! En, Bryar,
rendetek fopapja, kdszonetet mondok nektek, hogy
terveink hamarosan valora valnak altalatok. Az 6si
erdd egyre gyengiil, és vele egyiitt az az
elementalis eré is, mely ¢élteti. Hamarosan
semmilyen  fenyegetést nem  Jelent —mar
szovetségesiinkre, a Rettegett Zsarnokra nézve, és
akkor Ejtovis mélto rangra emelkedik. Dicsdség
Ejtovisnek!

- Dicséség Ejtovisnek! - ismétli a tomeg.

Tehat a papok allnak az erdd pusztuldsa mogott
ocsmany gyomnovényeikkel ¢és tiiskebokraikkal!
Meg kell Oket allitani! De hogyan? A hatalom
minden bizonnyal a fépap kezében van. Ha o6t
legy6z0d, nagyon valoészinli, hogy maganak
Ejtovisnek is gyengited az erejét. Mivel alruhat
viselsz, akadalytalanul atjutsz a tomegen, egészen
a kéemelvényig. Elérantod fegyvered,
felszokkensz a dobogora, hogy megragadd a szekta
fopapjat. De amint a Fopap észrevesz, felemeli
kezét, és titkos varazsigét mormol. A talaj
felpuposodik elétted, fekete gydkerek tornek at a
képadlon kozted és a papok kozott. A rostos szarak
gyorsan tObb méter magasra nének, dsszefonod-






nak, mignem egy hatalmas, ndvényszerti emberré
alakulnak at. melynek testét veszedelmes tiiskék
boritjak. Szeme helyén két smaragdzold gomb
villog o6rdogi tekintettel, tuskoszerii labai szilardan
gydkereznek a foldben. Ejtovis megtestesiilése
érted nyal biitykds kezével. Meg kell védened
magad ez ellen az &si, gonosz szellem ellen. Mit
teszel?

Elérantod fegyvered és

harcolsz? Lapozz a 143-ra!
Szent Csapdassal stjtasz le

ra (ha ismered)? Lapozz a 239-re!
Szellemiizest végzel

(ha ismered)? Lapozz a 260-ra!
A papnal talalt talizmant

hasznélod (ha nalad van)? Lapozz a 28-ra!
Hervasztovizet hasznalsz

(ha nalad van)? Lapozz a 41-re!

84.

Amig a langok kihunynak, a foglyok
biztonsdggal tavozhatnak. Epp 6vatosan kezdesz
leereszkedni a flizfaemberr6l, mikor az ¢égé fa
recsegését-ropogasat hallod. Lepillantva rémiilten
latod, hogy a fiizfaember langra lobbant és a tliz
gyorsan terjed felfelé. Nem marad mas hatra, le
kell ugranod! Leveted magad a semmibe ¢s csak
reméled, hogy nincs til messze a talaj. Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy. meguszod
kisebb sériiléssel, amikor foldet érsz (vesztesz 2
ELETERO pontot). Ha nem vagy szerencsés,
kificamitod a bokadat és a bdért is lenyuzod a



térdedrdl, amint a foldnek csapdodsz (vesztesz 4
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot). A foglyok
elkertilik a felbosziilt, megzavarodott
embervadakal és bemenekiilnek a hegyek kozé. A
flizfaember most mar teljesen langokban all, elére-
hatra ingadozik, és mikor a fa tartopillérek leégnek
¢ktelen recsegéssel Osszeroskad. Egyenesen a
embervadak koz¢é zuhan, hatalmas szikrazaport
16vellve az éjszakai égbolt felé. Megtettél minden
téled telhetdt. Visszarohansz Langsorényhez,
annak tudatdban, hogy megakadalyoztal egy
borzalmas kegyetlenséget, és megovtad az
embereket a maglyahalaltol. (Adj 1-et BECSULET
pontjaidhoz!)

Ahogy tovabbporoszkalsz a sotétbe borult
hegyvidéken, egy feldult falu fiist6lgé romjait
veszed észre. Kozepén hevenyészve épitett borton
all. Egy jo kilatast nyujtoé pontrol megfigyelheted,
hogy csak egyetlen Or posztol a bejarat eldtt.

Ha kikotod Langsorényt, ¢és belopakodsz az
embervadak taboraba, lapozz a 340-re! Ha
tovabblovagolsz innen, lapozz a 296-ra!

8s.

Kitartasod végiil meghozza gyiimdlcsét. Miutan
megmaszol egy emelkeddt, egy koépiilet ablakanak
fényeit pillantod meg, mely hivogatdan vilagit a
sotétben. Ez Torrin mihelye.

Amint Eziistpengés Torrin meglatja, hogy borig
aztal és reszketsz a hidegtdl, gyorsan betessékel a
hazaba és leiiltet a tliz mellé, aztan bekoti
Langsorényt az istalloba. Hamarosan eléd keriil
egy tal nyulpaprikas, ¢és miutdn bekebelezed,



sokkal jobban érzed magad (4 ELETERO pontnyit
er6sodsz).

- Régbta nem lattam mar senkit a Rendbdl -
mondja a torpe, visszaemlékezve azokra a napokra,
mikor még a Telak harcosa volt. - Mesélj, hogy
mennek a dolgok a Fellegvarban? Mi ujsag
Démonvarban mostandban? Es mi jaratban vagy itt
ebben az itéletidében?

Megprobalsz minél részletesebb valaszokat adni
Torrin minden kérdésére, beszélsz neki a
kiildetésedr6l és elmondod, hogyan vetddtél ide.
Miutan végighallgatta elbeszélésedet, a torpe
komor tekintettel néz rad.

- Belgaroth-ot meg kell allitani, és ha van valaki,
aki képes erre, az egy Telak-lovag. Van nalam
valami, amire szerintem neked nagyobb sziikséged
lenne, mint nekem.

Torrin  hatramegy miihelye tuls6 végébe,
félretolja az {ll6t, felfedve ezzel egy rejtett
csapodajtot. Felnyitja a kis ajtot, és eloveszi féltve
Orzott kincsét, egy eziistosen csillogd pancélinget.

- Ez a pancéling a mestermiivem - magyarazza
Torrin. - Védo- és gyorsitovarazslatokat széttem
bele. A tiéd, fogd!

Viharvert pancélingedet boldogan cseréled at
erre a vértre. Mig ezt viseled, minden harcban
kapott sériilésed 1 ponttal csokken, ugyanakkor a
magikus pancél nem csékkenti TAMADOERODET
(nyersz 1 SZERENCSE pontot U] szerzeményed
miatt). Az esO dobolasa odakint fokozatosan
csendesedik, és ti lassan lefekvéshez késziilodtok.

Az ¢jszakaba hasito, vérfagyaszto ivoltés riaszt
fel.



- Ez nem farkas volt - hallod Torrin agg6do
hangjat a sotétben. - Raadasul ugy hangzott,
mintha a fenevad itt lenne a kozelben. Ha kimész a
hazbol, hogy koriilnézz, lapozz a 295-re! Ha varsz
¢s figyelsz, hogy mi torténik, lapozz a 19-re!

86.

Mivel szeretnéd bizonyitani Lord Juvar el6tt,
hogy legyozted a vadkant, miel6tt visszaindulnal
¢szaknak a Cleeve-majorhoz, magadhoz veszed a
vadkan agyarait. Amint csendesen lovagolsz a
lombjavesztett fak kozt, csipds szélroham sopor
végig az erdon és te megborzongsz. Nem tudsz
megszabadulni attdl az érzést6l sem, hogy nem
vagy egyediil, hogy valaki figyel. Aztan kelet fel6l
tavoli énekszot hallasz, amely visszhangozva szall
az 6si erdén at. A hang messzirdl jon, igy nem
tudod kivenni, mit énekel. Ha utana akarsz nézni e
hangok forrasanak, lapozz a 365-re! Ha nem,
lapozz a 17-re!

87.

Egy régi fiivészkonyvben lattal ilyen ndvényeket,
igy felismered, hogy ezek a narancssarga gombak
a rozsditok. A ndvény spordi megrozsdasitjak a
fémet, ha érintkezésbe lépnek vele. igy nagyon
veszélyes lenne szamodra keresztiilmenni a
tisztason. De a gombak hasznos fegyverek is
lehetnek, ha tudnal biztonsagosan gytjteni beldliik.
Ha probalsz szedni néhany rozsditd gombat, lapozz
a 250-re! Ha megkeriilod a tisztast, tavol tartva
magad a gombaktol, lapozz a §-ra!



88.

Rosszul ugratsz 4t egy tuskot, ami nekiiitkdzik
Langsorénynek, és foldre donti a lovadat, te pedig
ala keriilsz. (Vesztesz 2 ELETERO pontot.) Idében
talpra ugrasz, ¢és latod, hogy a dombi 6rias dithosen
lobalva  fiitykosét  feléd rohan, mikozben
szakadatlanul bombdl.

Dombi Orids UGYESSEGY9  ELETERO 11

Ha az 6rias megnyer egy HARCFORDULOT, dobj
egy kockaval! Ha 5-6t dobsz, a rad mért csapas 3
pontot sebez. Ha az érték 6, leiit a 1abadrol, ami azt
jelenti, hogy a kovetkez6 HARCFORDULOT,
automatikusan megnyeri az orids. (Vesztesz 2
ELETERO pontot.) Ha gy6zol, lapozz a 173-ra!

89.

Kiprobalod a novények felett hatalmat ado
amulettet a gyomokon, és azok meghatralnak
eléled. Elérantod fegyvered ¢és rarohansz a
fopapra, aki felkésziilt, hogy megvédje magat
gorbe botjaval.

Bryar UGYESSEG9  ELETERG 9

Ha gy6ztél, lapozz a 185-re!




90.

Eszedbe jut, hogy ha a kokatrisz megpillantja

onmagat ez tiikorben, elpusztul... De ezt konnyebb
mondani, mint véghezvinni. A tiikrot gy hasznald,
hogy végezz el két Szerencseprobdt, egymas utan.
Ha mindkét alkalommal elhagy a szerencse, a
fenevad megtamad, s6t az els6 HARCFORDULOT
automatikusan meg is nyeri, mert te a tiikorrel
vagy elfoglalva. Ha mindkétszer szerencsés vagy. a
kokatrisz belenéz a tiikorbe és meglatva sajat
képét, holtan rogy ossze.
Ha nincs tiikréd, nem akarod kiprobalni ezt a
modszert, vagy nem jart sikerrel a probalkozasod
(azaz legalabb egyszer elrontottad a probat),
lapozz a 27-re! Ha szerencsés voltdl ¢és a
Kalandlapodon rajta van az Anorok sz6, lapozz a
221-re! Ha nincs felirva, lapozz a 168-ra!

91.

Ezt a pompas sisakot egy fényesre csiszolt,
kiterjesztett szarnyu sast abrazold sisakforgd
koronazza. A Hajdan Kor 1805. esztendejében, a
Masodik Vérkrétakoi Habort idején
zsékmanyoltadk Ventracnal, de az id6 azota sem
tompitotta ¢ miivészi sisak csillogasat. Lapozz
vissza a 356-ra!

92.

- Meghoztam itéletem - szolal meg az Erd6 Ura
innepélyesen. - Kart okoztal 6si erddnknek, és
veszélyes vagy azokra, akik benne élnek. Ezért
tehat kihirdetem: atadlak az erdének, hogy



megfizessen biineidért.

A szavak elhangzottak. A  vudvuzokok
koriilvesznek és igazsagot szolgaltatnak. Kalandod
itt véget ér.

93.

Ovatosan, hogy ne vegyenek észre, koveted a
kormenetet, egészen a varos szélén allo,
artatlannak latszo templomig, varsz néhany percet,
miutan az utolso pap is belépett az épiiletbe és csak
akkor indulsz utdnuk. Egy odon, elhagyott
templomban taldlod magad. A helyiséget régi
faliszonyegek diszitik, kiilonds, novényszeri
mintakkal szove, de a vallasgyakorlas egyéb
eszkOzei hidnyzanak. A terem tavolabbi végében
kolépesot pillantasz meg, ami egy hatalmas,
duplaszarnyt ajtohoz vezet. Az ajtot vastag, fekete
gyokerek keretezik, melyek tobb helyen is attorik a
falat. Megprobalod ovatosan kinyitni az ajtot, de az
zarva van. Az ajto til vastag és kemény ahhoz,
hogy betord. Ha van nalad valami, amivel alcazd
magad, most hasznalhatod. Ha bekopogsz az ajton,
hogy felhivd magadra valaki figyelmét, lapozz a
172-re! Ha elhagyod a templomot ¢s Havalokot,
lapozz a 219-re!

94.

Teszel egy 1épést a kisérteties épitmény fele, és
ekkor, kozvetleniil elotted megjelenik egy rémito
szellem. A jelenés kinytl halotti leple alol. és
megragad rothadd kezével, mikdzben szaja
kinyilik és rekedten feliivolt. Nyilvan igy



figyelmezteti tarsait a megjelenésedre. Gyorsan el
kell bannod a kisértettel! Ha értesz a
Szellemtizéshez, itt az ideje, hogy hasznald, lapozz
a 190-re! Ha nem vagy birtokaban a tudasnak, meg
kell vivnod a Jelenéssel, lapozz a 376-ra!

9s.

Miutén belépsz az északi kurganba, végighaladsz
egy lejtés atjaron, melyet a sirdomb belsejébe
vagtak, és elérsz egy olyan sotét szakaszhoz,
melynek feketeségén még lampasod fénye sem
képes athatolni. Dermesztd hideg - ami még a kinti
fagyos levegénél is hidegebb - arad ebbol a
feketeségbol. Ha megkockaztatod az athaladast az
alagltnak ezen a sotét részén, lapozz a 21-re! Ha
inkabb visszamégy ugyanazon az ton, amin jottél,
¢s elhagyod a sirt, lapozz a 316-ra!

96.

A madar eltiinik a boltiv alatt, sorsara hagyva
mesterét-vagy meégsem? Nincs idéd foglalkozni
vele, mert tovabb kiizdesz, és védekezel Belgaroth
gonosz Runakardjanak csapasai ellen, kozben
probalsz rést talalni ellenfeled védelmén. Hirtelen
egy csapat Kaosz Lovag ront be a terembe, akiket a
madar figyelmeztethetett, hogy uruk szorult
helyzetben van. Gyorsan bekeritenek és legytrnek.
Belgaroth maga méri rad az utolsd, halalos csapast.




97.

Miel6tt észbe kapnal, hogy mi is tortét, belélegzel
egy nagy adag port, és mély alomba zuhansz.
Lapozz az 59-re!

98.

Keresztiillovagolsz a varoson, és hamarosan a
varosi katonasag kozponti laktanyajahoz érsz.
Leszéllsz a lovadrol és megkéred az egyik oOrt,
hogy vezessen a parancsnokahoz.

- Vair kapitany ma reggel halt meg - mondja a
katona -, mikozben a déli falat védte a Kaosz
Harcosok tamadasa ellen. Miodta elvesztettiik
vezériinket, egyre romlik katondink harci moralja,
sokan koziiliink mar belenyugodtak a vereségbe.

Nem engedheted, hogy Carass Belgaroth gonosz
seregének martaléka legyen. Raparancsolsz az
Orre, hogy gylijtse Ossze a varosi milicia azon
tagjait, akik még megmaradtak. Fél 6ra mulva
elétted allnak az elcsigazott, harctol elgyotort
katondk, hozzajuk intézed szavaidat. Az elmult fél
oOra alatt te is megtudtad, hogy mi tortént itt. Két
nappal ezel6tt a Kéosz Harcosai tamadast
inditottak. Az ostromot a Di6tor6é vezette. Ez az a
torony, amit a varos déli fala el6tt lattal. A Kéosz
seregének ez a félelmetes harci gépe, rengeteg
ostromeszkozzel - tobbek kozt egy pusztitd erejl
faltoro kossal is - felszerelve hamarosan rést ittt a
falakon. A katonak koziil egyesek ugy gondoljak,
hogy az ostromtoronyot démonok iranyitjak, és a
kozelébe se akarnak menni. Ismerteted velilk a
terved. Ha attdrnétek az ellenséges vonalakat, és a



Diotoré kozelébe jutnal, megtalalnad a modjat,
hogy harcképtelenné tedd. ezzel megsziintetve az
ellenség jelenlegi elényét. A katondk mind
egyetértenek a nagyszerii tervvel. Ha jaratos vagy a
Hadvezetésben, és most hasznalni akarod
tudasodat, lapozz a 201-re! Ha nem ismered a hadi
fortélyokat, lapozz a 382-re!

99.

Epp azon gondolkodsz, hogy mitévé légy,
amikor varatlanul hangot hallasz, amely mintha
beliilr6l szolna hozzad.

Bator lovag, figyelmezz ram, mert lelkem
gyorsan tavozik a foldi terekrél. A papok
szovetséget kitottek az Alnok Bitorléval. Az erds
veszélyben van. Ne vesztegesd Itt tovabb az iddd.
Ne... Aljas modon pusztitottak el... egy démon.
Ezzel Boles Herluin lelke tavozik. Lapozz a 166-
ra!



100.

A nagyobb folyosokon és 1épcsékon haladsz, és
sikeril bejutnod a toronyba anélkiil, hogy
felhivndd  magadra  Belgaroth  testdreinek
figyelmét. Hamarosan egy magas, boltozatos
mennyezetli diszteremben taldlod magad. A szoba
kozepén hosszi faasztal all, koriilotte székek,
melyek koziil az egyik nagyobb a tobbinél és
rémséges faragvanyok diszitik. A csarnok falan
csiingd sotét zaszlokon fekete kardot tartd
pancélkesztyli meg egy csontkoponya, felette
fekete toronnyal lathato - vagyis Belgaroth Kéosz
Lovagjainak kardjai és a Koponyaerdd. A helyiség
kihalt, csak valamiféle baljos nyiiszités tolti be,
mintha a huzat siivoltene at a fal koveit Osszetartd
habarcs repedésein. Egy széles 1épcsdsor vezet fel,
kifelé a szobabol. Arra indulsz. Ha fel van
jegyezve Kalandlapodra a Ronnoc sz6, lapozz az
54-re! Ha nincs, lapozz a 14-re!



101.

Kirontasz a terembdl, levagtazol a csigalépcson a
csapdajtohoz, felrantod, leugrasz a foldre, aztan
l¢lekszakadva rohansz, mig tigy nem érzed, hogy
szived majdnem kiugrik a helyéb6l a nagy
megerdltetéstol. Egy megmaradt falnak veted a
hatadat, éppen mikor a g6z nyomasa a kazanban
ugy megemelkedik, hogy robbanas kovetkezik be.
A fenyegetdo ¢épitmény darabokra szakad a
légnyomastodl, és az ostromgépbdl nagy tlizgdmb
tor fel magasra, az ¢ég felé. A torony ¢&gé
maradvanyai és tormelék zaporozik koriildtted, de
csodalatos modon nem talal el egy sem. Ami
maradt a pusztitd harcigépezetbdl, az most maga a
tombold pokol... a Di6tord nincs tobbé. Mivel az
ostromgép megsemmisiilt, Belgaroth seregei
panikba esnek, ¢és teljesen demoralizalodnak,
fejvesztetten menekiilni kezdenek.

Mikor visszatdmolyogsz az Orhelyre, az
Osszegyliilt polgarok és a varosi milicia nagy
¢ljenzéssel fogad. Diadalod kivivta szamukra a
gyozelmet és megovta Carasst is. (Nyersz 1
SZERENCSE pontot ¢és adj 1-et BECSULET
pontjaidhoz is!) Kétségtelen, hogy valamelyest
hatraltattad Belgaroth terveit. Sajnos vissza kell
utasitanod a polgarok szivélyes marasztalasat,
mivel ugy tervezted, hogy magad mogott hagyod
Carasst mieldtt beall az ¢j. Mindamellett a varosiak
ragaszkodnak hozzd, hogy adhassanak neked egy
uj kardot - ha nincs fegyvered -, tovabba 5
étkezésre elegendd Eteladagot és egy 20 aranyat
tartalmazé erszényt. Egy orvos is kezelésben
részesit (5-tel novekszik ELETERO pontjaid szama).



A varosi milicia megmaradt tagjai koziil tobben
hajlandéak  harcolni  veled. Ha  kivéanod,
toborozhatsz beldlik sajat hadsereget, hogy
Belgaroth eréi ellen vezesd oket. (Ird fel a
Kalandlapodra ezt a szot: Tapasc, ha magaddal
viszed Oket.) Carasst elhagyva ratérsz a foutra és
délnek indulsz. Az ut egyenesen Caer Skaalba visz.
Ha Kalandlapodon szerepel a Tapasc sz6, lapozz a
306-ra! Ha nem, lapozz a 2-re!

102.

Az erdébe vezeto O6svény elején két kdoszlop all.
Ezt az Osvényt mostansdg nem hasznalhattak tul
gyakran. A fogadosnd elmondta, hogy a falusiak
nem zaklatjak Herluint, akir6l az a hir jarja, hogy
az erdd teremtményeivel tarsalog. Mikdzben
Langsorényt vezeted a fak kozt az Osvényen,
feltlinik, hogy az erdd belseje felé haladva egyre
ritkabban hallasz madardalt. Végiil egy tokéletesen
néma tisztasra érsz, ahol a bdlcs egyszerl, kor
alaki kokunyhoja all, egy kétszintes épiilet.
Dobbenten veszed észre, hogy a kéménybdl nem
bodorodik fiist ezen a hideg Evzaré havi napon.
Bekopogsz a kunyho erds tolgyfa ajtajan, de nem
kapsz valaszt. Ismét kopogtatsz, ¢és a bdlcset
szolongatod, de hasztalan. Megprobalod kinyitni
az ajtot és felfedezed, hogy nincs bezarva. Erzed,
hogy itt valami nagyon nincs rendben.

Belépsz a kunyhoba? Lapozz a 26-ra!
Elhagyod az erd6t és

Wendefordot, amilyen

gyorsan csak tudod? Lapozz a 49-re!



103.

A bansi egy ¢lohalott, olyan l¢lek, akit ebbe az
ocsmany testbe zartak vezeklésként azokért az
iszonyatos biinokért, melyeket életében elkdvetett.
Ahogy kiejted a varazsigéket, a Cailleach
gerincrepesztd sikollyal szakad el ett6l a vilagtol,
hogy végsé nyughelyére térjen. (Jegyezd fel
Kalandlapodra az Isnab sz6t!) Ha a 175,
szakasztol érkeztél ide, lapozz a 316-ra! Ha a 163-
rol érkeztél, lapozz a 202-re!
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104.

A sédman haldlaval a bebortonzott emberek
felocsudnak, hogy mi is folyik itt ¢&s
kétségbeesetten probaljak kiszabaditani magukat.
De sokan annyira kimertiiltek, vagy olyan gyengék,
hogy nem tudnak segiteni magukon. Ha nem
szabadulnak ki hamarosan, és a fiizfaember kap
langra, vagy az embervadak attérnek a tlizgytiriin,
amely most még tavol tartja oket, semmi esélylik
sem lesz a menekiilésre. Felragadsz egy karot, és
maszni kezdesz felfelé¢ az ingatag épitményen. Ha
Tériszonytdl szenvedsz, végezz Ugyességprobat!
Adj 2-t a dobott értékhez! Ha nem sikeriil, néhany
méter utan szédiilés fog el, fogasod meggyengiil,
¢s a halotti maglyarol a langolo valaszfalon kiviilre
zuhansz, lapozz a 265-re! Ha sikeriil, vagy nincs
Tér iszonyod, lapozz a 192-re!



10s.

Gyorsan elvégzed a  Szellemiizés  titkos
mozdulatait és a halott lovag szellemhatasaval
egyiitt, vérfagyasztd rikoltassal szemed lattara
oszlik szét a levegdben. Lapozz a 356-ra!

106.

Ahogy az {tést6l kabultan megfordulsz, a
mennyezeti csapdajton at egy alak ugrik eled. A
férfi munkaruhat visel, fejére zold csuklyat huzott,
ami teljesen elfedi arcat, minddssze szeménél
vagott ra két lyukat. Kezében egy lancot forgat,
melynek végére egy szegekkel kivert golyot
erésitettek. Uvoltve tdmad rad. A kiizdelem
idejére, a fejedet ért TUtés miatt csokkentsd
TAMADOERODET 1 ponttal.

Csuklyds Tamadé ~ UGYESSEG8  ELETERO 8

Valahanyszor ellenfeled megnyer egy
HARCFORDULOT, dobj egy kockaval. Ha a dobas
értéke 1 és 4 kozé esik, a szoges golyd a szokasos
2 pontot sebzi rajtad. De ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a
fegyver keményebben talalt el és 3 pontot sebez.
Ha ellenfeled ELETERO pontjait 2-re vagy az al4
csokkentek, megprobalhatod megkérdezni tdle,
hogy miért tamadott meg, lapozz a 235-re vagy
végezhetsz vele, lapozz a 354-re!




107.

Agyadban borzalmas gondolatok kavarognak, és
gonosz vagy tolt el. Bar probalsz ellenszegiilni a
Kdaosz Runa lealjasito hatasdnak, minden hiaba.
Pancélod megfeketedik és Megfakul a runak ronto
hatdsa alatt, csakugy, mint szived, te leszel
Belgaroth 1j bajnoka, és vezetni fogod nem emberi
hordait a Fellegvar ellen. Halal Vérkrétakore!

108.

Képtelen vagy szétszaggatni a kezeidet leszoritd
indakat. A gydkérszerli nyalvanyok furcsa, tiiskés,
emberformat Oltenek, tobb méter magas lénnyé
formalodnak, melynek smaragdzold szeme 6rdogi
gonoszsaggal csillog. A rémséges szOrny érted
nyul hatalmas, kacsszerli kezeivel. Véred 1j
életerSt ad majd Ejtovisnek.




109.

Az atjaré6 egy tagas, boltives terembe vezet,
amelyben szamtalan koporso 4ll. Elborzadsz,
mikor latod, hogy mindegyiket feltortek és
meggyalaztak. Mikozben a pusztitast szemléled,
egy derengd kisértetalak kezd testet Olteni a
bolthajtds kozepén. Ha tanultdl Szellemiizést, és
most hasznalni akarod, lapozz a 63-ra!l Ha
menekiilnél a terembdl, lapozz vissza a 243-ra ¢és
probalj mashol kutatni! Vagy ha felkésziiltél a
harcra, lapozz a 304-re!

110.

A terem tils6 végében egy torz, dagadt embervad
terpeszkedik egy faragott széken. Testét siird,
gubancos gyapju boritja, fejébol kecskeszarvak
nének ki. Oltdzéke minddssze egy agyékkotd és
egy par pancél vallvédo, nyakaban Kéosztalizman
fige. O az embervadak vezére. Murgrim, a
Konyortelen. Alaposan raszolgalt erre a névre,
mivel az 0 parancsara szamos telepiilést tettek a
folddel egyenlové, artatlan emberek ezreit
mészaroltak le. E pillanatban élvezettel szemléli
egy csoport fogoly szenvedéseit, akiket
csukldjuknal fogva akasztottak fel egy vaslancra, a
teremben lobogod nagy tliz folé. A lanc keresztiilfut
egy csigan, melyet a tetogerendahoz erdsitettek, a
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masik végét pedig egy fadobra csévélték fel.
Murgrim idonként egy fokkal lejjebb ereszti a
csorl6t, lassan kozelitve a foglyokat a langokhoz.
A csarnok tavolabbi sarkaban egy kalitka all foldig
takarva fekete drapériaval. Elérantod fegyvered és
atrohansz a termen. Az embervadak ura felragad
egy kétéli harci szekercét, felemelkedik sz&kébol
¢s készen all a harcra.

Murgrim UGYESSEG 10 ELETERO 11
Ha gy0ztél, lapozz a 242-re!

111.

Egy kézirattekercs- ¢és térképhalom mélyén
talalsz egy darab pergament, amelyen mar
elmaszatolodtak a fekete tintaval irt, szalkas bettik.
Az alabbit olvasod ki beldle:

A papok_ tovdbb folytatjdk sotét iizelmeiket meggyengitve
ezzel az erdd védelmét. Az ostobdk! Az egész orszdgban
Sfelbolyditjdk, a természet rendjét. Rdjottem, hogy a
templomuk Havalok mellett lehet. De tartok tble, hogy itt
Wendefordban is van egy Rémiik Graye mester, a molndr,
ha nem csalddom. Segitséget Rell kérnem, hogqy véget
vethessiink az ordogi mesterkedéseiknek]

Ez a feljegyzés 1jabb kovethetd szalat ad
kutatasodhoz. Ha utana akarsz nézni a molnarnak,
lapozz a 74-re! Ha figyelmen kiviil hagyod Herluin
sejtését, és tovabb keresgélsz a kunyhoban, lapozz
a 274-re!



112.

Leszallsz a nyeregbdl ¢és  kipanyvazod
Langsorényt egy faronkhoz. Elindulsz arra,
ahonnan a villanast lattad. A fak kozott, félig
elfedve az aljndvényzettdl egy pancélos vitéz
mohos kdszobra all. A marvanyt mar kikezdte az
id6, de még igy is latszik, hogy milyen gondosan
munkalta ki a szobrasz a részleteket. Az életht
kard és pancél, a szobor fesziild6 izmai olyan
pontosan kidolgozottak, hogy azt hinné az ember: a
szobor valaha egy €16 férfi volt, aki kdvé valtozott.
A harcos karjan pajzs pihen, melynek
kardcsapasoktol horpadt feliilete tiikrdzi vissza a
napsugarakat. A pajzson egy arannyal festett
sarkany megfakult képe lathaté. Amikor
félrehiizod a gyomot és a magasra nétt flivet a
szobor talapzata eldtt, egy éppen csak olvashatd
feliratot talalsz a kébe vésve. A felirat kétnyelvi,
az egyiket kozos nyelven irtak, a masikat
valamilyen 0si, elfeledett runakkal rottak fel,
amilyet sose lattal.



== =

Mielott  folytatndd a  vadkan  iildozését,
megprobalhatod elvenni a pajzsot, lapozz az 55-re!
Vagy ha ott hagyod, ahol van, lapozz a 353-ra!

113.

Nekirontasz a hasonmasodnak, de minden
csapds, amit ramérsz, még nagyobb erdvel lit
vissza rad. Semmit sem tehetsz, és a szOrnyeteg
modszeresen a foldbe dongol. Az utolso, amit még
latsz, sajat borzalmasan eltorzult, vigyorgo
arcmasod, ahogy végzetes csapasra emeli kezét.
Kalandod itt véget ér.




114.

Nagyot kialtasz ¢és sarkantyGdat Langsorény
oldalaba vagod. A 16 felnyerit, a tomegbe ugrik, és
te hatasod nyakara dolve elvagtatsz a meghokkent
emberek mellett. De hidba menekiilsz, egy utanad
vetett darda megsebez (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Hamarosan messze jarsz a feldiithodott
seregtdl, de tetted nem valik becsiiletedre (vesztesz
1 BECSULET pontot). Nincs vesztegetni valo idéd,
folytatod hat utad dél felé. Lapozz a 200-ra!

115.

Gyorsan Torrin segitségére sietsz, biztositjatok és
eltorlaszoljatok a miihely Osszes bejaratat. Csupan
két ablak marad védteleniil, és te ezek mellett
helyezkedsz el. Dobj egy kockaval, és adj hozza 1-
et a dobott értékhez! A kapott eredmény mutatja,
hogy hany Pokolkop6 probal betérni az altalad
6rzott ablakokon at. Mivel egy szlik nyilast védsz,
adj hozza TAMADOERODHOZ 1-et minden
HARCFORDULOBAN. Ugyancsak a sziik bejarat
miatt egyszerre csak egy tamadoval kell
szembenézned. A fenevadak UGYESSEGE 7,
ELETEREIE 6. Minden HARCFORDULO végén dobj
egy kockaval, és ha 1-et vagy 2-t dobtal, vonj le
tovabbi 1 pontot ELETERODBOL, mivel megégetett
a fenevad tiizes lehelete. Miel6tt harcba
bocsatkozol egy 0j tamaddval, bevetheted ellene
valamelyiket az alabbi kiilonleges ismeretek
(amelyiket ismered) vagy targyak (amelyiknek
birtokaban vagy) koziil - de minden 0j tdmadoval
szemben csak egyszer. A sikeres tamadas



mindegyik formaja 2 ELETERO pontot sebez.

- Szent Csapas,

- Szentelt Olaj,

- egyszer l0hetsz az ijaddal,

- elhajithatsz egy tort (Végezz
Ugyességprobat! Noveld 2-vel a dobott
érteket, ha nem vagy gyakorlott a
Célzasban).

Ez a harc nagyon kemény lesz, de ha mégis
gyoztél, lapozz a 24-re!

116.

- Ugyesss ffagy, halandé! De ne remélj!
Ssszolgamat legydsszhetted, de engem ssszoha. Az
egésssz Birodalomra kiterjedd ssszornyli atok
ssszolitott ki ssszirombol.  Ssszenki szem
pusssztithat el mossszt.

Epp ahogy gyanitottad. A Kdiosz hatalma
tamasztotta fel a halottidézot, és valosziniileg testét
is e hatalom alakitotta at, mig a szarkofagban
pihent. A varadzslo feled 1ép, rothadd kezét
fegyverként tartja maga elé. Ha Pokiszonyod van,
csokkentsd 1 ponttal a TAMADOERODET, a
halottidéz6 pokszert kiilseje miatt.



Cadaver UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha az ¢éloholt lord két egymast kovetd
HARCFORDULOBAN gy0z, lapozz az 56-ra! Ha
gy6z0l, lapozz a 199-re!

117.

Pengéd csupan centiméterekre all meg a zsoldos
torkatol, és te hangosan kikialtathatod vele, hogy
legyo6zted.

- Ez mér derék! - mondja Stronn. - Oriilok, hogy
egy ilyen kivald harcos vezeti csataba az
embereimet. Csak annyit kérek, hogy adj egy kis
idot nekiink, hogy felkésziilhessiink erre a fontos
hadjaratra.

Megallapodtok, hogy egy nap mulva Stronnal és
csapataval az elhagyatott hely6rségnél,
Harnwatchnal talalkoztok. (Jegyezd fol a Tapasc
sz6t a Kalandlapra!) Annak tudatdban, hogy
legalabb lesznek, akik melletted harcolnak a Sotét
Zsarnok hadai ellen, tovabbindulsz Havalokbol.
Lapozz a 314-re!

118.

Eloveszed zsakodbol a golyot, és fejed folé
emeled, remélve, hogy valami moédon felidézed
ezzel hatalmat. Belgaroth kurtan felnevet a targy
lattan, ¢és  tenyerét kifelé  forditva  sotét
energianyalabot bocsat rad. A Kristaly Golyo
valamikor egy feketeboszorkanyé volt, igy
felerdsiti valamennyi sotét magia hatasat, melyet a
jelenlétében alkalmaznak. Ennek eredményeként



Belgaroth sugara olyan pusztitd csapdst mér rad,
hogy leperzseli husod a csontjaidrol.
Kalandod itt véget ér.

119.

A konyv olyan nyelven irodott, amelyet nem
ismersz. Ha jartas vagy a Titkos Tanokban, lapozz
a 66-ra! Ha nem, lapozz a 203-ra!

120.

Belgaroth  éleset fiittyent, és  Alomrém
abbahagyja a harcot. A fenevad felroppen a lapos
tetejli toronyra. A SoOtét Zsarnok szarnyas hatasa
nyergébe pattan, és - bar 1élekszakadva rohansz fel
a lépcsén - tal késon érkezel ahhoz, hogy
megallitsd a habori e megszallottjat, aki
elrugaszkodik a levegdbe ¢és elillan. Mire eléred a
tetot, mar kiviil keriilt {jad és dardaid hatosugaran.
Belgaroth valosziniileg azért fogta menekiilére a
dolgot, hogy seregét a Fellegvar ellen vezethesse.
Nem hagyhatod, hogy megszokjon! De hogyan
fogod most iildozobe venni? Ha nalad van az
Aranytoll, tudod mit kell tenned, ird at a nevet -
melyet ki kell mondanod - szamokka! Hasznald a
kovetkezd kodot:



A=l, B=2, C=3, D=4, E=5, F=6, G=7, H=8, 1=9,
J=10. K=11, L=12, M=13, N=14, O=15. P=16.
Q=17, R=18. S=19, T=20, U=21. V=22. W=23.
X=24, Y=25, Z=26.

Add 0Ossze a betiiknek megfeleld szamokat,
szorozd meg az eredményt annyival, ahanyszor ki
kell ejtened a nevet, aztan lapozz a megfeleld
szamu szakaszhoz. Ha nincs nalad az Aranytoll, és
nem tudod, hogy mit kell tenni, lapozz a 210-re!

121.

Gyorsan atkutatod a férfi holttestét, de nem
talalsz mast, csak egy kis sotét kobol faragott
amulettet, amely egy hollot, a végzet madarat
formazza. A masik két gyilkosnal talalsz 3 aranyat.
Mivel kozben leszallt az ¢€j, ugy gondolod, hogy
most mar ideje Havalokba érned. Lapozz a 241-re!




122.

Ahogy keresztlilvagsz a termen, hatborzongato
sohajtozast hallasz. Rémiilten koérbefordulsz, hogy
megtalald a hang forrasat. Az asztalra borulva, a
nagy széken iil egy attetszo alak, korotte vértocsa,
¢s halvany fénnyel dereng. Az alak felemeli fejét
¢s kiegyenesedik. Jaj, borzalom! Halott baratod és
templomos bajtarsad. Sir Connor of Achenbury {il
elotted. Sebei, melyeket az ork farkaslovasok
itottek rajta, talsagosan is valosagosak, €s még
mindig nyilvesszok allnak ki véraztatta testébol.
Connor szelleme szembefordul veled, és rad
szegezi halott tekintetét.

- Figyelmeztetni akarlak! - szélal meg. - Ne
mozdulj onnan ¢és hallgasd végig, amit halott
baratod akar mondani. Van egy arulo, akit csak
varjuként  emlegetnek, azok kozott, akik
bizonygatjak a kirdlyhoz valé hiiségiiket. A varju
elarul téged. Mondd ki az arul6 valodi nevét, hogy
fény deriiljon az Igazsagra...

Connor szelleme szertefoszlik, atadta {lizenetét.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot mivel megkaptad ezt a
figyelmeztetést. ird fel Kalandlapodra az Ogezstih
szot! Lapozz a 14-re!






123.

Az dregasszony elveszi a pénzt (vonj le 5 aranyat
a pénzedbdl), és egy lefliggdnyzott ajtd felé mutat.
Ezen at egy rovid folyosora jutsz, melynek tulso
veégét diszes faajtod zarja le, kozepén egy csillogod
rézlemezbdl domboritott, haromszogbe foglalt
szemmel. Kinyitod az ajtot, és belépsz a mogotte
1év6 szobaba. Egy nagyméretli teremben allsz,
melyet vOrds pliissdrapéridval vontak be. A
karpitba ugyanazokat az ezoterikus jelképeket
himezték, mint amilyenek a fébejarat felett is
voltak. A mahagoni boritasu falakon egyenletes
tavolsagra gyertyatartokat erdsitettek, a benniik
¢g6 gyertyak fénye visszatiikr6zodik a csillogod
diszeken. Szemben veled egy magas tamlaju,
aranyozott széken egy gyonyodrd, hofehér bori,
hossz haju n6é il. Puha redokbe omld kontost
visel, homlokat eziistpant Ovezi. Nyaklancan
szamtalan ezilistbol késziilt fiiggd, amulett 16g.
Széke mogott a falon két faliszonyeg fiigg, melyek
a tarot-pakli két lapjat abrazoljak: a Szerencse
Serlegét és a Fépapndt, minden titkok tuddjat. A
sz¢k felett, a falra, az ajtobn mar latott sargaréz
haromszég ¢és szem egy nagyobb valtozatat
erdsitették fel. Ez a Harom Szem szimbodluma.
Edes illata fiist szall a két tomjénégetdbol, melyek
a mennyezetrdl 1ognak le a sz¢ék két oldalan. A né
baljan egy vizzel toltott kristdlymedence lathato. A
szoba diszitései és targyai titokzatos, magikus
légkort arasztanak.

- Mar vartalak, templomos - szdlal meg a nd
varatlanul. - En vagyok a Latomasok
Szolgaldlanya, egy jovendomondo, akinek az



istenek latnoki képességet adomanyoztak, mint
eléttem mar anyamnak is, &elétte pedig az 6
anyjanak. Tudok Kiildetésedrol, és talan
segitségedre lehetek néhany fontos informacioval
is. Ha akarod, a kristAlymedencén 4t
megprobalhatod kikémlelni a Sotét Zsarnokot és
seregét. Vagy inkabb sajat jovodet szeretnéd latni a
kartyaban? Valassz hat!

Ki akarod kémlelni Belgaroth-t? Lapozz a 36-ra!
Megnézed, mit mutat a kartya?  Lapozz a 277-re!

124.

Egy terembe jutsz, amely olyan széles, mint a
Diotord. Mikor belépsz az ajton, elviselhetetlen
héség vag mellbe. Tobb tucat lelancolt rabszolga
lapatolja a szenet a hatalmas kazan o6rdogi
vaspofajaba. Egy pancélos, bikacsokot lobald ogar
munkafeliigyeld 0sztokéli keményebb munkara a
faradtsagtol félholt embereket. A terem perzselo,
fojtogatd hoségétol elont a veriték. A rabokon
latszik, hogy mindjart  Osszecsuklanak a
kimeriiltségtdl. Muszaj tenned valamit, ami
segithet ezeken a szegény embereken, ugyhogy
ratamadsz az ogarra.

Ogdr Munkafeliigyeld UGYESSEG 9 ELETERO 10

Mivel ellenfeled pancélban van, csokkentsd
fegyvered sebzését 1 ponttal. Ha az ogar megnyer
egy HARCFORDULOT dobj egy kockaval! Ha 6-ot
dobsz, korbacsa ratekeredik a fegyveredre, és bar
te nem sériilsz meg, a fegyvert kirantja a kezedbol.



Ugy kell tovabb harcnod, hogy UGYESSEGED 3
ponttal csokkented. Ha gydzol, visszaszerzheted
fegyvered. Miutan kiszabaditod a halalkodo
foglyokat, ¢s megmondod nekik, hogy milyen uton
menekiiljenek, te is elhagyod a kazanhazat.
Lapozz a 311-re!

125.

Az tlnnepségnek vége, ¢&jszakara egy fényiizod
vendégszobaban szallasolnak el. Hajnalban kelsz,
kipihenten és 1j erére kapva. (Adj 4-et ELETERO
pontjaidhoz és 1 napot a Naptarhoz!) Amikor
lemégy a szobadbol, mar var rad egy erdei vezetd
¢s két katonai kisérd. Langsorényt felnyergelték, 6
is kipihente az el6z6 napi lovaglast. Nemsokara
mar az erdd szélénél jartok. Lassan elmaradnak
mogottetek a megmiivelt szantofoldek, és beléptek
az Osi fak homalyos labirintusaba. Vezetdod egy
olyan csapason visz tovabb, melyet mar majdnem
teljesen felvert a gaz, egészen addig, amig egy
elagazashoz nem értek. Ekkor kalauzod megall, és
a csapat leszall a lovakrol.

- Ezen a helyen lattak utoljara a szdrnyeteget -
mondja. - Nekitdmadt egy katonanak ¢és
borzalmasan megsebesitette. Mi nem megyiink
tovabb. Innen egyediil kell boldogulnod.

Ranézel a két katonara, de 6k igyekeznek kertilni
tekinteted, és kelletleniil szallnak vissza a
nyeregbe. Kesertien felsohajtasz, majd eldontdd,
hogy melyik tton haladj. Ha értesz a
nyomkovetéshez, lapozz a 309-re! Ha nem, donts,
hogy merre indulsz.



Balra? Lapozz a 385-re!
Jobbra? Lapozz a 291-re!

126.

A barlangjaratokat kovetve végiil elérsz egy nem
tal magas terembe. Ahogy mennél rajta keresztiil,
hangos sziszegést hallasz, és lampasod fénye
nylizsgo, pikkelyes testek tomegére hull. A barlang
foldjén mérgeskigyok hemzsegnek. Van benned
Félelem a Kigyoktol?

Ha Igen, lapozz a 252-re!
Ha nem, lapozz a 300-ra!

127.

- Szoval te vagy az aruld, Lord Haris Juvar! -
kialtod, miel6tt a madarnak lenne ideje elhagyni a
termet.

Belgaroth megmerevedik, te pedig
félretantorogsz, levegd utan kapkodva. A varju
halalsikolyra emlékeztetd karogast hallat, ¢&s
mintha elalélt volna, a padléra hull. Es ekkor
borzalmas latvanynak leszel szemtanuja. A varju
megnodvekszik és alakot valt. Labai megnyulnak,
farka visszahizodik testébe, ahogy Lord Juvar
visszanyeri természetes emberi alakjat. Belgaroth
rendelkezésére bocsatotta atvaltozas-varazslatat,
megadva neki a tetszése szerinti alakvaltoztatas
képességét. Te azonban megtorted ezt a
varazslatot. Juvar tobbé nem ura a biibajnak, és az
atalakulas mar nem megy olyan akadalytalanul,
mint kellene. El6tted all egy undoritd mutans.



Juvar valamelyest visszanyerte emberi formajat, de
jobb karja helyén egy nagy fekete szarny nyulik ki
vallabol, bal laba olyan, mint egy madaré, mig feje
félig ember, félig varju, rat fekete csorrel.

- Ezért megollek, kaar! - karogja Juvar,
mikdzben Oriiltdiihtol hajtva feléd botladozik.

Mig a mutanssal késziilsz harcba szallni, fél
szemmel latod, hogy Belgaroth elmenekiil a
boltiven at.

Varjii UGYESSEG7  ELETERO 8
Ha megolted a hitvany arulot, lapozz a 176-ra!

128.

Megtudtad hat, hogy mi végzett Herluinnal.
Valoszinlileg azért probalt megidézni egy démont
a konyv alapjan, hogy tdbbet tudjon meg
Belgarothrol és a Kaosz Lovagjairdl. Lapozz
vissza a 166-ra!

129.

Amint eszedbe jut az elf Orzok ajandéka, egy
otlet sziiletik benned. Bar ez csak homalyos sejtés,
de tekintve, hogy az ajto fabol késziilt, a misztikus
erdobdl  szarmaz6 életnedvek talan  hatast
gyakorolnak ra. Kidugaszolod a diszes palackot,
melynek tivegére dis levelli agak dombormiivét
metszették. A csepeg6, tejfehér folyadékkal
meghinted az ajtot. Az életnedv lassan atitatja az
oreg, halott deszkat. Es ahogy ez végbemegy,
valami varatlan dolog torténik. Friss, zold hajtasok



btjnak elé nyujtozkodva az ajtobol, mintha a sotét
deszka emlékezne ra, hogy valaha €16 fa volt. Az
ajtd hangos recsegéssel elcsavarodik, az egyes
deszkak gorcsortds tuskokka alakulnak, ahogy a
nyers, elemi erék az életnedvbdl kidramolva uj
¢letet lehelnek az oOreg faba. A novekvd ajto
darabokra szakad, és attori a var falait, utat nyitva
neked Belgaroth trontermébe, a Kaosz Lovagrend
legbelsd szentélyébe.

A tronterem kor alakt, a falakat faklyafény
vilagitja meg a fényezett, fekete granitban, a terem
padlojan Kaosz Rundk olvashatok. A falakat a
Koponyaerdd és a Kdosz Lovagok lobogoi diszitik.
A szoba tavolabbi részében egy magas tamlaju,
fekete fabol késziilt tronszék all. A terem kdzepén
fekete pancélos lovagok sorakoznak korben.
Teljesen némak és mozdulatlanok. Eliikén, a trén
elétt egy oriastermetli férfi posztol, tetdtdl-talpig
ragyogd fekete pacéiba oOltozve. Szarvakkal
¢kesitett sisakja koponyara emlékeztet, mellvértjén
a vaspantok bordakhoz hasonlitanak. A pancélt
vastiiskék meg satani pecsétek boritjak, melyeket
vOrds zomanccal kontiroztak. A lovag vallara
hosszl, az ¢éjszaka szineivel festett kdpeny simul.
Ez csak Belgaroth lehet, maga a So6tét Zsarnok.
Mikor belépsz ezen a kiilonds mddon, a legfobb
hadar mintha épp egy nagy, fekete madarral
beszélgetne, amely a tron mellett gubbaszt. Most
azonban feléd fordul és dermedten bamul rad.
Tekintete gyiilolettol és haragtol izzik. Hiibéruruk
szotlan parancsara a Kaosz Lovagok Elit Rendje
¢letre kel, egyként fordulnak meg, és indulnak
feléd a trontermen keresztiil. Ha ismered az Er6



Szavait, és van batorsagod itt elmondani, ejtsd ki
most visszafelé. Ha nem ismersz ilyen varazsigeét,
vagy nem akarod hasznalni, lapozz a 276-ra!

130.

Eseményteleniil utazol a megmivelt foldek
mellett és a terméketlen mocsarvidéken at dél felé.
Keletre latszik az 6si erdGség soOtét vonala,
amelyhez oly sok legenda flizodik. Azt mesélik,
hogy azok a targyak, amelyek az erdd faibol
késziilnek, megériznek valamennyit a magikus
energiabol. Mondjak azt is, hogy elfek és mas
kiilonos teremtmények laknak ott, akik ovjak az
erdét az artd szandéktol. Az ut fokozatosan
kanyarodik a fak fel¢, és egy id6 utan keskeny,
erdds teriiletre érsz. Hirtelen egy kotél pattan fel a
levelek alol, melyek addig takartak, és megfesziil,
keresztben az tton. Végezz Ugyességprobat! Adj
2-t kockadobasod értékéhez, ha nem vagy képzett
Lovaglasban. Ha elég iigyes vagy, éppen idejében
rantod le a fejed, lapozz a 205-re! Ha
eliigyetlenkeded, lapozz a 78-ra!




131.

Ovatosan benytilsz a koporsoba, és vigyazva
lehizod a lovag ujjarol a gylrit. Végezz
Ugyességprobat! Ha iigyes vagy, a gyliriit ugy
veszed le, hogy nem kavarod fel a penészt. Ha
igyetlen vagy, meglokdod a testet, mikozben a
gyurit lehuzod, ¢és egy ujabb sporafelhot
szabaditasz ki. Vesztesz 2 ELETERO pontot, hacsak
nincs a Kalandlapodon az Ynavrdj szo. Ha fel van
irva, akkor 4 ELETERO pontot veszitesz. Jegyezd
fel a gytrit tulajdonaid ko6zé! Mas nincs, ami
érdekes lehet, ezért kimész a kriptabol. Lapozz a
243-ra és valassz masik Gtvonalat!



132.

Mikdézben Langsorényen keresztiiliigetsz a
tisztason, a gombdak sporatartéi felpattannak,
szétszorva tartalmukat a levegdben. Miel6tt
rajonnél, mi torténik, nagy adag sporat szippantasz
be, amitél heves kohogés tor rad (vesztesz 3
ELETERO pontot). Gyorsan a tisztis széléhez
iranyitod Langsorényt De ezzel még nincs vége,
mert észreveszed, hogy ott, ahol a sporak belepték
pancélodat, a fém el6bb elszinezddik, majd teljesen
elrozsdasodik. Rozsdito gombak kozé lovagoltal.
Dobj egy kockaval! A dobott szam azt mutatja,
hogy hany targyad rozsdasodott meg. Azok koziil a
targyak koziil, melyeket te vagy Langsorény
magatokon viseltek, a pancél, a fegyver vagy
példaul a lampas beszamithato, de az aranypénzek
nem. Huzz at Kalandlapodon annyi targyat,
amennyit a kockaval dobtal. Langsérény hatan Jo
nagy ivben megkeriilod az alattomos tisztast.
Lapozz a 8-ra!



133.

Ennox lakdinak kérését onzo és becstelen dolog
volt visszautasitani (vesztesz 1 BECSULET pontot).
A falusiak kiginyolnak, ¢és kiutasitanak a
teleptilésrdl, mikozben vasvillajukat razzak, és
rohadt zoldséggel dobalnak meg. Lapozz a 332-re!

134.

A tulajdonosnd elmeséli, hogy évekkel ezeldtt a
kornyékbeli tanyakat és  majorsagokat egy
hatalmas, veszedelmes vadkan tartotta rettegésben,
ami Lein erdejébdl jott. Végiil a vadasz, Felder, ¢és
legendas kopofalkdja a vad nyomara bukkant,
hegyes karokkal teletlizdelt csapdaba csalta, és
elpusztitotta.

Megkérdezed, hogy merre

talalod Herluint, a bdlcset? Lapozz a 362-re!
Erdeklddsz a helyi hirek utan?  Lapozz a 268-ra!
Elhagyod a Kocos Kant és

Wendefordot? Lapozz a 49-re!



135.

Elmagyarazod az Oregasszonynak, hogy nincs
szandékodban bantani, igy nemsokara
megnyugszik.

- Asz 'ittem, azé' gyiitté, hogy kiiilldézz az
otthonombul - mondja - De ' latom, nem az¢'. Tan
szallas kéne éccakara?

Orommel elfogadod a meghivast, és vendéglatod
megkinal nyarson siilt nyullal (nyersz 3 ELETERO
pontot). Mikozben eszel, a vénasszony az életérdl
mesel, amit ezek kozott az elhagyott dombok
kozott €t le, és azt is elmondta, hogy mindenféle
fozeteket tud kotyvasztani, amelyek szinte barmit
meggyogyitanak.

- Megszabaditlak akar a legcstufabb félelmedtd'
is, bar ehhd' kiilonlegés hozzavalok konének.
Olyasmik, mint egy halott ember kopondjan nott
moha, amit telihodkor szodtek, egy kokatrisz
nyelve mog egy bansi foga.

Ha szenvedsz valamilyen félelemtdl, és el akarod
fogadni a boszorkany ajanlatat, lapozz az 51-re!
Ha nem, lefekszel aludni, és hajnalban otthagyod a
barlangot. furcsa lakojaval egylitt. Adj 1 napot az
Naptarhoz és lapozz a 379-re!







136.

Megbosszultad baratod, Connor halalat. (Adj 1-et
BECSULET pontjaidhoz!) Az orkok holmija kozt
nincs semmi, ami szdmodra hasznos lenne, igy hat
nyeregbe szallsz, hogy folytasd utadat. Ekkor a
melletted allo6 faba tompa csattandssal egy fehér
nyilvesszé furddik. A vesszore runakat véstek,
amiket nem tudsz ugyan elolvasni, de latod rajtuk,
hogy elf-rindk. A fak kozil hat karcsu, fehér haju
alak - szinte beleolvadva az erdébe - rad szegezi
jjat. Ok Lein erdejének elf Orzéi, akik az &si
vadonban jaréroznek és gondozzak az erdét.

- Mi dolgod itt az erdd mélyén, idegen? - szolit
meg az egyikiik.

Lein elf Orzdi a J6 megvesztegethetetlen szolgéi,
ugyhogy semmit sem hallgatsz el, amikor az
orkokkal valé Gsszecsapasodrol, kiildetésedrdl és
az Aelfgar keresésérol beszélsz.

- Kovess! - mondja az elf, amikor befejezted.

Leszallsz Langsorényrdl, ugy vezeted a fak
kozott, az elfek nyomaban. Nemsokara egy
leirhatatlanul szép liget szélére értek. A buja
pazsittal boritott, az évnek még ebben a szakaban
is pompas viragokkal diszitett rét tuloldalan egy
hatoldalt oszlop 4ll, makulatlan fehérségti kobol
faragva, melyre egy imat - legalabbis annak
gyanitod - véstek. Egy mennyei szépségt elf no
idvozol. Hosszh, fehér haja a vallara omlik, sapadt
bére és hatalmas, mélyzold szeme szinte csillog a
beszlir6dé fénysugarakban. Az Orjarat vezetdje
elismétli a nének, amit elmondtal, mire az asszony
- hozzad intézve szavait - megszdlal:

- Templomos, ¢én Elaina vagyok. Lein elf



Orzdinek varazslo-papja. Valoban zavaros idék
jarnak, és erddanyacska egyre sorvad. Kiildetésed
rendkiviil fontos, és ha méltdé vagy ra, hogy
Aclfgart forgasd, akkor a veszélyeket, melyekkel
szembe kell nézned, konnyebben legyézheted. Am
mielott  segitenénk neked, meg kell rdla
gy6z0dniink, hogy csak Jot hozol az erdére ¢és
rank. Ha van nalad egy gorbe bot, lapozz a 315-re!
Ha nincs, lapozz a 194-re!

137.

Az Osvény, amely a déli kurganba vezet, elég
hasznaltnak tiinik, rdadasul ugy latszik, hogy
valaki nemrég Jart erre. Most gyujtsd meg a
lampasod, és dontsd el, melyik sirba akarsz
bemenni!

Az északiba? Lapozz a 95-re!

A délibe? Lapozz a 175-re!

A keletibe? Lapozz a 339-re!

A nyugatiba? Lapozz a 350-re!
138.

Bar elit lovagjai ijra halottak, de a S6tét Zsarnok
még ¢l. Tronja el6tt ott all Belgaroth, a Sotét
Zsarnok, az Alnok Bitorld, a Vasokol, Caer Skaal
legfobb Hadura, a Pusztitds Ura és Kaosznak, a
Rettenté Urnak szolgéja.

- Széval te vagy a templomosok bajnoka -
mondja Belgaroth gurgulazd morgéssal. Mar a
hangja is balsejtelemmel t6lt el. - Sok bosszusagot
okoztal nekem, de varamba vezetd utadon minden



lépésedet figyeltik. Nehogy azt hidd, hogy
késziiletleniil talalsz! Te csak az elsd leszel az
ezrekbol, akik meg fognak halni... Vagy elfordulsz
Telaktol és csatlakozol Kaosz Lovagjaimhoz?

Mégis mit képzel? Belgaroth megbolondult?
Sosem arulod el szent Rendedet és a Birodalmat -
legalabbis szabad akaratodbol nem. Egy gondolat
cikazik at hirtelen az agyadon. Pillantasod a
padlora esik, és radobbensz, hol is allsz. Mig a
Kaosz Lovagokkal harcoltal, ratévedtél a Kéosz
Rundk mintdjara, melyeket a kovezetbe véstek.
Belgaroth alig hallhatéan elmotyog néhany szot,
megidézve a Runak hatalmat. Dobj egy kockaval!
Adj 7-et a dobott értékhez (tovabbi 2-t, ha holdas
pajzsod van)! Ha az eredmény kisebb vagy
egyenlé BECSULET pontjaiddal, lapozz a 218-ra!
Ha az 0Osszeg tobb, mint BECSULET pontjaid
szama, lapozz a 107-re!

139.

Némi ovatos tajékozodas utan eljutsz a Zsoldos
Céh pompas székhazahoz, ami a legmegfelelébb
helynek latszik ahhoz, hogy sereget toborozz. A
magas koéplilet valosagos kis erddnek tinik,
bejaratat  kapurostély  zarja  le.  Miutan
megkongatod a kapu mellett 4ll6 harangot, egy
pupos fickd jelenik meg a rostély feletti ablakban,
¢s megkérdezi, hogy mi jaratban vagy. Elmondod,
hogy szeretnél Osszeszedni egy csapat bator
harcost. Néhany pillanat mulva ott allsz Nasra
Stronn, a zsoldosvezér el6tt, akit koriilvesznek
marcona tekintet(i, csatakban sebesiilt harcosai.

- Tehat egy sereget akarsz toborozni, de nincs



pénzed, hogy megfizesd - dérmdgi Stronn.
A zsoldosok durva rohogésben tornek ki.

- Nem, valdban nincs annyi pénzem. Csakhogy
batorsagotok és hdsiességetek hire fennmaradna a
legendakban - mondod. - Ez most nem valami
jelentéktelen csihi-puhi, egymassal verseng6
kereskedok vagy nemesek kozotti viszaly, hanem a
Gonosz és a K4osz valodi seregei elleni kiizdelem,
melynek végeredménye meghatarozza a kiralysag
sorsat - ha nem az egész Ovilagét! Gondoljatok a
becsiiletre és a hirnévre! Az ilyen jutalom sokkal
tobbet ér, mint a puszta arany.

A zsoldosok  hallgatnak. Egy  percnyi
gondolkodas utan Stronn ismét megszolal.

- Még mindig nem értem, hogy miért nem maguk
a Telak - harcosok fegyverkeznek fel? No, de ez
nem az én gondom! Rendben van, csatlakozunk a
hadjarathoz, ha bizonyitod harci jartassagodat.
Kiizdj meg a legjobb bajvivonkkal! Ha beleegyezel
ebbe a feltételbe és harcolsz, lapozz az 53-ra! Ha
otthagyod a Zsoldos Céhet és tavozol Havalokbdl,
lapozz a 314-re!

140.

A két falény eldszor hatrah6kol a talizman lattan,
de aztan félelmiik dithbe csap at, és a névényforma
emberek rad vetik magukat. Nem marad mas
lehet6séged, mint hogy elérantsd fegyvered és
védekezz. Lapozz a 18-ra!



141.

Gyorsan végrehajtod a sziikséges mozdulatokat
¢s elmormolod a varazsszavakat, melyek elizhetik
talvilagi timadokat. Amint befejezed a raolvasast,
a kisértetkéz foldre ejti a tort és szertefoszlik a
csip6s €jszakai levegében. Ha akarod, magadhoz
veheted a tort (jegyezd fel a Kalandlapra, ha ezt
teszed). Az Orgyilkos Tor a Gyiilolet istenének
okkult tudomanyokban jartas papjainak kedvelt
eszkoze. Nyilvanvaléan olyasvalaki is tud a
kiildetésedrol, aki nem akarja, hogy teljesitsd, de -
legalabbis egyelére - meghiusitottad gonosz tervét
(visszanyersz 1 SZERENCSE pontot). Az ¢jszaka
hatralévé  része  eseményteleniil telik el
Napkeltekor mar ujra uton vagy. Adj egy napot a
Naptarhoz és noveld 2 ponttal ELETERODET).
Lapozz a 285-re!




142.

A meredély labanal, a var keleti oldalan satnya
bokrok és kétormelék mogott elrejtve, ratalalsz
egy barlang szdjara, amin tal egy koves padloju
alaglit vezet a hegy belsejébe, pontosan az erdd
ala. A jaratot talan a keresztesek épitették ugy egy
¢vszazada. De barki asta is, el kell, hogy vezessen
a varbortonbe! Ha tovabbhaladsz az alagatban,
lapozz a 167-re! Ha inkdbb visszatérsz a
kaputoronyhoz, és azon az uton jutsz be, lapozz a
363-ra!




143.

Egyik csapast a masik utan méred a szornyre, de

nincs hatdsa. Annyit érsz el csupan, hogy
megeldzdd az téseit. Hirtelen néhany tiiske
kirepiil a rémalak testébdl, egyenesen feléd.
Dobj egy kockaval, és adj 2-t a dobott értékhez! A
szam azt jeloli, hogy hany tliske talalt el
Mindegyik 1 ELETERO pontot sebez, de te tovabbra
is képtelen vagy megsebesiteni a teremtményt. Mit
teszel most?

Lestjtod a Szent Csapdassal? Lapozz a 239-re!

Szellemiizéssel probalkozol? Lapozz a 260-ra
Hasznalod a papnal talalt

talizmant? Lapozz a 28-ra!
Megprobalod a Hervaszto-

vizet? Lapozz a 41-re!

Ha ezek kozil egyiket sem tudod hasznalni,
Ejtovis megragad az egyik hatalmas, kacsszerii
mancsaval és kiszoritja bel6led a szuszt. Kalandod
itt véget ér.



144.

Az ezilisthegyli darda elzag Belgaroth feje
mellett, aki giinyosan felnevet, és elinditja sotét
energianyalabjat. A sugar a melledbe furodik és
lelit a madar hatarol, és te tehetetleniil zuhansz
végzeted felé.

145.

Megprobalsz félreugrani a leziidulo patak eldl, de
elkésel. A 16 hatba rag és te a foldre zuhansz
(vesztesz 3 ELETERO pontot). A szellemlovag,
iigyet sem vetve rad, a kiralyhoz ugrat és magasba
emeli fegyverét, hogy lesujtson. Gyorsan kell
cselekedned.

Probalhatsz Szellemiizést,

ha tudsz. Lapozz a 105-re!
Hasznalhatsz Szent Csapast,
ha elsajatitottad. Lapozz a 303-ra!

Megtamadhatod a szellemet. Lapozz a 255-re!

146.

Ahogy a Di6tor6 alatt a létrdhoz rohansz,
morajlast hallasz a fejed felett, majd vordsen izzo6
parazs zudul ki egy hosszanti valyun, szikraesGvel
boritva be a kornyezetét. Az ostromgép forro
salakja rad z0dul. Fajdalmasan feliivoltesz, mivel
borzalmasan megégsz (vesztesz 5 ELETERO
pontot). Lapozz a 220-ra!



147.

Ahogy a lovas kozelebb ér, latod, hogy a Cleeve-
birtok uranak libérigjat viseli. Mikor mar
hallétavolsagon beliil van, 1épésre fogja lovat és
odakialt neked.

- Az uram kiildott eléd, hogy folajanlja Cleeve-
major vendégszeretetét ¢€s segitséged kérje.
Olordsaga hallott kiildetésedrol, és ugy gondolja,
hogy nem lesz ellenedre egy nyugodtan atpihent
¢jszaka. De van egy komolyabb indoka is. Nagyon
halasak lennénk, ha segitenél nekiink. A birtok
foldjeinek bérléit egy kobor vadkan tartja
rettegésben. Legjobb katonaink probaltak mar
megdlni, de mind kudarcot vallottak. Néhanyan azt
mondjak, hogy a fenevadat valami varazslat védi,
¢s ezért nem lehet elpusztitani. Segitesz nekiink?

Egy agyban toltott éjszaka bizonyara nagyon
pihentetd lenne, és fogadalmad is koételez, hogy
fenntartsd a rendet a hiddalomban. Ugyanakkor
jelenlegi kiildetésedben az id6 nagyon fontos
tényez6. Ha koveted a kiildottet a Cleeve-birtokra,
lapozz a 325-re! Ha folytatod utad, és megprobalod
elérni Havalokot miel6tt leszall az ¢j, lapozz a 191-
re!
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148.

A falubeliek 6rommel fogadjak ajanlatodat. Még

ma ¢&jjel cselekedned kell, részben, hogy ne
vesztegesd az idot, részben, hogy mielobb véget
vess az Assart lakoit fenyegetd veszélynek.
Ha van tapasztalatod a Hadvezetés terén, ¢&s
szeretnél csapatot toborozni a falu lako6ibol, lapozz
a 224-re! Ha nem vagy jaratos a hadtudomanyban,
vagy nem akarod hasznalni, lapozz az 5-re!

149.

Utat vagsz magadnak az ellenség kozott, és
hamarosan  keresztiiltérsz ~ vonalaikon, hogy
szembe taldld magad egy olyan jelenettel, amely
felkorbacsolja véred. Egy embervad laba el6tt
tarsaid tetemei hevernek szanaszét a f6ldon. Ez a
lény csaknem harom méter magas, farkasszerii
fejjel, tor hosszisagh agyarakkal. Hosszu,
felmeredd tiiskék huzodnak feje tetejétdl végig a
gerincén. Roppant méretli, izmos karja Oriasi,
karmos mancsban végzodik. Egyik mancsaval egy
harci szekér torott féltengelyét markolja, melyen
még rajta van a kerék, a tengely végére pedig egy
félelmetes, gorbe pengét erdsitett. Acéllancok
keresztezik felsotestét, Ovérdl pedig korabbi
ellenfelei koponydja fiigg. Az ocsmany Kaosz-sarj
harctol ittasultan rad emeli fegyverét.
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Ha a bajnok eltalal a harciszekér-tengelybol
kiallo sarlopengével. a fegyver 3 pontos sebet ejt.



Ha legy0zted iszonyatos tdmadodat, lapozz a 236-
ra!

150.
Elmagyarazod a  falusiaknak, hogy a
Templomosok  nem  ,szaglaszok", hanem
Vérkrétako polgarainak védelmezoi.

Tulajdonképpen most is egy farasztd kiildetésen
vagy, hogy megvédd a kiralysagot ¢s lakoit a
gonosz zsarnoktol, akinek visszatérése keserves
haborut és pusztulast hozna.

- A birodalomban mar megkezd4dott a rothadas -
mondja a szoszolojuk. - Sok terményiink ment
tonkre az idén, az eliiszk6sddés miatt, amit egy
borzalmas szérny hozott erre a vidékre. Mindenki
retteg tole, lehelete megbénitja vagy megoli, akit
elér. Ha valdban a védelmezdénk vagy, pusztitsd el
a  kokatriszt!  Tarsai megint egyetértden
dormognek. Ha beleegyezel a kérésiikbe ¢és
segitesz nekik, lapozz a 73-ra!l Ha elhagyod
Ennoxot. és folytatod utat délre, lapozz a 133-ra!

151.

Felkapsz egy nagy kovet, ¢s a faklyak fényével
megvilagitott koron kiviilre hajitod. Az 6r
meghallja a zajt és ¢éberen figyelni kezd. Dobsz
még egy kovet, mire az embervad -elhagyja
orhelyét, hogy megnézze mi az? Gyorsan a borton
felé lopakodsz. Végezz Ugyességprobat! Ha iigyes
vagy, az 6r nem hall meg, lapozz a 247-re! Ha
eliigyetlenkeded, nem mozogsz elég csendesen, ¢és
az Or meghallja 1épteidet, lapozz a 386-ra!



152.

Kintrdl kialtas hallatszik, ,, Utat az drjaratnak!”,
¢s maris melletted teremnek a varosi 6rség katonai.
Lefogjak a gonosztevoket és vasra verik Oket. Az
Orjarat kapitdnya meghallgatja elbeszélésedet, és
terjengdsen megkoszoni, hogy segitettél elkapni a
tolvajokat. Biztosit rdla, hogy minden lopott holmit
visszaszolgaltatnak jogos tulajdonosanak. (Adj 1-et
BECSULET pontjaidhoz!) Kapsz még jutalomként 8
aranyat, ¢és a kapitany hozzateszi, hogy ezentul
mindig szivesen latott vendég leszel Havalokban.
De siirget az id6, nem maradhatsz tovabb. Lapozz
a 45-re!

153.

A falakat ,diszit6" faragvanyok hirtelen
eltorzulnak, ¢és ezernyi sikoltozd emberarcca
alakulnak.  Szenvedé  arcvonasaik  betdltik
latoteredet, jajveszékelésiik csaknem megsiiketit.
A halottidéz6 sotét hatalma 6rokos kinszenvedésre
karhoztatta ezeket a szerencsétlen lelkeket, és
rabszolgava tette Oket. Aztan hirtelen megint
minden elcsendesiil, mintha mi sem tortént volna.
De ez a latomas annyira megrazé volt, hogy mig a
kriptdban vagy, csokkentened kell 1 ponttal
UGYESSEGEDET. Lapozz a 243-ra!
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154.

Nekirontasz a profétaknak, de a tomeg azonnal
rad veti magat. Dobj egy kockaval!

Ha 1-et vagy 2-t dobtal, lapozz a 183-ra!

Ha 3-at vagy 4-et, lapozz a 298-ra!

Ha 5-6t vagy 6-ot, lapozz a 64-re!
1585.

Nem is tudod, miért, de lelilsz a székbe, hogy
megpihentesd faradt tested. A bilincsek azonnal
becsattannak, leszoritjak csuklodat, bokadat, sot jut
még egy a nyakadra és a csipddre is. Rogton
magadhoz térsz a hang akaratbénito hatasa alol, de
mar kés6. Semmit sem tehetsz, mivel egy
szerkezet, melyet a székbe ¢épitettek, z(gva
munkahoz 14t. Eles pengék, hegyes vaspalcak
tolodnak el6 a kinzoeszkozbol, és egyre
kozelitenek  mozdulni  képtelen  testedhez.
Hamarosan tapasztalod, hogy miért nevezik ezt a
késziiléket a végvonaglas tronszékének.

156.

Sikeriil nyeregben maradnod, ¢s kikeriilnod
hatasoddal a veszélyt. Hamar elcsiped a menekiil6t
¢s konnyedén levagod. Lapozz a 121-re!



157.

Ahogy a Fopap utan veted magad, egy fanatikus
beavatott az utadat allja. A né hosszl, fekete
tiiskével van felszerelkezve, és halalra szant.
Harcolnod kell vele.

Beavatott UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha a csata hat vagy kevesebb HARCFORDULOT
vesz igénybe, tovabb iildozheted Bryart, lapozz a
287-re. Ha ennél tobbet, lapozz a 364-re.

158.

- Csak egyetlen problémardl tudok, az Orias
Vadkanr6l. Masr6l nem - feleli Lord Juvar. -
Eltekintve persze attol, hogy az erdd titokzatos egy
hely, 6si természeti er6k védelme alatt all. Es
persze a benne €16 elfek védelme alatt. Lapozz a
82-re!




159.

Amint dél felé lovagolsz, hirtelen sotétség hull
rad. Eleinte halkan, majd egyre hangosabban tavoli
hangokat hallasz. Ahogy kozeledik a zaj, kialtozas,
harci dalok, borzalmas bombolés és patak
dobogasa visszhangzik fiiledben. Akkor meglatod
azokat, akiktdl e hangzavar ered, ahogy jonnek
felfelé az emelkedon: Belgaroth serege. Egy ork
horda tart feléd, farkasokon lovagolva. De az
ellenség seregében vannak trollok, ogarok, fekete
pancélba 6ltozott harcosok, 6rdogi pokolkopok és
barbar embervadak is. Eliikon Caer Skail Kaosz
Lovagjai szaguldanak hatalmas csataméneken.
Mogottiikk pedig egy démoni szarnyas 16 vagtat
vérben forgd szemekkel. Tudod, hogy lovasa, az a
homalyos alak nem mas, mint maga a harcra ¢hes
Sotét Zsarnok - Belgaroth. Az Alnok Bitorlé vezeti
hadait az ¢ leple alatt a Fellegvar felé. Nem
remélheted, hogy gy6zni tudsz ilyen elsdpro
taler6vel szemben. Nem véarat mar sokaig magara a
pillanat, mikor Vérkrétakore lestijt a pusztulas
okle.

160.

A furcsa folyadéknak erds Vadhagymaiz§ van, de
érzed gyogyitdé erejét is. Adj 4-et ELETERO
pontjaidhoz!

Elolvasod most a levelet? Lapozz a 377-re!
Azonnal elhagyod a malmot
és a falut? Lapozz a 49-re!



161.

A romok kozott kutatva talalsz egy lelakatolt
vasdobozt. Ha van nalad egy kicsi vaskulcs, és ki
akarod nyitni a dobozt, lapozz a 232-re! Ha nincs
nalad, jegyezd meg ezt a szakaszt, hogy
visszatérhess ide, ha késobb talalnal egyet, és ki
szeretnéd nyitni a dobozt. Most lapozz a 274-re!







162.

Mikor talpra szokkensz. Belgaroth 6les 1éptekkel
megindul feléd a trontermen keresztiil.

- lzzé-porra zizlak, templomos! - filjtatja
nekivadultan. - Es akkor nem lesz senki, aki
megallitson. A joslat sosem teljesedik be!

Eppen csak annyi idéd van, hogy készenlétbe
helyezd fegyveredet, mig a Sotét Zsarnok kirantja
hiivelyébdl hatalmas, fekete Runakardjat. Mivel a
Runakardot a sotétség hatalma itatja at, minden
csapasa 3 pontot sebez, ¢és 1-gyel csokkenti
BECSULET pontjaidat is, mert beszennyez a Kaosz
undorito ragalyaval. Ha BECSULET pontjaid nullara
csokkennek, teljesen megfert6zodsz, és Beigaroth
uralma ala kertiilsz, hogy te 1égy 0j bajnoka.

Belgaroth UGYESSEG 12 ELETERO 17

Minden sebesiilést, amit a So6tét Zsanoknak
okozol, csokkentened kell 1 ponttal erés
vaspancélja miatt. Amikor fegyvered megmerited
benne, nem vért veszit, hanem undok zo6ld valadék
szivarog a sebbdl, élohalott testének miden rostja
elrothadt mar. Ha Belgaroth ELETERO pontjai 7-re,
vagy az ala csokkennek, ¢és Kalandlapodra
feljegyezted a Koliyg szot, lapozz a 238-ra! Ha
nem szerepel a sz6, de Belgaroth ELETEREIE 7-re
gyengiil, lapozz a 251-re.
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163.

Egy ocsmany kisértetalak repiil feléed a
sOtétségbol, veldtrazo sikollyal, és mély sebet hasit
jobb karodon karmos kezével (vesztesz 2 ELETERO
és 1 UGYESSEG pontot). Eléd toppan az iszonytato,
¢léhalott teremtmény, aki Ugy néz ki, mint egy
Osszetoporodott, hajlott hatti dregasszony, hosszu,
loncsos hajjal, arcat visszataszitova teszi egyetlen,
széles orrlyuka €s a szajabol kilogo egyetlen szal
foga. Mikdézben az undoritd teremtés rikoltozik,
véreres szemeivel rdd mered, és ezekbdl a
szemekbdl tombolo dith és leirhatatlan fajdalom
sugarzik feléd. Most szemtdl szemben allsz a
rettenetes bansival, akit Cailleachnek hivnak, s aki
Dunar Kazamataiban kisért. (Jegyezd fel ennek a
szakasznak a szamat!) Ha értesz a Szellemiizéshez
¢s most alkalmazni szeretnéd, lapozz a 103-ra!
Ha nincs ilyen tudasod, lapozz a 345-re!

164.

Bar legyozted a Wyrdot, a josnét szemmel
lathatéan megraztak az események.

- Sotét erdk munkalnak koriilotted. Az Alnok
Bitorlonak nem csak testet 0ltott Orei vannak, de
akadnak mas sikbeli szolgdi is. Imadkozni fogok,
hogy legy6zhesd azokat a rettenetes magikus
lényeket, de attol tartok, nem tal sok egyebet



tehetek érted. Most men;j!

A fiatal né egész testében reszketve
visszatelepszik székébe. Nem akarod tovabb
zavarni a lathatdan legyengiilt josndt, igy hat
elhagyod a Lelki Szemek Héazat. Lapozz a 248-ra!

165.

A terem padloja hangos nyikorgassal hirtelen
megdol, meredekké valik, és egy tisztan lathato
izzd aknaba torkollik, tucatnyi méter mélységben.
Csak egy sziklati marad a Templomosok
jelvényével diszitve, ezen allsz. A mélységtol
szédiilés fog el, és erdsen Osszpontositanod kell,
hogy megérizd egyensulyod. Szarnycsattogas
hallatszik, majd harom imp emelkedik fel az
aknabol. Denevérszarnyuk és tliskés farkuk van.
Mikor lecsapnak rad, langsugarak l6vellnek ki
szajukbol. Egyszerre kell harcolnod mindharom
tlzimppel, de TAMADOERODET csokkentsd 2
ponttal szédiilésed miatt.

UGYESSEG ELETERO
Elso Tiizokado Imp 9 4
Masodik Tiizokado Imp 8 4
Harmadik Tiizokado Imp 7 5

Ha mindharmat legy6zted, lapozz a 222-re!



166.

A bagoly tovabbra is mereven bamul rad. Egy
hatalmas, nyitott konyvet veszel ¢észre az
irdasztalon. Mellette fekszik egy masik, voros
borkotésben.  Valassz ki kettét az  alabbi
tevékenységek koziil. Ha végrehajtottad, amit
valasztottal, térj vissza ehhez a szakaszhoz. Mit
teszel?

Elolvasod a nagy, nyitott

konyvet? Lapozz a 119-re!
Belenézel a voros konyvbe? Lapozz a 392-re!
Alaposan atkutatod a romokat

a kunyhoban? Lapozz a 274-re!

Ha a fentiek koziil kettét elvégeztél, lapozz a 15-
re! Ha egyiket sem teszed, hanem azonnal
tovabbindulsz dél felé, lapozz a 49-re!

167.

Miutan Langsorény kantarszarat egy csenevész
fahoz kototted, melyet elrejtenek a bokrok,
meggyujtod lampasodat és elindulsz az alagit
mentén. A talaj felfelé visz, mignem egy kis
barlangban talalod magad. A barlang masik
oldalan egy jabb alagut bejarata nyilik, de azt egy
lelakatolt vaskapu zarja el. A kapun talrél olyan
hangok iitik meg fiiledet, mintha valami nagytestii
teremtmény mozgolédna mogotte.

A tavolbol rofogés hallatszik és allati kiparolgas
erds blize érzédik. Mivel a kapu zarva, és neked
nincs kulcsod, valami mas eszkdoz utan kell



nézned, ha tovabb akarsz jutni. Ha van nalad
rozsdito, az elporlasztja a zarat, s6t magat a kaput
is, utat nyitva szamodra. Egy granat is
eredményesen hasznalhato: szétrobbantja a lakatot,
¢s lehetove teszi, hogy kinyisd a kaput. Egyébként
fel is torheted a zarat a fegyvereddel. Ha
zuzofegyvered van, mint pl. buzoginy vagy
harcikalapécs, gyorsan végzel a feladattal. De
szuro- vagy vagofegyverrel nagyobb erdfeszitést
igényel a dolog, és elfaradsz, mikdzben lefeszited
a lakatot (vesztesz 1 ELETERO pontot az erdfeszités
miatt). Ha a fenti moédok koziil valasztasz, hogy
atjuthass a kapun, lapozz a 294-re! Ha ugy
hatarozol, hogy mégsem ezen az ttvonalon
haladsz, lapozz a 363-ra!

168.

Levagod a kokatrisz egyik karmat, és magaddal
viszed, hogy bizonyitsd gydézelmedet. Elhagyod a
barlangrendszert és visszatérsz Ennoxba. A falu
kocsmajat Vadlibanak hivjak, cégtablaja egy
cselédet abrazol, aki épp elkapja egy liba nyakat.
Ez alatt a cégtabla alatt gylilekeznek a falusiak. Az
emberek tatott szajjal  hallgatjdk, amikor
beszamolsz nekik arrol, hogy a kokatrisz nincs
tobbé, és mikor megmutatod nekik a bizonyitékot.

- Nem hittiik, hogy valéban megcsinalod -
mondja az a falusi, aki eddig is vitte koziiliik a szot
-, de fogadd kdszonetiinket. Lehet, hogy mégiscsak
a templomosok a mi igaz védelmezdink.

Adj 1l-et BECSULET pontjaidhoz, amiért
megszabaditottad Ennoxot a kokatrisztol és
visszaszerezted az emberek bizalmat rended irént.



Halajuk jeléiil a falusiak ellatnak 2 napra elegend6
¢lelemmel, ¢és megkérdezik, hogy segithetnek-e
valami mas modon is kiildetésedben. Mivel gy
gondolod, hogy ezek a farmerek nem lehetnek
valami  nagyszerli  harcosok, meg aztdn
pillanatnyilag éppen elég bajuk van enélkiil is, csak
arrol  érdeklédsz, hogy tudnak-e  valamit
Aelfgarrol, a Tiindérdardarol.

- A legendak szerint a varazserejii fegyver
valamelyik rég halott kirdly sirjaban pihen Dunar
barlangjainak mélyén, lohaton wgy fél napi
jarofoldre innen délnyugatra, a mocsaron til. De
tudnod kell, hogy az a hir jarja mostanaban a
barlangokrol, hogy egy rettenetes kisértetféle.
valami Callleach nevii lakik ott. Ha teszel egy
kitérét az Osi temetohdz, lapozz a 323-ra! Ha az
1d6 rovidsége miatt folytatod utad dél felé, lapozz a
332-re!

169.

A kod kissé felszakad, felfedve a csipkés éli
sziklakat a szakadék aljan, tobbszdz méter
mélységben. Végezz Ugyességprobat és adj 2-t a
dobott értékhez! Ha sikeriil, uralkodni tudsz
szédiiléseden, lapozz a 245-re! Ha nem sikertil,
panikba esel, szédiilni kezdesz. Elveszited
egyensulyodat, lezuhansz Langsoérény nyergébol és



atbuksz a hidkorlat felett. Halalos zuhanasod
né¢hany masodpercig tart csupan, aztan tested
péppé zuzddik odalent a sziklakon.

170.

Képtelen vagy nyeregben maradni az agaskodo
Langsorény hatan. Lezuhansz, éppen az egyik
vassulyoromra, €s a hegyes tiiskék a hatadba
furodnak (vesztesz 2 ELETERO pontot). Mire
Osszeszeded magad, a menekiilo férfi eltiinik a
sOtétben, igy kénytelen vagy elallni a tovabbi
iildozéstél. Atkutatva a masik két gyilkos tetemét,
taldlsz 3 aranyat, de mast nem. Kozben
beesteledett, ugy gondolod hat, hogy most mar
igyekezned kell Havalokba. Lapozz a 241-re!

171.

Meglapulsz a domb mdogdtt, és kigondolod
kovetkezo 1épésedet. Az olajjal telt iist csak néhany
ugrasnyira van innen. Mogé ugrasz, és minden
erédet beleadva sikeriil felboritanod az edényt.
Tartalma széles patakban 6mlik le a domboldalon,
¢s tocsaba gyiilik a lejtd aljan. Az ezt kovetd
zlirzavarban egy faklya belehullik az olajfolyoba,
amit6l az azonnal langra lobban, és tiizfalat emel
az embervadak és a dombocska kozt, de se téged,
se a foglyokat nem fenyegeti. Egyediil a felbdsziilt
saman tudja elallni utad. A tobbi embervad orditd



buzditdsa kozepette rad veti magat. Harcolj a
szokasos modon, de mikor a saman megnyeri az
els6 Harcfordulojat, a Sotét Erd villamaval sujt le
rad, amely 5 ELETERO pontot sebez. Ezutin
megprobalja karmaival feltépni mellkasod.

Embervad Samdn  UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha gy6ztél, lapozz a 104-re!

172.

Megdongeted a kaput. Néhany pillanat mulva
valaki félrehtizza beliil a reteszt, és résnyire nyitja
az ajtot.

Van rajtad zold csuha és csuklya?

Ha van, lapozz a 307-re!
Ha nincs, lapozz a 225-re!



173.

Gyorsan atkutatod az oriast, de nem talalsz
semmi fontosat vagy értékeset, ezért ismét
nyeregbe szallsz és tovabbiigetsz. Ha a
Kalandlapodra fel van jegyezve az Tapasc sz0,
lapozz a 306-ra! Ha nincs, lapozz a 2-re!

174.

Ovatosan meghtizod az egyik novény szarat, de
az kettétorik a markodban, és sporafelhdt 16vell a
levegébe. Dobj egy kockaval, és oszd el a dobott
értéket 2-vel, a tortrészt felfelé kerekitve! Ez a
szam mutatja, hogy pancélodbol, fegyvereidbol és
egyéb fémtargyaidbol, mint példaul a lampas, (az
aranypénzek nem szamitanak), hanyat tett tonkre a
rozsditd. Huzz at ennyi felszerelési targyat a
Kalandlapodon! Ugy dontesz, nem érdemes
probalkozni a rozsditod begytijtésével, tehat gyorsan
nyeregbe szallsz, és elhagyod a tisztast. Lapozz a
8-ral






175.

Mikor bedvakodsz a sotét atjaroba, mellbe vag a
bomlés és rothadas blize. Kovetve a folyosot, par
1épés utan befordulsz egy kanyarba, és rabukkansz
egy kor alaku szobara, amelyet beborit a mocsok
meg a szétdobalt csontok. Ugy biizlik, mint valami
allat barlangja. Hallva, hogy kozeledsz, a kamra
lakoja megfordul, eldobja az emberi kart, amit
éppen ragesalt, mikor betoppantal, és idegtépd
ivoltést hallat. A kiilonds teremtmény ugy néz ki.
mint egy  Osszetdporodott,  hajlott  hata
Oregasszony, hossz, loncsos hajjal, egyetlen
széles orrlyukkal ¢s egy szal foggal. Mikozben az
ocsmany teremtés gyaszosan rikoltozik, véreres
szemparba tekintesz, amelybdl tombold dith és
leirhatatlan fajdalom arad. Most szemtdl szemben
allsz a borzalmas bansival, akit Cailleach-nek
hivnak. O kisért Dunar Kazamataiban. (Jegyezd fel
ennek a szakasznak a szamat!) Ha értesz a
Szellemiizéshez, és alkalmazni akarod, lapozz a
103-ra! Ha nem értesz hozza, lapozz a 345-re!

176.

Atszaguldasz a boltiv alatt, felrohansz egy
kolépcson, Caer Skaal 16résekkel szabdalt falara
Belgaroth nyomaban. Leszallt az ¢jszaka.
Osszetorlodott  viharfelhk villimai  sisteregnek
feletted. Tudod, hogy valami természetfeletti dolog
megy végbe. Belgaroth nem messze téled egy
masik, lapos teteji tornyon all, melyre kiviilrol
l1épcsd kanyarog fel. A legfébb hadur most kezét a
magasba emeli a haborgd ¢ég felé¢, mintha



konyorogne. A sotétlo égbolton ki tudsz venni egy
még sotétebb alakot, mely nagy sebességgel
kozeleg tollas, vords végli szarnyakon. Az
éjfekete, szarnyas 16 az Oriilt Vadaszat egyik
satini csataménje - Alomrém! Ahogy Belgaroth
meglat, parancsot kialt Alomrémnek. aki izz6
hegyli patdival a levegét kapalja, ¢és mikor a
kozeledbe ér, kész ra, hogy darabokra szaggasson
borotvaéles fogasai. Van még idéd kiléni egy
nyilvesszot, ha van ijad. A Szent Csapds, ha
beveted a fenevad ellen, 2 pontos sebet okoz rajta,
és UGYESSEGET is csokkenti 1 ponttal.

Alomrém UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha az 6rdogi Alomrém Eleterd pontjai 6-ra vagy
kevesebbre csokkennek, lapozz a 120-ra!

177.

Ez a mellvért sok harcost védett mar meg az
egyébként biztos halaltol. Amig viseled, minden
harc kozben szerzett sebesiilésedbdl levonhatsz 1
pontot. Ugyanakkor a pancél meglehetdsen nehéz,
ezért a csatdkban vonj le 1 pontot a
TAMADOERODBOL is. Lapozz vissza a 356-ra!

178.

Ellenfeled hatratantorodik halalos csapasod
lendiiletétdl, és hangos csattandssal bezuhan a
Di6tord porgo, kattogo fogaskerekei koze, amitdl a
gépezet megakad. Egy mély, egyre er6sodo bugas
hallatszik, majd hatalmas reccsenéssel valami



elpattan. Alkatrészdarabok repkednek szerteszét. A
hirtelen keletkezett ziirzavarban harcosok és 6rok
rohangalnak fel-ala, de ligyet sem vetnek rad. Csak
azért, hogy biztos lehess a Diotord teljes
megsemmisiilésében, visszateszed a biztonsagi
szelepet a gbzkazanba és elzarod. A hatalmas harci
gépezet kezd Osszeomlani - menekiilnod kell.
Végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 101-re! Ha nincs szerencséd, lapozz a
233-ra!

179.

Sikeriil visszatartanod a lélegzeted, mieldtt az
alompor hatni tudna rad. A férfinak ugrasz, ¢és
végso csapast mérsz ra. Holtan csuklik a padlora.
Kirohansz a malombol, hogy ott vard meg. amig a
por letilepszik, hogy akkor visszatérhess ¢&s
folytasd a kutatast. Lapozz a 354-re!

180.

Amint az utols6 szavak megformalodnak
ajkadon, homlokodat kiveri a veriték, és rajossz,
hogy nem tudod kordaban tartani ezt a szornyl
erét. és az téged is elpusztit. Az elemi Kaosz
hullama, mely varazslatod nyoman jott 1étre, sajat
testedbe vagodik, mikor dadogva kimondod az
utolso6 szot. Megfeszitett izmaid gorcsbe randulnak
a fijdalom mindent elsOpré rohamaban, inaid
elpattannak az er6feszitéstol.

Kalandod itt véget ér.



181.

A kiizdelemtdl kimeriilten kapkodsz levego utan.
Visszakapaszkodsz a nyeregbe ¢és tovabblovagolsz
az ¢jszakédban, a zuhogd esdben. Nem tul messze,
kelet felé dombokat latsz, de még mindig nyomat
sem leled falunak vagy a mihelynek. Ha
megprobalsz menedéket keresni a dombok kozott,
lapozz a 327-re! Ha tovabbmész elore abban a
reményben, hogy eléred célodat, lapozz a 85-re!

182.

Hossz kilométereket teszel meg a hepehupas
talajii folyosokon, mig el nem érsz egy hatalmas
barlangteremhez, amelynek nincs masik kijarata.
Ez egy zsdkutca. Mire visszakeveredsz a
bejarathoz, meglehetésen elfaradsz (vesztesz 1
ELETERO pontot). Miutan pihentél egy keveset,
jobbra indulsz. Lapozz a 126-ra!

183.

Labadba éles fajdalom nyilall. Lenézel, és latod,
hogy a Halalt megszemélyesitd proféta éppen
kirantja kaszajat a labszaradbol (vesztesz 2
ELETERO pontot). Nem remélheted, hogy le tudsz
gyOzni egy egész seregnyi embert, ugyhogy
menekiilésre fogod a dolgot. Lapozz a 114-re!

iy



184.

Mar so6tétbe borult a taj, mikor egy kirabolt falu
fiistolgd romjait pillantod meg. Az alkonyati
féelhomalyban épp csak hogy észreveszed. A falu
kozépen egy hevenyészve épitett fa-borton all.
Mikor koézelebb értek, borzalmas larmat hallotok.
Hirtelen ragadozofejii teremtmények egy csoportja
bukkan fel, épp mikor lefelé ereszkednek a
hegyrél. A zajt az okozza, hogy fegyvereikkel
pajzsukat  piifolik, kozben allati  hangon
rikoltoznak, nyavognak, rofognek ¢és bdgnek.
Langsorény a kozelgd harc izgalmatol felhorkan. A
bestialis harcosok vérszomjas oriilett6l elvakulva
rontanak  kis csapatodra. Az embervadak
HARCERTEKE 10. (Ha eddig négy, vagy kevesebb
napot toltottél el, vonj le 2 pontot az embervadak
HARCERTEKEBOL!)

Es most Szdllj Harcha!, a kovetkezéképpen.

Dobj két kockaval, és a dobott szamot add hozza
Harcértékedhez! Aztan megint dobj két kockaval,
¢s a kapott szamot add hozza a embervadak
HARCERTEKEHEZ. Ha az 6sszegek egyenléek, vonj
le 1-et mind a sajat, mind pedig -ellenfeleid
HARCERTEKEBOL, ¢és Ujra Szdllj Harcba! Ha az
Osszegek nem egyenldk, annak az oldalnak, akinek
alacsonyabb a pontszama, vonj le
HARCERTEKEBOL 2-t és ismét Szdllj Harcba!
Ha HARCERTEKED barmelyik csatdban nullara
csokken, lapozz a 207-re! (Jegyezd fel ezt a
paragrafust!) Ha ellenséged HARCERTEKE 2-re
vagy az ala esik, lapozz a 149-re! Most azonban,
ha az els¢ forduloban sereged gy6z, lapozz a 149-
re! Ha megfutamitjak, lapozz a 67-re!



18s.

Ejtovis gonosz szolgaldja térdre esik végzetes
csapasod sulya alatt, és zubbonyodba kapaszkodik.

- Ez hat a vég - zihalja. - Elpusztithatod Ejtovis
papjat, de Belgaroth tijra ¢éIni fog! Te és a Rended
ugyszolvan mar halott. Légy atkozott Templomos!
Ett6l a perctdl fogva félelem és rettegés teszi
pokolla életed!

Ezzel meghal. Varatlanul jeges aramlat borzongat
meg, elmédet oktalan félelem tolti el. Dobj egy
kockéval! Ha 1l-et vagy 2-t dobsz, jegyezd fel
Kalandlapodra: Pokiszony. Ha dobasod értéke 3
vagy 4, ird fel: Kigyoiszony. Ha 5 vagy 6 all a
kockén, jegyezd fel: Tériszony. Legydzted a
gonosz hadur egyik szovetségesét, de dragan
megfizettél érte. Adj 1-et BECSULET pontjaidhoz!
Bryar holtteste mellett ott hever gorbe botja. Elég
kiilonos targy, ha akarod, magaddal viheted. Ha
korabban voltdl Graye Mester, a molnar fogja,
lapozz a 213-ra! Ha nem, Osszeszeded magad, és
mikdzben Havalok kiilvarosai felé haladsz
atgondolod az eddigieket, mig végiil néhany
kilométeres séta utan el nem érsz a varosba.
Lapozz a 219-re!



186.

Ahogy az oltar el6tt térdelsz, ugy érzed, mintha
egy energiahulliam aramlana 4t rajtad ¢és
megtisztitana. Noveld 4-gyel ELETERO, 1-gyel
UGYESSEG és 1-gyel SZERENCSE pontjaid szamat.
Egy pillanatra kezeidet tliz o6leli koriil, de nem
érzel forrésdgot, majd a langok eltiinnek.
Részesiiltél Khrizat Ajandékaban. Képes leszel egy
kis tlizgdbmbot hasznalni, mely 4 pontnyi sebet {it
ellenségeden, ha rairanyitod. De ezt az adomanyt
csak egyszer hasznalhatod. Miutan megkaptad az
aldast, elhagyod a kapolnat. Lapozz a 23-ra!

187.

Ovatosan 4tosonsz a deszkapadlon a szemkozti
falon nyilo masik, arnyékba burkolt ajtéhoz.
Ahogy bekémlelsz a homalyba, feliilrél suhogo
hangot hallasz, és valami kemény, sulyos targy a
tarkodra csap. Ha sisakot viselsz, lapozz a 25-re!
Ha nincs rajtad sisak, lapozz a 370-re!







188.

A mutatvanyosok, foglalkozasukhoz illden tarka,
rongyos kontdst hordanak, és a maguk komikus
stilusaban adjak el6 a népszerii darabot. A tdrténet
egy kiraly harcarol szl a tlizokado sarkany és egy
gonosz boszorkany ellen. Minden szerepld olyan
jelmezt visel, amely egyértelmiien azonositja 6t a
jatszott szereppel. Az egyik lovagi sisakot hord, a
masik egy l6fej-maszkot visel, a harmadik szinész
vagy szinésznd arcat boszorkanyalarc fedi. De
legfigyelemreméltobb a sarkany jelmeze. Ebbe
ketten bujtak bele, és egy gépezetet miikddtetnek
odabenn, amely a sarkany szarnyait és allkapcsat
mozgatja. Néha rovid tlizcsova lovell ki a
szerkezet orrlyukain, ami a publikumbo6l mindig
nagy ovaciot valt ki. Az elragadtatott nézosereg
ligyet sem vet egy masik pantomimesre, aki a
tomegben tancolva szabaditja meg erszényiiktdl a
bamészkodokat. De te észreveszed. Nem
hagyhatod, hogy ez a galadsag tovabb folyjék,
ezért hangosan felkialtasz:

- Ne mozdulj, tolva;j!

A zsebmetsz0 rémiilten korbenéz, majd
nekiiramodik, keresztiil a tomegen. Utanaveted
magad, de a sarkany elallja az utad. Szembefordul
veled, ¢s egy tlzcsovat lovell rad. Végezz
Szerencseprobat! Ha nem vagy szerencsés, lapozz
a 208-ra! Ha szerencsés vagy, a langnyelv elvét
téged, de a miisarkdny maris rad tamad, lapozz a
328-ra!



189.

Képtelen vagy barmi értelmeset kihamozni a
varazslo feljegyzéseibdl, ezért elhatarozod, hogy
nem vesztegeted tovabb az id6t azzal, hogy Savant
laboratoriumaban kutakod;j, igy hat tdvozol, és az
alagtton at a kapurostélyhoz mész. Lapozz a 212-
re!

190.

Szinte reflexszerien végzed a megfeleld
kézmozdulatokat, ¢s kimondod a szavakat, melyek
elizik a kisértetet. A gonosz Orszellem vonit
fajdalmaban, ahogy a fold magaba szivja a labaid
elétt. Lapozz a 289-re!

191.

A latohatar peremén mar feltinnek Havalok
falai, mire sotétedni kezd. Ahogy a gyorsan
sziirkiilo alkonyatban tovabblovagolsz, utad egy
facsoport mellett visz el. Hirtelen s6tét ary ugrik
eléd az egyik fa agai koziil, mikor elléptetsz alatta.
Végezz Szerencseprobat! Ha szerencséd van,
lapozz a 38-ra! Ha nincs szerencséd, lapozz a
346-ral



192.

A fuzfaemberbe kapaszkodva egyik kezeddel
elkezded kinyitogatni a ketreceket, és szabadon
engeded a foglyokat. Ahogy feljebb maszol,
dardak ¢s egyéb lovedékek zaporoznak rad az
embervadak  Orjongve  1ivoltozo,  tombolod
tomegébal. Dobj egy kockaval!

Ha dobésod értéke 1-3. egy darda furddik a
hatadba, ami miatt lezuhansz az épitményrdl és a
tlzgylriin kiviil érsz foldet, lapozz a 265-re! Ha a
kockan 4-6 all, lapozz a 84-re!

193.

Az ajté egy szobaba nyilik, melyben hihetetlen
rendetlenség uralkodik, amilyet csak egy tudods
képes teremteni maga koriil. Hangos csattanas
hallatszik, és a szoba talsé végébol nyild boltives
folyosobejaratbol sotét fiistfelhd gomolyog elo.
Kohogve és kopkodve egy sovany, kdzepkort férfi
tantorog eld, megperzselt, viseltes ruhaban,
rendetlen szakallal, égnek 4116 hajjal.

- O, bocsanat - mondja. - Csak egy kisebb
technikai probléma. Biztos vagyok benne, hogy ha
felmelegitem az olvasztotégelyt miel6tt
hozzaadom a... 660... de Ont ez nyilvan nem
érdekli.

A férfi kedélyesen rad mosolyog.
- Nos, mit tehetek onért?
Az ajtajara szegezett cégér felé intesz.

- Ja, igen... hat persze - {it a homlokara Pyritees. -
Kérem, j6jjon velem!

Az alkimista egy laboratériumba vezet, ¢és



megmutatja eladasra szant készitményeit. A
szamodra legfontosabbak listajat alabb olvashatod.
Ha megveszel valamit, ne felejtsd el a megfeleld
valtozasokat  bejegyezni a  Kalandlapra!
Hervasztoviz - Ez a fozet ugy hat a novényekre,
mint valami sav: azonnali hervadast és halalt okoz.
Ara 4 arany.
Ellenmereg - Meérgezd teremtmények csipése-
marasa (pl. kigyok, pokok) ellen véd. Két adag.
Ara 3 arany.
Gyogycseppek - Ennek az elixirnek egyetlen
adagja ELETERO pontjaid Kezdeti Pontértékének a
felével noveli meg ELETERODET (kerekits felfelé).
Ara 3 arany.
A Megvilagosulas Itala - Egy korty ebbdl a
bajitalbol rovid idére felfokozza lelki és szellemi
er6idet, mintha rendelkeznél Kapcsolatteremtéssel.
Ara 6 arany.
Amikor befejezed a vasarlast, Pyritees igy szol.
- Megkérhetném, hogy segitségemre legyen egy
probléma megoldasdban? Nem tartanam fel sokaig.
Ha akarsz segiteni az alkimistanak, lapozz a 227-
re! Ha elhagyod a laboratoriumot és megprobalsz
sereget toborozni a varosban, lapozz a 139-re!
Ha elhagyod a laboratériumot ¢és Havalokot,
lapozz a 314-re!




194.

Sémivel sem tudod bizonyitani az elfeknek, hogy
nem akarsz artani az erdonek. Sok szerencsét
kivannak kiildetésedhez, de gyorsan kivezetnek
megszentelt ligetiikbol, és mire felocsudnal,
megint eltinnek a fak kozott. Tudod, hogy ugysem
lennél képes 0jbol megtalalni a csalitot, mert elf-
magia védi, ugyhogy sietve folytatod utad. Lapozz
a 278-ra!

19s.

Belépsz a haranglab aljan 1évé kis ajton, és
felmaszol egy koébol késziilt csigalépesén a
tetejére. Talalsz ott egy négyzet alaki szobat,
melynek mind a négy falan ivelt nyilas van. A
szoba kozepén egy hatalmas vasharang himbaldzik
a tartogerendan, komor konduldsokkal. A
harangtornyot csak oriasi denevérek lakjak, melyek
a szalufarél cslingenek fejjel lefelé. Ha
megprobalod megallitani a harangzigast, lapozz a
234-re! Ha inkabb elhagyod a tornyot, és masutt
keresel tovabb, lapozz vissza a 31-re!

196.

Szived a torkodban dobog, mikor kéntalni
kezded a varazsigét. Ahogy kimondod az Erd
Szavait, érzed, hogy lenylig6z6 hatalma atkigyozik
minden idegszaladon. De van-e kellé erdd, hogy
iranyitsd azokat az energidkat, melyeket
felszabaditani késziilsz. Dobj harom kockaval!

Ha a dobott Osszeg kevesebb vagy egyenld
ELETERO pontjaid szamaval, lapozz a 229-re! Ha



az Osszeg tobb, mint ELETERO pontjaid szama,
lapozz a 180-ra!

197.

- Varjatok, joemberek! - kiabdlod tal a
hangzavart. - Mit akartok t6lem?

- Falurol falura jarunk, 6sszegytijtve azokat, akik
méltdak tigylinkhoz - feleli az els6 prédikator. - A
kiraly elé akarunk jarulni, hogy adna ételt az
¢hezbknek, orvossagot a betegeknek. Vagy tan
nem 6 az istenek megbizottja itt e foldon? A vég
kozel. Pap-kirdlyunknak sziiksége van ra, hogy
lassa az igazsdgot ¢és a Birodalom meg fog
gyogyulni! De az olyanok, mint te, tavol tartjak 6t
a valosagtol!

Gyorsan ki kell talalnod valamit, amivel eltereled
a témeg szandékat! Tedd prébdara az Ugyességed
¢s adj 1-et a dobott értékhez! Ha sikeriil, lapozz a
348-ra! Ha nem sikertil, lapozz a 261-re!

198.

Az ajté nincs bezarva, gyorsan atjutsz rajta, és
bevagod magad mogott. Végigmégy egy rovid
folyoson, ¢és eljutsz egy keresztezédéshez. A balra
futé folyos6 né¢hany méter utan véget ér. Jobbra
latsz egy nehéz, vas kapurostélyt, melyen tal
kolépcsok vezetnek felfelé. Balra akarsz fordulni
¢s kikutatni a zsakutcat? Lapozz a 335-re! Ha
inkabb jobbra mész, és megvizsgalod a rostélyt,
lapozz a 212-re!



199.

Ellenfeledbdl halalsikoly tor eld, ahogy gyilkos
csapasod nyoman rothaddé husa lefoszlik
csontjair6l, és nyalkas iszappa olvad a foldon.
Hamarosan nem marad egyéb az 0Ordogi
varazslobol, csak egy blzds tocsa. Cadaver
pusztulasaval a meggyotort lelkek, melyeket
hatalma ald vont, felszabadulnak. El8holt
hadserege megtorpan és porra omlik. Ezt a
gyOzelmet Assart népéért arattad! Nyersz 2
SZERENCSE pontot, ¢és noveld 1-gyel BECSULET
pontjaidat is. Most mar csak annyit kell tenned,
hogy elhagyd a sirboltot és visszatérj Assartba. Ha
Kalandlapodra fel van irva a Koliyg sz0, lapozz a
249-re! Ha nincs, lapozz a 374-re!

200.

A délutan lassan véget ér, ahogy Langsorényen
tovabbporoszkalsz dél fel¢. Zavartalanul haladsz,
¢s azon toprengsz kozben, hogy melyik utvonalat
valaszd, a szobajohetok kozil. A legkézenfekvobb
megoldas az, ha olyan gyorsan teszed meg az utat
Caer Skaalig, amilyen gyorsan csak tudod. Am ha
a Kaosz Lovagokkal és kovetdikkel allsz szemben,
valoszintileg bolcs dolog lenne toborozni egy sajat
kis hadsereget az utad alatt. Eszedbe jutnak
Arnandus Lein erdejérdl elhangzott szavai is. A
hatalmas kiterjedésti erdordl tudod, hogy titokzatos
hely, amelyet a természet 0si er6i védenek, olyan
erék, melyek esetleg segithetnek kiildetésedben.
De van még mas lehetdség is, hogy segitséget
szerezz. Megkereshetnéd a legendas Tiindérdardat,






az Aeclfgart. Ennek a csodalatos fegyvernek a
torténete a Kaosz elleni Kereszteshadjarat idején
kezdodott. Lein tiindérei kovacsoltak
évszazadokkal ezelétt. Ugy mondjak, hogy az
istenek ereje lakozik benne. Szamtalan legenda
szol arrol, hogyan forgattak ezt a fegyvert a
Sotétség erdi ellen vivott harcokban, és hogyan
oltalmazta a Birodalmat az Orok Ejszakatol.
Aeclfgar megtalalasa jelentés késedelemmel jarna,
ugyanakkor megszerezheti neked a gyodzelmet
ebben a kiildetésben.

Id6kozben besotétedett, €s miutan Langsorényt
az uttdél nem messze, egy kis ligetben kikototted
egy fatérzshdz, magad is letdborozol éjszakara.
Enyhe fuvallat ringatja a fak agait a fejed felett, és
te hamarosan 4lomba meriilsz. Ha értesz a
Kapcsolatteremtéshez, lapozz a 75-re! Ha nem,
végezz Szerencseprobat! Ha szerencséd van,
lapozz a 75-re! Ha nincs szerencséd, lapozz a 228-
ra!

201.

Miutan rendezted a varosi milicia sorait, az
ostromlok ellen vezeted Oket. Egy hatalmas rés
tatong a varos déli falan, eldtte fenyegetéen
tornyosul az otromba épitmény, a Diotoro.
Atkiizdd5d magad a romhalmazon ¢és a
kotormeléken, és egy 1épcson felszaladsz a
16résekhez. Az altalad vezetett csapat bator katonai
kovetnek, és te csatarendbe allitod Oket a fal
mentén. A Kdaosz Harcosok egy hosszii létran
kiasznak fel a fal tetejére. Az egyik sarokba
szoritott varvedo elfojtott kialtassal a gyilokjarora
rogy, mogotte felbukkan ellenfele, egy fekete



pancélba 61tozott ember. A Kadosz Harcos atlép a
halott milicista teste folott, €s nekihuzakodik, hogy
lestjtson rad kétkezes kardjaval.

Kaosz Harcos UGYESSEG 10 ELETERO 9

Ellenfeled fegyvere 3 ELETERG pontot sebez.
Mivel a loérések kozti sziik helyen harcolsz,
csokkentened kell TAMADOERODET 1 ponttal. Ha
ellenfeled TAMADOEREJE Osszesen 22 (12-t dob a
két kockaval), lendiiletének ereje kibillent
egyensulyodbol, alazuhansz a falr6l ¢s halalra
zizod magad a varfal tovében. Ha gy6zol, lapozz
az 50-re! )

iy

202.

Mar sotétedik, amikor visszafelé indulsz a
Kavernaktol.
Ha nincs feljegyezve Kalandlapodra az isnab sz,
lapozz a 163-ra!
Ha rajta van, nyugalomban t6ltdd az éjszakat, nem
messze a temet6tdl. A kovetkez6 mnapon
felfrissiilve  szedelédzkddsz — visszanyersz 2
ELETERO pontot, és adj a Naptarhoz egy napot.
Nem mész vissza Ennoxba, hanem kelet felé
indulsz, a mocsaron at, hogy ratérj a dél fel¢ vezeto
utra, megprobalva behozni az elvesztett idot,
lapozz a 60-ra!



203.

Bar a szavakat nem érted pontosan, de az elmult
¢vek folyaman sok-sok orat toltottél Osi irasok
tanulmanyozasaval, ¢és ennek kdszonhetéen
megérted a lényegét annak, amit olvasol. Az iras
egy varazsigének tlinik, és valami ,,megidézés”-rol,
meg ,,segitségrol”" van benne szo. Lapozz a 166-ra!

204.

Gyorsan  elvégzed a  megfeleldo  szent
mozdulatokat, és elsuttogod a Szellemiizés
misztikus szavait. A kisértet megall, sotét energia
gyilkos kiparolgasa vibral anyagtalan teste koriil,
aztan kegyetlen nevetésre fakad. Morgwyn, a
feketemagia hatalmat hasznalja, hogy megvédje
magat! Sotét villam cikdzo sugara csap ki karmos
kezébol, és a testedbe csapodik (vesztesz 4
ELETERO pontot). Ha még életben vagy. elérantod
fegyvered és felkésziilsz a harcra. Lapozz a 29-re

205.

Azonnal koriilvesz egy csapat haramia. Barna és
z6ld dardcruhat viselnek, és a legkiilonb6zobb
fegyvereket, a bottol a toérig. Meglehetdsen
tarkabarka csapatnak festenek. Van koztik egy



félszemi torokmetszd, egy nd, aki szegekkel kivert
boérpancélt visel, egy kiugrott szerzetes, ¢s a
vezetdjilk, egy magas férfi, akinek arcat csuklya
fedi.

- Nocsak, egy Templomos! - mondja gunyolodva.
- Igazan gazdag zsakmany.

Azzal az Tttonallok rad tamadnak. Ha még
nyeregben vagy, harcolhatsz veliik egyenként, és
adj 1-et TAMADOERODHOZ. Ha leestél a 16rdl,
egyszerre kell megvivnod ellenfeleiddel.

UGYESSEG ELETERO
Torokmetszo 6 5
Bandita 7 6
Kiugrott Pap 6 7
Farkasfej 8 7

Ha legy6zted a rablobandat, lapozz a 246-ra!

206.
- Aelfgar - mondja Juvar tavolba révedd
tekintettel. - A legendds darda, melyet Sir

Rhyaddan forgatott Belgaroth ellen a Kaosszal
vivott Kereszteshadjarat idején. Tudom, hogy a
jegyz€k, melyet a csata utan vettek fel, csak
homalyosan utal Aelfgar rejtekhelyére.
Ugyanakkor hallottam valamit egy legendas
fegyverrdl, amely Dunar kazamataiban pihen.
Attol tartok, ez minden, amit tudok. Lapozz a 82-
re!



207.

Bator harcosaid, egyik a masik utan esik el a
barbar embevadakkal valo iitkozetben. Masvilagra
kiildesz sok alavaldo Kaosz-sziileményt, mignem
végiil téged is legylir az ellenség. Bar hosi halalt
halsz, Vérkrétakot mégis eléri végzete.

208.

A langnyelvek alaposan  megperzselnek.
Hatratantorodsz a pokoli fajdalomtol (vesztesz 4
ELETERO pontot). Mig kaban allsz, a sarkany,
pontosabban a jelmezben tartozkoddé mimesek,
megindulnak feléd. Lapozz a 328-ra!

209.

Langsorény atugrik egy kiilonosen nagy
sziklatombon, ezért megbotlik a taloldalon. Te
képtelen vagy megtartani magad a nyeregben.
Atrepiilsz a paripa nyakan, és fajdalmasan
nekicsapodsz a foldnek (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Gyorsan Ujra nyeregbe pattansz, nehogy
szem eldl téveszd zsakmanyodat és utdna csortetsz.
Lapozz a 256-ra!

210.

Kaosz Lovagok ¢s Harcosok 06zonlenek a
parkanyra minden iranybol. Kétségbeesetten
figyeled, ahogy Belgaroth eltiinik az ¢jszakaban,
téged pedig koriilvesznek csapatai. Hamarosan
lekaszabolnak, és Osszevagdalt testedet levetik a
vartoronybol.



211.

Amint nyeregbe pattansz, kisértet-tamadod egy
utols6 dofésre lendiil. Végezz Szerencseprobat! Ha
sikeriil, haritod a rohamot, és tovabbi sériilés
nélkiill elmenekiillsz. Ha nincs szerencséd, a tér
hatba szar, miel6tt el tudnal vagtatni az éjszakaban
(vesztesz 2 UGYESSEG pontot). Amikor sok 6ranyi
farasztd lovaglas utdn mar messze jarsz a
fantomorgyilkostol, megallsz, hogy az ¢&jszaka
hatralévé részét pihenéssel tolthesd. (Adj egy
napot a Naptarhoz, és ird fel a Kalandlapra a
Koliyg sz6t.) Napkeltekor mar ismét uton vagy.
Lapozz a 285-re!

212.

Bar a rostély nagyon masszivnak latszik, ugy
tinik, nincs lelakatolva. Hasznalhatod a rozsditot,
ha van nalad, lapozz a 372-re! Megprobalhatod
puszta kézzel felemelni, lapozz a 259-re!

213.

Nyugat fel¢ haladva az erdén at, hamarosan
eléred Havalok kiilvarosat. Nem messze tdled
Langsorény legelészik. Valodszinlileg kovetett
téged és fogvatartdidat Wendefordtdl a papok



templomaig. Miutan koszonetet mondasz az
isteneknek, hogy ilyen hiiséges tarsad van,
Langsorénynek is tudtara adod nagyrabecsiilésed.
Amikor Ujra nyeregbe szallsz, ugy dontesz, hogy
nincs idod Havai okba latogatni, igyhogy a varost
kikeriilve folytatod utad.

Havalokbol két ut vezet ki. Az egyik nyugatra
visz, de késoébb elagazik délre egy kis falu, Ennox
felé. Ugy tudod, hogy a torpe fegyverkovacs,
Eziistpengéjii Torrin mithelye a falu mellett
talalhato. Fiatalon Torrin is Telak-harcos volt, de
most minéségi pancéljairol hires, melyeknek -
egyesek szerint - magikus tulajdonsagaik vannak.
Bizonyara el tud latni megfeleld pancéllal
pokolbéli ellenségeid ellen. Viszont ahhoz, hogy
megtalald a mihelyt, nagy kitér6t kell tenned
Ennoxhoz. Van-e elég idod, egy ilyen kitérohoz?
Ha ugy gondolod, hogy van. és meg akarod
latogatni Torrint, lapozz a 283-ra! Ha jobbnak
latod rogton délnek indulni Caer Skaal felé, lapozz
a 130-ra!







214.

Odébb taszitod a nehéz kofedelet, és az
nyikorogva kitarul. A szarkofagban egy magas
férfi maradvanyai fekszenek. Csontvazat egy
aranysarkany cimerképpel himzett lovagi ruha
fedi. Undorito, sziirke penész boritja a csontokat.
Mikor kinyitod a koporsot, sporafelhd szall fel
beléle. Nem tudod elkeriilni, hogy belélegezd, és
erdsen kohogni kezdesz. A mérgez6 penészgomba
sporai miatt nehezen Iélegzel, igy vesztesz 3
ELETERO pontot. De ha szerepel az Yndvrdj sz6 a
Kalandlapodon, akkor 6 ELETERO és 1 UGYESSEG
pontot veszitesz, mert a lepras proféta sorvasztd
betegsége sulyosbitja a spora hatasat. Mikor a
levegd kitisztul, belenézel a szarkofagba, hogy
talalsz-e a halott lovagnal valamit, ami hasznodra
lehetne. Harceszkozei régota rozsdasodnak, azok
tehat mar hasznalhatatlanok. De az egyik
csontujjon ¢szreveszel egy gylrit, amelybe egy
pajzs képét vésték. Ha magadhoz veszed a gytrfit,
kockaztatva, hogy ujabb sporafelhdt szabaditasz
fel, lapozz a 131-re! Ha elhagyod a kriptat és
masutt kutatsz tovabb, lapozz a 243-ra és valassz
egy masikat a lehetéségek koziil!

215.

Atkutatod a gyfiléshdzat, és talalsz valami
érdekeset abban a szobaban, ami valaha a kincstar
volt. Vastag por réteg alatt egy régi naplo hever
nyitva az iréasztalon. Az utols6 bejegyzés datuma:
Kdosz utan kétszaztizenhat. Riigyfakasztd havanak
harmadik napja. A kovetkezoket olvasod:



Két honapja mdr annak, hogy a galdd halottidézGt
Cadavort eltemettiik, de még mindig Kiilonféle fdjdalmak,
és Rinok, gyotornek, benniinket. Valaha biiszke falvunk,
utcdit az éjszaka teremtményei pusztitjaR, és a
Nagyharang ismét zigni Rezdett. TéleR hogy gydszos
pusztuldsunk, mdr elrendeltetett. Szdmunkra nincs mdr
remény.

Felkavar az iizenet, a rég halott jegyz¢ irasa.
Elhagyod a gytiléshazat, hogy folytasd a falu
atkutatasat. Lapozz vissza a 31-re, és valassz a
lehetoségek koziil egy masikat!

216.

A siirli haraszttol nem veszed észre a csapdat,
amelyet szemmel lathatoan arra szerkesztettek,
hogy a maganyos vadkant foglyul ejtse. A vékony
agak, melyekkel lefedték, szétroppannak lovad
sulya alatt, és mindketten a godorbe csusztok.
Szerencsére nem colopcsapdaba estek, de ahogy
Langsorény lefelé zuhan, nekinyom a godor
oldalanak, és labad a teste ala ékelddik (vesztesz 3
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot). Lovad konnyen
kiszabaditja magat a csapdabol, majd te is
felmaszol utana - valamivel kevésbé konnyedén.
Miutan ujbol nyeregbe szallsz, folytatod utadat az
erdon keresztiil. Lapozz a 291-re!




217.

Mire elhagyod a kurganokat, leszall az ¢&;.
Ejszakad nyugalomban telik el, és masnap
felfrissiilve indulsz tovabb. (Nyersz 2 ELETERO
pontot, és adj 1 napot a Naptarhoz!] Tobb oras
lovaglas utan eléred a barlangot, és a boszorkany
nyomban hozzalat, hogy elkészitse neked a fOzetet.
Egy ora milva mar kész is. Habozas nélkiil
felhorpinted a bidos, stri, fekete folyadékot. A
kotyvaléktol kissé émelyeg a gyomrod, de érzed,
hogy Onbizalmad visszatér és hatarozottsagod
ismét a régi. Vesztesz 2 ELETERO pontot, de nyersz
1 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pontot, tovabba hiizd
ki Kalandlapodrol azt a félelmet, amit feljegyeztél!
Miutan kdszonetet mondasz a vén szipirtyonak,
felpattansz Langsorény hatara, és délnek indulsz.
Lapozz a 332-re!

218.

A benned lakozo josag és szandékod tisztasaga
megovja akaratodat a Kaosz Runak lealjasitod
hatalmatol. Belgaroth habozik egy pillanatig,
megérezve, hogy ezuttal komoly veszély fenyegeti.
A Sotét Zsarnok most mintha toprengene. Mire
késziil vajon? Jobban tennéd, ha kihasznalva a
kedvezd alkalmat, megtamadnad Belgaroth-t. Mit
hasznalsz a timadashoz?

Fekete Kristalygolyot? Lapozz a 118-ra!
Aclfgart, a Tiindérdardat? Lapozz a 262-re!
Egy fjat? Lapozz a 299-re!



A Szent Csapast
(ha van ilyened)? Lapozz a 79-re!
A fegyveredet? Lapozz a 20-ra!

219.

Miutén 0jbol hiiséges lovad nyergébe szalltal, a
Déli Kapun 4t elhagyod Havalokot. A varosbol két
ut vezet tovabb. A nyugati, amely késobb elagazik
dél felé, egy Ennox nevli faluba. Tudod, hogy a
torpe  fegyverkovacs.  Eziistpengéji ~ Torrin
kovacsmiithelye valahol Ennox mellett van.
Fiatalon Torrin is Telak harcosa volt, de most
mindségi pancéljairdl hires, melyeknek - egyesek
ezt allijak - magikus tulajdonsdgaik vannak.
Torrin bizonyara el tud késziteni szamodra egy
olyan pancélt, amely képes ellendllni pokolbéli
ellenfeleid csapasainak. Azonban ahhoz, hogy
felkeresd Ennoxot, nagy kitérét kell tenned. Van-e
elegend6 idéd, egy ilyen kitérohoz? Ha gy
gondolod, hogy van, és meg akarod latogatni
Torrint, lapozz a 283-ra! Ha jobbnak latod rogton
délnek indulni Caer Skaal felé, lapozz a 130-ra!



220.

Eléred a létrat és gyorsan felkiszol rajta. A
csap0Oajtd nincs bezarva. Betaszitod, és egy kicsi,
sOtét szobaban taldlod magad a torony aljaban. A
szoba tuloldalan egy vasalt ajtot latsz, és egy
csigalépcs6 vezet felfelé, a Diotdrd belsejébe.
Erzed, hogy az ajt6 mogill héség arad, és mély
bombold hangot hallasz. Ha kinyitod az ajtot,
lapozz a 124-re! Elindulsz a 1épcson felfelé, lapozz
311-re!

221.

Miutéan kivagtad a kokatrisz nyelvét, visszatérsz
a boszorkany barlangjaba.

- Egy rettenetes bansi, egy Cailleach nevil, iitotte
fol a tanyajat Dunart barlangjaiban. Lovon ugy
fé'napi jaras, délnyugatra a lapon til. Nekdd mog
kéne 0'nod, oszt elhoznod a fOzet uto'sd
hozzavalojat - karalja a vén boszorkany. Ha
elindulsz a bansi-fog megszerzésére, lapozz a 323
- ra! Ha ugy gondolod, hogy nincs tobb vesztegetni
val6 iddd, és inkabb tovabbhaladsz délnek, lapozz
a 332-re!

222.

Minden olyan, mint amikor beléptél a csarnokba.
Megindulsz az arannyal bevont kapuk fel¢, de van
még szamodra meglepetés. Lépéseket hallasz a
hatad mogott, megfordulsz, és  meglatod
onmagadat a mozaikberakas tloldalan. De mikor
figyelmesebben megnézed, észreveszed, hogy a
hasonmasod szérnyt atalakulason megy keresztiil.



El6szor oriasira nd, majd boérén undorité kelések
jelennek meg. melyek felfakadnak, lathatova téve
az alattuk 1évé oszI6 hust. Kezei borzalmas
karmokka valnak, szemében gonosz tiiz ég. Ezzel
egyidejiileg hasonmasod pancélja ¢és fegyvere
elhalvanyul, kdpenye halotti lepell¢ alakul. Mit
teszel?

Megtamadod ezt az iszonyatot? Lapozza 113-ra!
Varsz, hogy lasd mi torténik?  Lapozz az 58-ra!

223.

A pokolfajzat megtantorodik igaz hatalmad
erejétol, de nem pusztul el, lassan kezd magahoz
térni. Elérantod hat fegyvered, és felkésziilsz a
kiizdelemre. Mivel a Gyilkosdémon az Eteri Sik
Vermének lakdja, csak magikus fegyverrel lehet
megsebezni. Ha nincsen nalad ilyen, ugyanarra a
sorsra jutsz, mint Herluin, akit a teremtmény mar
lemészarolt. Ellenséged karmai olyan erdsek, hogy
ugyanugy képes veliik feltépni a pancélodat, mint
husodat, ezért a vértedbol adodod sebzéscsokkenést
most nem hasznalhatod!

Gyilkosdémon UGYESSEG 9 ELETERO 6
Ha elpusztitottad a szornyet, lapozz a 128-ra!

224.

Megbeszéled a dolgot az erdésszel, és mire
bealkonyodik, rogtonzott kis csapatod készen all,
kapaval, kaszaval, baltakkal felfegyverezve. Oreg



parancsnokod a démonvari helyorségbol biiszke
lenne rad. A falusiak, bar lampasokat hoznak és
énekelnek, hogy tartsak magukban a lelket, de
batran kovetnek keletre, Myrton felé. Te a csapat
¢élén lovagolsz Langsorényen, aki izgatottan hanyja
fejét az eldttetek allo harc érzetét6l. Hamarosan
megpillantjatok a sitrdi kddbe burkolddzott,
elhagyott romokat. A leveg6t megtolti a halal biize.
Lélekharang zGgasat hallod. Varatlanul, a
kodtakaro alol életre kelt holttestek bukkannak el6.
Hangos kidltassal vezeted rohamra seregedet
elleniik, és megkisérled attérni a vonalukat. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény pératlan, lapozz a
358-ra! Ha paros, lapozz a 275-re!

225.

Durva kezek ragadnak meg, és berantanak az
ajton. Mieldtt észbe kapnal, hogy mi torténik,
¢deskés illati rongyot nyomnak az arcodba, te
pedig mélyen belélegzed az altatdo parat. Szemed
el6tt minden elsotétill... Lapozz az 59-re!

226.

Ko6zonyosen elsétalsz az or mellett, készen ra,
hogy ha kell, bemeséled majd neki, hogy
csatlakozni akarsz Belgarol seregéhez. Abban a
pillanatban, ahogy az embervad felfigyel
oltozékedre, melyen a Templomosok jelvénye
diszeleg, felhorkan és rad ront. Lapozz a 386-ra,
de hagyd figyelmen kiviil az ijhasznalatrol szolo
utasitasokat!






227.

Pyritees egy munkapadhoz vezet, és egy
pergamenlapot mutat, melyre négy sorbol és négy
oszlopbol all6 négyzetracsot rajzoltak. A
négyzetekbe alkimista kisérletekhez sziikséges
elegyeket helyeztek el. Két oszlop kivételével
minden sor és oszlop végére egy szam van irva.
Uresen 4ll az egyik négyzet is. Pyritees
elmagyardzza, hogy egy baratja kiildte neki
Shenkinbdl ezt az életviz-receptet, és részletesen
leirta neki a sziikséges Osszetevoket ¢és azok
megfelel6 mennyiségét is. Sajnos egy, az alkimista
korokben elég gyakori ,,baleset" kovetkeztében a
kisérolevél megsemmisiilt, miel6tt a kisérlet
befejez6dott volna, Pyriteesnek minddssze ez a
tablazat maradt az Osszetevok egyiittes sulyaval
minden sorban és oszlopban, kivéve az a két
oszlopot €s egy hianyzé alkotorészt. (Nézd meg a
tuloldali képet!) A hozzavalok: iiveggombbe zart
¢terparlat, harmat Lein erdejébdl, vulkani hamu a
Pokolsohaj cstcsrol és egy darabka kénkd.
Mindegyik a négy alapelem koziil jelképez egyet-
egyet. Ha ki tudod kalkulalni az elemek sulyat
kiilon-kiilon a sorok és oszlopok 0Osszsulyabol,
megtudhatod, hogy melyik alkotorész hidnyzik. Ha
ezt meg tudod csinalni, akkor mar konnyedén
kiszamithatod a két hidnyzo Osszeget is az
oszlopok aljan. Ha megvan, add 0Ossze a két
hianyz6 értéket, ¢és lapozz az igy kapott szami
bekezdéshez. Ha nem tudod megoldani a
problémat, elhagyod az alkimista laboratoriumat.
Ezutan megprobalhatsz  sereget toborozni a
varosban, lapozz a 139-re! Tovabbindulhatsz



Havalokbél, lapozz a 314-re!

228.

Bordaid kozé hasito éles fajdalomra riadsz. Egy
tor lebeg feletted, markolata megcsillan a
holdfényben. Pengéjérdl vér csepeg - a te véred!
Vesztesz 2 ELETERO pontot. A tért egy kisérteties
fehér kéz markolja és tartja a levegOben. Készen
4, hogy ujra lestjtson. Mit teszel, hogy megvédd
magad?

Probalkozhatsz Szellemiizéssel,

ha tanultad. Lapozz a 141-re!
Fegyvert ranthatsz, hogy meg-
kiizdj a torrel. Lapozz a 43-ra!
229.

Amint kimondod a varazslat utols6 szavat, a
lovagok elejtik fegyvereiket, és pancélkesztyiis
keziikkel atkulcsoljak fejiiket. Ide-oda tantorognak,
megroggyanva az iszonyatos erd alatt, mely atjarja
¢léhalott testiiket. Néhanyan a padlora hullanak, és
ott fekszenek teljesen mozdulatlanul. Figyeled,
ahogy ocsmany zold nyalka szivarog eld sisakjuk
alol, olvadni kezd6é pancéljuk hézagain at. Dobj
egy kockaval, és adj 5-6t a dobott értékhez! (Adj
hozzad tovabbi 1 pontot, ha ismered a Szent
Csapast.) Ez a szam mutatja, hogy hany Kéosz
Lovag adta meg magat tdmadasod kdvetkeztében.
Osszesen tizenkét lovag van. A Kkiejtett szavak
elvesztik hatalmukat és nem hasznalhatok jbol
Egyszerre kell harcolnod mindegyik megmaradt



lovaggal, akit nem pusztitott el a varazsige. A
Kaosz Lovagok UGYESSEGE 10, ELETEREJE 12.
Mig a lovagokkal vivsz, csokkentened kell
fegyvered sebzését 1 ponttal, mert védi oket fekete
pancéljuk. Ha egy lovag eltalal, dobj egy kockaval.
Ha a szam paratlan, a lovag fegyvere 3 pontos
sebet iit rajtad a szokasos 2 pont helyett. Ha sikeriil
megsemmisiteni vagy legy6zni  valamennyi
lovagot, lapozz a 138-ra.

230.

Kaosz utan 185-ben, a Sotétség havanak végén, a
harcban elcsigazott templomosok ostrom ala
vették Caer Skaal erddjét. Soraikban ott harcolt a
fiatal katona-papn6, Shamar. Mivel nagyszeriien
bant a szamszerijjal, rengeteget lelott Belgaroth
repiilé lidércei koziil, akik sokaig
megakadalyoztdk a bator lovagokat abban, hogy
elérjék a varfalat. Késobb a papndt halalra sebezte
egy alattomos tlizgolyd, melyet az erddbol 16ttek
ki egy katapulttal. A szamszerijhoz jar hat darab
nyilvesszo is, melyek koziil harom megszentelt
Otvozetbdl késziilt, ezért egyforman jol sebzi az
¢léhalottakat és a démonokat is. Ha majd
valaszthatod az f{jat fegyverként. Végezz
Ugyességprobat! Ha nincs Célzasod, adj 2 pontot
a dobott értékhez! Ha sikeriilt a proba, a
nyilvesszd 2 ELETERO pontot sebzett. Ha nem,
sikertelen, mellé 16ttél. Lapozz vissza a 356-ra!



231.

Mikor felemeled a kardot a kélaprol, nem tamad
fel a halott és egyéb kellemetlenség sem torténik.
Kezedben tartasz egy Osi, magikus pengét a
Szellemmérget, egy megszentelt fegyvert, melyet
¢l6halottak ellen kovacsoltak. Ha magaddal viszed
a kardot, és ¢élohalottakkal harcolsz, 1 pontot
adhatsz TAMADOERODHOZ, és 3 ELETERO pontot
sebzel vele, de mas ellenfelekkel szemben a
Szellemméreg a szokasos 2 ELETERO pontot sebzi.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Elhagyod a sirboltot,
ismét végigmész a fagyos sotétségen, amitol
tovabbi 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
veszitesz, hacsak nincs nalad a holdsarlés pajzs,
vagy a Szellemméreg. Lapozz a 316-ra!

232.

A dobozban egy fekete kristalygombot lelsz.
Ezeket a ritka kristalyokat boszorkanymesterek
hasznaljak, hogy vardzslataikat taroljak benniik.
Nagyon értékes lehet, hogy ilyen gondosan
elzartak - vagy nagyon veszélyes! Lapozz vissza a
274-re!



233.

Az ajtohoz ugrasz, hogy elhagyd a kazanhazat,
de egy fekete pancélos hobgoblin bukkan fel
elétted, és elallja a kijaratot. Figyelte, hogy mit
csinaltal, és most meg akar allitani, barmibe
kertiljon is.

Fanatikus Hobgoblin UGYESSEG7  ELETERO 6

A negyedik HARCFORDULO utan lapozz a 4-re! Ha
négy vagy kevesebb HARCFORDULO alatt gy6z0l,
lapozz a 101-re!

234.

Féaradozadsod, hogy elhallgattasd a harangot,
sikerrel jar: darabokra tort fegyvered csapasai alatt.
Ezzel a cselekedeteddel valamelyest
meggyengiiltek a gonosz erdi, melyek a faluban
munkalkodnak. Mostantdl kezdve, mig Myrtonban
tartdzkodsz, minden ¢éldhalott teremtménynek,
akivel meg kell kiizdened, csokkentheted az
UGYESSEGET 1 ponttal. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot ezért a kedvezd fordulatért. De torténik
valami kevésbé Orvendetes is. amint megallitod a
l¢lekharangot. Az egyik denevér lepottyan
nyughelyérol, ¢€s kivicsoritva hosszura nyult
szemfogait, rad tdmad. Meg kell 6lnéd ezt a
vampir denevért, miel6tt elhagynad a tornyot!

Vampir Denevér ~ UGYESSEG 7 ELETERO 6

Mikor legy6zdd a harangtorony vérre szomjas Orét,



¢szreveszel egy viharvert, de jo allapotban 1évo
lampast, ami a szoba sarkaban all. Ha nincs
lampad, elviheted ezt. Aztain minden baj nélkiil
leereszkedsz a toronybdl, és tovabb mész, masutt
folytatva a kutatast. Lapozz vissza a 31-re, és
valassz a lehetdségek koziil egy masikat.

23s.

Lehtizod a csuklyat a férfi fejérdl, ¢és
megkérdezed tole, hogy miért timadott meg.

- Légy atkozott, templomos! - kialtja. - Nem
arulom el a szektdmat!

Azzal zsebébdl elérant valamit és az arcodba
dobja. A levegé hirtelen megtelik az Alompor
nehéz, édeskés illataval. Végezz Szerencseprobat!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 179-re! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 97-re!

236.

Eppen egy ilyen gybzelemre volt sziiksége
seregednek! Az embervadakat nem renditi meg
bajnokuk veresége, mert 6riilt vérszomjuk tovabb
tizi Oket. De a te csapatodnak Onbizalmat,
hatarozottsagot ¢és erdt ad ahhoz, hogy legy6zzék
ellenfeleiket. Ha seregedben ott vannak Lord Juvar
emberei, lapozz a 35-re! Ha nincsenek, lapozz a
302-re!




237.

Elmormolod az 4atkos igéket, elvégzed a
szlikséges mozdulatokat, de semmi sem torténik.
Most dobbensz csak ré, hogy ez a lény nem egy
éléhalott, hanem egy démon az Eteri Sik
Vermébol. A Gyilkos feléd sujt, hatalmas
karmaival felszakitja pancélodat és a testedbe mar
(vesztesz 3 ELETERO pontot). Lapozz a 13-ra!

238.

Ahogy tovabb harcolsz hatalmas ellenfeleddel,
egy gyors ¢és fajdalmasan hideg dofést érzel a
melleden. Miel6tt elveszted eszméleted, utoljara
még azt latod, hogy Belgaroth f6léd hajol, és valla
mellett kivancsian ott lebeg az orgyilkos tor,
pengéjérol csepeg a vér. Végiil mégis utolért hat és
végrehajtotta feladatat - nem ugy, mint te.

239.

A szorny megtantorodik igaz hited csapasa alatt.
Ez elég id6t ad neked arra, hogy felkészillj az
ujabb akciora. Mit teszel?

Megtamadod a fegyvereddel? Lapozz a 143-ra!
Hasznalod a Szellemiizést? Lapozz a 260-ra!
Hasznalod a pap talizmanjat?  Lapozz a 28-ra!
Hasznalod a Hervasztovizet?  Lapozz a 41-re!



240.

Hangosan elkialtod a Templomosok
csatakialtasat, és a hang a fejedben visitdssa
valtozik, majd elhallgat. Megkdnnyebbiilten
indulsz ki a kisérteties kinzokamrabol. Egy
billogvas fémes csengéssel nekivagodik az egyik
oszlopnak, éppen az orrod elétt. Villamgyorsan
megfordulsz, mivel egy lancdarab emelkedik fel a
padlorol a levegobe. Ez csak egy dolgot jelenthet:
tamadod egy kopogod szellem. A kopogd szellem
rosszindulati és bosszaalld kisértet, raadasul
lathatatlan és testetlen, a fegyver sem fogja. Ha
értesz  a  Szellemiizéshez, = megprobalhatod
visszakiildeni a kisértetet a Szellemsikra, lapozz a
198-ra! Ha nem, meg kell majd védened magad
ellene, mivel kinzoeszkozdket hajigal hozzad.

Kopogo Kisértet UGYESSEG 9

Ot HARCFORDULO alatt eléred a kinzokamra
kijaratat, de addig el kell haritanod a kisértet
tamadasait. Ha élsz még az 6todik HARCFORDULO
végén, lapozz a 198-ra

241.

Havalok kapuit mar bezartak éjszakéara. De mikor
az Orszem latja, hogy egy Telak-lovag kér
bebocsatast, lesiet a toronybdl, leemeli a
keresztvasat a kapurol és beereszt a varosba. Az
utazok korében népszerti Vords Hering fogadoban
még szobat és egy tal meleg ételt is kapsz,
minddssze 3 aranyért. Miutdn megvacsoraztal,



nyugovéra térsz. Epp lefekszel és eloltod a
gyertyat, mikor az ablakon at egy tiizes gOmb
fénye vilagitia meg a szobat, mikdzben
keresztiilszaguld az ¢éjfekete égen, izz6 farkat maga
utan htizva. A jelenség hamarosan eltiinik a tavoli
lathatar hegyei mogott. Mindenki tudja, hogy az
istokos a kozelgd szerencsétlenség eldjele, és te
€pp most lattal egyet. Nemsokara elnyom az alom.

Koran felkelsz, kipihentnek érzed magad a
haboritatlan éjszakai pihenés utan (kapsz 2
ELETERO pontot, és adj 1 napot a Naptarhoz!).
Elhagyod a Voros Heringet, és nekiindulsz a
varosnak. Nincs sok elvesztegetni valo idod, de
szerencsére Havalok nem tal nagy varos.
Talalhatsz itt néhany hasznos portékat, melyre
késobb sziikséged lehet, ¢és ha az lenne a
szandékod, hogy sereget toborozz, mellyel
szembeszallhatsz Belgaroth hadaival, a varosban
bizonyara arra is van mod. Ha a piac fel¢ indulsz,
lapozz a 334-re! Ha probalsz sereget toborozni,
lapozz a 139-re!







242.

Sietve kiszabaditod a rabokat és kitessékeled dket
a terembdl. Ebben a pillanatban megszolal egy
hang, mintha valahonnan beliilr6l jonne: Bdtor
harcos, szabadits ki engem! Valami telepatikus
uton beszél hozzad, nyugodt, meleg hangon, amely
kellemes érzéssel tolt el.

Figyelmedet a letakart kalitkara forditod.
Megfogod a fekete lepel egyik sarkat és lerantod.
Egy pillanatig szemkapraztato fény vakit el, kezed
6von szemed elé kapod. Mikor megszokod a
ragyogast, bekukkantasz a vasrudak kozott. A
kalitka csapdajaban egy hatalmas madar iil,
leginkabb sasra emlékeztet az alakja miatt, de
sokkal nagyobb, és fején toll-bobita agaskodik, le
egészen a nyakaig. A madar minden tolla
aranyfénnyel tiindokol, és bevilagitja az egész
csarnokot. Erzed, hogy a 1énybél a josag erdteljes
auraja arad.

Készonet néked jo lovag - hangzik a fejedben. En
Celastrix vagyok. Talan hallottad mar a nevemet a
legendaitokban.

Ahitatosan bolintasz. Celastrix, ahogy a legenda
mondja, az istenek kiildotte, az isteni eredet
varazslatos madara.

Azokban a régmult idokben, mikor az emberek
még kozelebb voltak az istenekhez, gyakran
ellatogattam ide, a ti vilagotokra, hogy iizeneteket
kozvetitsek az emberek és gazdaim kozott.
Szazadok teltek el a ti vilagotokban, miota utoljara
itt jartam, de a mostani események megkovetelik,
hogy wjra itt legyek. A zirzavar és a Kaosz
felemelkedoben vannak, igy hat elkiildtek engem



erre a sargolyora, hogy isteni segitséget ajanljak
fel. De ezek a hitvany embervadak sotét
varazslatok segitségevel elfogtak, mert a Sotét
Keényur retteg a halott kiraly joslatatol. Ha
kiszabaditasz, felajanlom a segitségemet.

Atkutatod Murgrim tetemét, és talalsz egy
kulcscsomét. Biztos vagy benne, hogy az egyik
nyitja a kalitka lakatjat. Végiil kiszabaditod a
vasborton rabjat. Celastrix kiterjeszti szarnyait, és
felkap karmai koz¢.

Most gyeriink, hagyjuk itt ezt a helyet!

A madar keresztiiltor a fateton, és nagy szarnyait
csattogtatva elrepiil a tabor felett, at az ¢éjszakai
¢gen. Légi utazasod hamarosan véget ér, amikor
Celastrix leereszkedik a foldre, és letesz
Langsorény mellett. Miel6tt a nagy madar ujbol
elrepiilne, kitép egy tollat a mellérdl és a labad elé
dobja.

Ha sziikséged lesz a segitségemre, csak égesd el
ezt a tollat és mondd ki a nevemet hdaromszor.

Azzal az isteni hirvivo elrepiil a hegyek f6lott, és
eltinik a lathataron. Magadhoz veszed a madar
aranytollat, felszallsz Langsorényre ¢és ttnak
indulsz dél felé. Nyersz 1 SZERENCSE és 1
BECSULET pontot, amiért legy6zted Belgaroth egy
ujabb  szOvetségesét, ¢és kiszabaditottad a
Celastrixet. Lapozz a 296-ra!

Ssuar

o



243.

A 1épcs6tdl az atjard egy négyzet alaka szobaba
vezet, melynek ugyanolyan a diszitése, mint
maganak a siremléknek. Harom boltives folyoson
mehetsz tovabb.

Ha jartas vagy a Titkos Tanokban, lapozz a 16-ra!

Ha nem tanultal ilyesmit, el kell dontened,
melyik uton haladsz tovabb. Mivel keleti iranybol
érkeztél, tovabbmehetsz:

Délnek, lapozz a 361-re!

Nyugatnak, lapozz a 391-re!

Eszaknak, lapozz a 109-re!
244.

A Jatékosok a ,Sarkanykincs"-et jatsszak.
Figyeled Oket egy darabig, és hamar rajossz a
szabalyokra. A tabla, melyen a jaték folyik, 25
mezore van felosztva, melyek koziil néhanyra
aranypénzt helyeztek. Van két jatékfigura is a
tablan. Az egyik egy pancélos harcos aprocska
szobra, élethiien kifestve, a masik egy félelmetes
kinézetli vords sarkany. A napszdmosok két
kockaval dobnak, és a tabla egyik oldalara irt
tablazatban  megnézik, hogy hany mezd!
haladhatnak az adott korben, majd Iépnek a
harcossal. Azutan a katona 1ép a sarkannyal, minél
kozelebb a pancélos figurdhoz, hogy megprobalja
elkapni a babut. Minden alkalommal, amikor a
napszamosok olyan mezére Iépnek, melyen
aranypénz van, leveszik azt a tablardl, és az elottiik



all6 halomba rakjak. Egy szerencsés kockadobast
kovetden a katona utoléri sarkanyaval a masik
figurat, és ugyanazon a négyzeten kot ki. mint a
harcosbabu. A napszamosok sohajtva adjak at az
eléttiik allo pénzhalmot a katondnak, aki besopri
még a tablan maradt érméket is. Mikor a két ficko
elkullog, a csatlos megkérdezi-van-e kedved
jatszani?

Ha jatszol, a katona elmagyarazza neked a
maradék szabalyokat. A sarkany és a harcos a két
szemben fekvd sarokbol indul. A harcos célja,
hogy olyan sok érmét gyiijtson Ossze, amennyit
csak lehetséges, aztan elmenekiiljon. Barmikor el
lehet menekiilni ugy, hogy visszatérsz a harcos
kiindulé kockajara. Viszont akkor minden arany,
ami a tablan maradt, a sarkany¢ lesz. Ha a sarkany
¢s a harcos ugyanarra a mezére lép, a sarkany
gy0z, ¢€s neki jar az Osszes pénz. A kockadobasok
tablazata megmutatja, hogy hany lépést tehet a
soron kovetkezd jatékos. Lépni csak vizszintesen
vagy fiiggblegesen Iehet, atlosan nem. A
jatékszabaly  szerint a  katonaval azonos
mennyiségli aranyat kell megtenned, azaz 6
aranyat. A tabla ugy van elrendezve, ahogy a lenti
abran latszik. Hasznalj valamilyen jatékfigurat
harcosként és sarkdnyként, aztan kezdd el a
kockadobasokat! Barki gy6z is, mikor véget ér a
jaték, besepri nyereményét, ¢és ezzel vége, nincs
visszavago. Ha nem jatszol, vagy mar jatszottal,
lapozz a 40-re!



245.

Miutdn Dbiztonsagosan atkelsz, koveted az
Osvényt, mely a szakadéktol délkeleti iranyba
vezet, a sziklas hegyeken at. Ez a csupa ko
pusztasag ¢éles ellentétben all az erdd arnyas
osvényeivel. Hideg sz¢l siivolt a kopar, sziirke
hegyvidéken, fagyos érintésébe beleborzongsz. A
vidék még kiilondsebbé valik, mikor utad régmult
1d6kbdl szarmazo tengeri €élolények félig eltemetett
csontjai kozt vezet at. Aztan végre megpillantod!
Egy sziklas dombocska oldalaba két hatalmas
koékapu agyazodik be, melyeket két pancélos vitéz
szobra Orizz ez nem lehet mas, mint a
Templomosok Kapolnaja. Leszallsz a nyeregbdl és
a kapuhoz mész. Mély, diiborgé hang allit meg,
amely a kopar hegytetordl visszhangzik.

- Ki kér bebocsatast Kardforgatd Telak



Templomos Lovagjainak megszentelt
Kapolnajaba? Megmondod a nevedet, és varod a
valaszt. Ha BECSULET pontjaid szama 11 vagy
tobb, lapozz a 330-ra! Ha kevesebb, mint 11,
lapozz a 257-re!

246.

Atkutatod a csavargok tetemét, és Osszesen 8
aranyat és egy eziistfliggdt talalsz naluk. Ezeken
kiviil elveheted barmelyik fegyvert, ha akarod, de
ne feledd, hogy legfeljebb két fegyvered lehet. A
foldon hever egy vasalt bot. egy tor és egy kard.
Egyik sem varazsereji. Mikor végeztél,
Langsorényre pattanva folytatod utad dél felé.
Lapozz a 332-re!

247.

A borton belsejében van egy eldcsarnok, melyet
korben a teté alatt karoba huzott emberi fejek
diszitenek. Hat sosem lesz mar vége e
teremtmények kegyetlenkedéseinek?! A bejarattal
szemben egy karodhoz lancolt kétfejii, farkasszerii
lény éppen a veldt szivja ki egy emberi
labszarcsontbol. Amint fel¢ indulsz, a szorny
felpillant, morogni kezd és rad vicsoritja fogait. El
kell menned a teremtmény mellett, hogy beléphess
a mogotte 1évo terembe. Ha dobsz az allatnak
valami  ennivalot, lapozz a 342-re! Ha
megtamadod, bizva fegyveredben, lapozz a 331-re!



248.

A piacon hamar megtalalod azokkal a helyeket,
ahol beszerezheted, amire sziikséged van. Az
alabbiak koziil barmenynyit megvehetsz, amig a
pénzedbdl futja. Az elkoltott aranyakat vond le a
pénzedbdol!

Koteél 1 arany
Lampas 1 arany
Nyilvessz6 (6 db) 3 arany
Eteladagok 1 arany/adag
Mellvért 5 arany
Tiikor 2 arany
Gyodgykendcs 4 arany
Harci kalapécs 6 arany
Szentelt Olaj (1 fiola) 7 arany
Darda 3 arany
Ziridian Amulettje 4 arany

Ha nincs Lampasod, most vehetsz egyet. A
Nyilvesszoket csak akkor tudod hasznalni, ha van
fjad. A mellvért 1 ponttal csokkenti minden
sebesiilésed, melyet harc kozben szerzel, de
meglehetésen nehéz, ezért amikor viseled,
csokkentened kell TAMADOERODET 1 ponttal. A
Gyogykendesot hasznalhatod barmikor, csak harc
kozben nem. Egy adagja 6 ELETERO pontot allit
vissza, harcban szerzett sebesiilésb6l. A Harci
kalapacs kicsit nehézkes fegyver, ezért, ha ezzel
kiizdesz. 1 ponttal  csokkentened  kell
TAMADOERODET, viszont minden sikeres iités 3
ELETERO pontot sebez ellenfeleden. A Szentelt



Olaj nagyon hasznos szer. Eldholtakra hintve
ugyanolyan hatdsu, mint a Szellemiizés, démonok
ellen pedig gy hasznalhato, mint a Szent Csapds.
Egy fioldban két adagnyi olaj van. Ha van
Dardavivasod, jo hasznat veheted kozelharcban a
Dardanak. A fegyver 2 ELETERO pontot sebez. Ha
megveszed Ziridian Amulettjét, a kovetkezd két
alkalommal, amikor szerencsét kell probalnod,
nem sziikséges dobnod, ugy tekintheted, hogy
Szerencséd volt, ¢s még SZERENCSE pontot sem
veszitesz.

A piacot elhagyva egy épiilet mellett haladsz el,
amelynek ajtajan sargaréz cégtabla hirdeti:

,Aureus Pyritees - Alkimista. Bajitalok ¢s
elixirek szallitoja."

Betérsz a boltba? Lapozz a 193-ra!
Probalsz sereget toborozni
valahol? Lapozz a 139-re!

Tovabbindulsz Havalokbol? Lapozz a 314-re!




249.

Ahogy folfel¢ haladsz a sirkamrabol kivezeto
lépcson, hirtelen megérzed a gonosz jelenlétét. Mi
lehet ez? Biztos, hogy elpusztult Cadaver Osszes
teremtménye? A 1épcso tetején ott lebeg bosszualld
végzeted. Az orgyilkos tér végiil is rad bukkant,
azt a mentalis nyomot kdvetve, amit az éteri térben
hagytdl magad utdn. A penge tompa fénnyel
csillog a holdfényben, a kisértetkéz szoritasaban.
Ha van nalad Szent Olaj, meghintheted vele
talvilagi tdmadodat, és a szellem szétoszlik az
¢jszakai levegében. Huzd ki a Szent Olajat és a
Koliyg szot a Kalandlapodrol! Ha akarod,
magaddal viheted a tort.

Ha nincs ra mod, hogy eliizd a fantomkezet,
ismét harcolnod kell ellene.

Orgyilkos Tér UGYESSEG 10

Négy HARCFORDULO utan, vagy ha nyersz két
egymast kovetd HARCFORDULOT, olyan helyzetbe
hozod magad, hogy ki tudsz menekiilni a kriptabol.
Felrohansz az utols6 néhany lépcsén, és becsapod
magad mogott a nehéz kokaput, ezzel csapdaba
ejtve az orgyilkos tort odabenn. Ha igy vagy ugy
legy6zted a tort, lapozz a 374-re!




250.

Leszallsz a nyeregbdl, szakitasz egy kis darabot
kopenyedbdl, hogy abba tedd a gombakat.
Lehajolsz a tisztds szélén, és oOvatosan feléjitk
nyllsz. Végezz Ugyességprobat! Ha iligyes vagy,
lapozz a 266-ra! Ha eliigyetlenkeded, lapozz a 174-
re!

251.

Belgaroth kezd gyengiilni csapasaid alatt.
Szemed sarkabol észreveszed, hogy egy nagy
fekete madar, amely a Sotét Zsarnok tronjanak
tamlajan ilt, felroppen helyérdl, és egy ajto felé
tart. mely kivezet a tronterembdl. Ha
Kalandlapodon szerepel a Ogezstih sz0, lapozz a
360-ra! Ha nem szerepel, lapozz a 96-ra!

252.

A rengeteg kigyo lattan kezdesz panikba esni.
Végezz Ugyességprobat és adj 2-t a dobott
értékhez!

Ha sikeres vagy, le tudod gy6zni iszonyodat, és
szembenézel a cstiszomaszokkal, de mig elleniik
harcolsz, csokkentsd a TAMADOERODET 2 ponttal,
lapozz a 300-ra!

Ha nem sikeriilt legy6zni a félelmedet, halalra
rémiiltenkirohansz a barlangbo6l, gyorsan nyeregbe
szallsz, és - szégyen a futas, de hasznos -, messzire
lovagolsz Ennoxbol (vesztesz 1 BECSULET és 1
SZERENCSE pontot gyava viselkedésed miatt),
lapozz a 332-re!



253.

A nyil siivitve szeli a levegét, és ¢épp sziven
talalja a menekiilé utonallot. Eletteleniil zuhan a
foldre (kapsz 1 SZERENCSE pontot). Lapozz a 121-
re!

254.

Egyik harcosod holtan bukik a foldre, te pedig
gyilkosa, egy sz0ros, kecskefejli teremtmény ellen
fordulsz. Egyetlen hosszi szarv nyulik ki
koponyajabol, amit - mikor rad rohan -
eléreszegez, azzal a szandékkal, hogy feldkleljen.

Kecskefej UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha az embervad megnyer két egymast kovetd
HARCFORDULOT, dobj egy kockaval! Ha az érték
paratlan, a fenevad beléd dof szarvaval, 4 pontot
sebezve rajtad. Ha gy6zol, vonj le 1 pontot az
embervadak HARCERTEKEBOL, és Szdlli Harcha
ismét. Ha most neked van elonydd, lapozz a 149-
re! Ha elveszted ezt a fordulot is, lapozz a 207-re!

255.

Kirantod megszentelt kardodat, készen ra, hogy
megvédd kiralyod a kisértettel szemben.

Szellemlovag UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha legy6zted a szellemet, lapozz a 356-ra!






256.

Sikeriil nyeregben maradnod, és paripaddal
atjutsz a nehéz terepen. Egy kis tisztason a vadkan
hirtelen megall ¢és szembefordul veled. A
maganyos kan, orratol a farkaig legalabb harom
méter hossz. So6tét, rovid sorte fedi, hatan fekete
csik fut végig. Rad vicsorit és kivillantja hatalmas,
sarga agyarait ¢s ¢les fogait. A fenevad vadallati
orditassal neked ront. Ha wvan nyilad vagy
landzsad, haszndlhatod valamelyiket koziiliik, de
csak egyszer, mieldtt elérantanad fegyveredet.
Csokkentsd a vadkan ELETERO pontjait annyival,
ahany sebet mar ejtettél rajta, aztan folytasd le a
kiizdelmet a szokdsos modon.

Orids Vadkan UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha megolted a vadallatot, lapozz a 86-ra!

257.

A hang folytatja.

- Nem vagy ra mélto, hogy belépj e helyre! Csak
a legbatrabbal és legdicsdbbel oszthatd meg a
templomosok titka.

Tiidéd, hogy semmit sem tehetsz, hogy bejuss a
kapolnaba, igy nagyon elcsliggedve, és egy napot
elvesztegetve azzal, hogy idejottél, kelet felé
forditod Langsorényt. Vagtaban indulsz meg a
hegyeken at Caer Skaal felé. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 23-ra!



258.

Awenydion kotoraszni kezd a fejed bubjan, és
elmondja, hogy mennyire szeretnél egy nagy
csaladot ¢és azt, ha igen hiress¢ valhatnal
Vérkrétakd polgarai korében. Aztan hirtelen
megdermed, szeme a tavolba mered. Olyan,
mintha réviiletbe esett volna. Mikor beszél, érzed,
hogy nem az 0 szavai szdlnak.

- Bator lovag, a Sotétség és Kdosz erdi vesztedre
tornek. Ovakodj az emberi fenevadaktol, de
figyelmezz a koévitéz szavara! Az ido siirget. Siess
a Koponyaerddbe!

Ugy latszik Awenydion megkapta a Harmadik
Szem adomanyat az isteneitdl, és most 0k kiildték
neked ezt a figyelmeztetést a jos altal (szereztél 1
SZERENCSE pontot). Lapozz a 125-re!

259.

Sajnos ezzel a modszerrel tal nagy zajt csapsz,
mert amikor a kapurostély visszahuzodik a falba,
fémesen reszelds hangot ad ki. Nemsokara
pancélos 6rok rohano lépteinek csattogasat hallod,
ahogy a lépcson lefelé, feléd igyekszenek.
Rengeteg ronda ork és fekete pancélos Kaosz
Harcos tiinik fel a rostélyndl. ami gyorsan
visszaereszkedik,  téged pedig  hamarosan
legytirnek a testérok. Hosi, de gyors halalt halsz.




260.

Titkos tudasod nincs hatassal a teremtményre.
Ejtovis ugyanis egy bizonyos eré, nem pedig
¢léhalott. A szorny feléd kap indaszerti kezeivel,
és lever a labadrol (vesztesz 2 ELETERO pontot).
Mit teszel most?

Megtamadod a fegyvereddel? Lapozz a 143-ra!
Hasznalod a Szent Csapast? Lapozz a 239-re!
Hasznalod a papnal talalt

talizmant? Lapozz a 28-ra!
Hasznalod a Hervasztovizet?  Lapozz a 41-re!

261.

Probalod lecsillapitani a tomeget, és elmondod
nekik, hogy siirgés kiildetésben jarsz, de szonoki
képességed nem elég ahhoz, hogy megnyugtasd a
felhergelt csécseléket.

- Alljatok bossziit magatokért ennek az atkozott
Templomosnak a halalaval! - {ivoltik a felb0sziilt
profétak. Nem tehetsz mast, megprobalsz egérutat
nyerni. Lapozz a 114-re!



262.

Ahogy megmarkolod a Tiindérdarda nyelét,
érzed, hogy ereje karodba aramlik, megacélozva
izmaidat. Belgaroth felsikolt a fegyver lattan,
amely egy évszazada mar a halalat okozta. Miel6tt
el tudnad hajitani a dardat, a Sotét Zsarnok
felemeli a kezét, és sotét energianyalabot bocsat
rad. A sugar testedbe furodik és hatrataszit,
keresztiil a szoban (vesztesz 5 ELETERG pontot).
Ha még életben vagy, lapozz a 162-re!

263.

A nap alacsonyan jar az égen, mire eléred Dunar
Kavernait. Ezen a helyen erdsen érezhetd a gonosz
jelenléte. A temetkezési hely négy kurganbol all,
melyeket egy kdzponti kdgytirti koré épitettek ugy,
hogy a gyliri peremét6l mindegyik nagyjabol
egyenlo tavolsagra legyen. Minden sirhant oldalan
egy-egy sotét lyuk - a bejarat - tatong. Ha nem
akarod atkutatni a sirokat, mert nincs ldmpasod,
lapozz a 202-re! Ha érted a Nyomkovetés fortélyait,
lapozz a 137-re!

Ha be akarsz lépni a Kaverndk valamelyikébe,
gytjtsd meg a lampasodat, és dontsd el, melyik
sirba 1épsz be eldszor!



Az északiba, lapozz a 95-re!

A délibe, lapozz a 175-re!

A keletibe, lapozz a 339-re!

A nyugatiba, lapozz a 350-re!
264.

Hirtelen indak nyalnak ki az aljndvényzetbdl,
bokad koré tekerednek és egy rantassal a foldre
huznak (vesztesz 1 ELETERO pontot). Addig
csapkodod a  ndvényeket, mig  sikeriil
kiszabaditanod magad, de a férfit mar sehol sem
latod, a kornyezo tiiskebokrok eltakarjak a nyomat.
Osszezavarodsz attol, amit lattal, visszatérsz
Langsorényhez, ¢és magad mogott hagyod Lein
erdejét. Lapozz a 17-re!

265.

A Kaosz ivadékai azonnal rad vetik magukat. Az
0rjongd, vérszomjtol elborult embervadak még
azzal sem torédnek, hogy az aldozati maglyara
vessenek, hanem egyszeriien levagnak ott, ahol
allsz, mieldtt langra lobbantanak a flizfaembert és
vele a foglyokat. A Sotét Ur nagyon elégedett lesz
ma ¢&jjel!




266.

Rendkiviil o6vatosan lesepregeted a foldet egy
csokor gombardl, és vigyazva kiemeled a helyébol.
Belecsusztatod az elore elkészitett zacskoba, majd
a zacsko szajat biztonsagosan Osszekotdozod egy
indaval, és a gombakat hatizsakodba teszed. Ha
majd hasznalod a rozsditot egy pancélos
ellenfeleddel szemben, dobj egy kockaval a harc
elétt. Ha a kockdn 1 vagy 2 all, a sporak
megsemmisitik tAmadod pancéljat, igy elveszti a
védelmet csapasaid ellen. Ha dobasod 3 vagy 4.
ellenfeled fegyvere, feltéve, hogy az vasbol van,
elporlad, ezért ugy kell veled harcolnia, hogy 3
ponttal csokken az UGYESSEGE Ha dobasod értéke
5 vagy 6, a rozsditd tonkreteszi mind pancéljat,
mind pedig fegyverét. Uj fegyveredet csak egyszer
hasznalhatod. Lapozz a §-ra!

267.

Connornak sikeriil lenyelnie a folyadékot, és
magahoz tér annyira, hogy elbirja mondani, mi
tortént vele.

- Torbe csaltak... fjaszok... Hérman voltak...
farkason lovagoltak... ¢és zaszlaikon Belgaroth
seregének cimere: a pancélkesztyii és a kard.

Gyorsan elmeséled Connornak kiildetésed
lényegét, és megeskiiszol a Telak Aranykardjara,
hogy mindent megteszel, amire csak képes vagy,
hogy megbosszuld baratod halalat. A lovag
bagyadtan elmosolyodik, aztan, bar 1égzése egyre
szaggatottabba valik, ujra beszélni kezd:

- Tegnap 0sszeakadtam két Kaosz harcossal, akik



rajtaiitottek egy farmon az erdd déli szélén. Mielott
levagtam  Oket, hallottam par szot a
beszélgetésiikbol. Azt mondtak, hogy Belgaroth
elnyerte az embervadak fejedelmének, azaz
Konyortelen Murgimnak és az embervadaknak a
tamogatasat.

Egyikiik megemlitette, hogy az embervadak
elfogtadk a Fény-madarat, és beszéltek valami
joslatrol is. - Connor hirtelen fajdalmasan
felsohajt. - Attol tartok, nem tudsz tobbet tenni
értem... Most menj ¢és teljesitsd kotelességedet!
Lapozz a 72-re!

268.

A fogadosné megragadja a kedvezo alkalmat,
hogy kicsit pletykalkodhat, ¢és készségesen
elmondja neked az Osszes hirt, amely a vidéken
jarja.

- Azt beszélik, hogy nagy felfordulds van az
orszagban - mondja sokat sejtetden. - Csak a
legutobbi Foldnapjan is, Serlo, a sirds6é egy pap
szellemét latta a temetoben, és a mult honap végén
vérszinll volt a hold. Beszélik azt is, hogy valami
druidak titokzatos szertartdsokat végeznek az
erdében, meg, hogy rablobandak koéborolnak arra.
Egyaltalan nem biztonsagos az a kornyék!

Ezutan megkérdezed, hogy hol

talalod a bolcset? Lapozz a 362-re!
Erdeklédsz a kocsma nevérél? Lapozz a 134-re!
Nem vesztegeted itt tovabb az

idot, és elhagyod Wende-

fordot? Lapozz a 49-re!






269.

A rozsdit6 gombak sporai azonnal hatnak. (Hizd
ki a rozsditd6 gombat a Kalandlaprol!) A vastest
gyorsan elrozsdasodik és szemed el6tt hullik
darabjaira. Hamarosan csak egy kupac vords por
marad a legy6zhetetlennek hitt gyilkologépbdl.
Dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobtal, lapozz
a 347-re! Ha nagyobbat dobtal, mint 2, lapozz az
50-re!

270.

Elsuttogod Cadaver nevét, és a nagy, fekete ajto
feltarul. Erds légaramlat csap ki a sirkamrabol, a
biizos levegdtol felfordul a gyomrod. Atléped a
hatborzongatd bejaratot, a hosszii 1épcson
leereszkedsz egy magas, barlangszeri terembe.
Cseppkovek fliggnek a mennyezetrol, a falba
vagott flilkék ijeszté démon és ¢loholt alakokat
rejtenek. A szoba kozepén all egy hatalmas
koszarkofag, fedelén kiilonds, vibrald irdssal.
Amint a koporso felé indulsz, z6ld tiiz gyullad
recsegd-ropogo fedele koriil. A nehéz kdlap lassan
a levegdbe emelkedik, aztan éles csattanassal a
foldre zuhan. Az eléd tarulo  latvany
legborzalmasabb rémalmaidat is felilmulja. Egy
oszlasnak indult tetem, mely még varazslokopenyt
visel, feliil a koékoporsoban és feléd fordul.
Vészjoslo mosoly jelenik meg rothado ajkan, és
reszelds sziszegés tor eld torkabol. De még inkabb
elborzaszt, mikor meglatod a tetem fels testébdl,
a karjai felett kinyulé négy oridsi, fekete szorii
poklabat. Siirdi, kocsonyas csikot hizva maga utan,



a halottidéz6 kiszall kopors6jabol, mig te halalra
valtan meredsz ra. foldbe gyokerezett labbal.
- Néssszd, Holtpofa! Latogatonk érkessszett!

Mialatt az ¢élohalott varazsld beszél, egy
foszforeszkald emberi koponya emelkedik ki a
koporsobol, és két. méregsarga szemével meredten
bamul rad, allkapcsat folyamatosan csattogtatva.

- Csipd-harapd, csipd-harapd! - hadarja a
felbosziilt koponya, amint repiil feléd.

A Szent Csapds 2 ELETERO és 1 UGYESSEG
pontot sebez a tamadodon. Akar hasznalod, akar
nem, meg kell kiizdened a halottidéz6 szolgajaval,
Holtpofaval.

Holtpofa UGYESSEG9  ELETERO 5
Ha gy06z6l, lapozz a 116-ra!

271.

Ovatosan - nehogy felfedezzenek - lopakodsz a
torony falaban kanyargd nagyobb folyosdkon és
szélesebb lépcsShazakban. Magat az Alnok
Bitorlot keresed. Befordulsz egy sarkon, és
szemben taldlod magad a Kaosz Harcosok
Orjarataval. Felkésziilsz a harcra, de az egyik
katona mar riadot fujt, igy az Orséghez szinte
azonnal csatlakozik egy ork és egy goblin csapat és
mas katonak is. Hamar végeznek veled. Vérkrétako
most mar nem kertilheti el végzetét.



272.

Amint megmozdulsz, hogy megtdmadd a
fopapot, a gyomok a labszaradra tekerednek és
meggatoljak mozgasodat. A csata folyaman,
amikor Osszecsapni késziilsz, csokkentened kell
TAMADOERODET 2 ponttal. Fegyvereddel tdmadsz
Bryarra, mig 6 gorbe botjaval védi magat.

Bryar UGYESSEG9  ELETERO 9

Ha gy6ztél, lapozz a 185-re!

273.

A terem kozepén egy Osszetekeredett kigyo olt
testet. Hossza, villas nyelve ki-be cikazik
allkapcsai kozott, melyekben méregfogak iilnek.
Homlokabol két szarv mered eldre. Kiizdj meg
ezzel a szornyeteggel, de TAMADOERODET
csokkentsd két ponttal iszonyod miatt!

Szarvaskigyo UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha legy6zdd a csusz6-masz6 borzadalyt, lapozz a
222-re!



274.

Mikozben a bagoly merev tekintettel figyeli

mozdulataidat, megkezded a konyvszekrény
romjainak és a szétszOrt papiroknak az
atvizsgalasat. Dobj egy kockaval!

Ha 1-et dobsz, lapozz a 305-re!
Ha 2-t, lapozz az 52-re!
Ha 3-at, lapozz a 111-re!
Ha 4-et, lapozz a 161-re!

Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, nem talalsz semmi
érdemlegeset. Ismételd meg a kockadobast még
kétszer. Ha olyan szamot dobsz, amit mar
korabban is dobtal, semmit sem talalsz. Harom
dobas utan, mar befejezed a keresgélést. A
megtalalt targyakbol barmit magadhoz vehetsz.
(Jegyezd fel a Kalandlapon!) Ha végeztél, lapozz
vissza a 166-ra!

275.

A kodbol eléront harom rémité kinézet
¢lohalott lovas és kaszajukat lengetve egyenesen
feléd tartanak. A husuk félig szétmallott mar,
hatasaik csupan csontvazak, melyre bdriik
feszesen rafesziil. Nincs 1d6d, hogy ijad, landzsad
vagy mas hasonlo fegyvered hasznald, mieldtt
egyszerre rad tamadnanak.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Lovas 7 7
Masodik Lovas 6 7
Harmadik Lovas 7 6



A csata idejére cs6kkentsd TAMADOERODET 2
ponttal, hacsak nincs specidlis kiképzésed
Lovaglasban. Ha gy6zol, a falusiak tovabb
folytatjak harcukat a holtak serege ellen, mig te a
halottidéz6 keresésére indulsz. Lapozz a 31-re!

276.

Merészen, bar némiképp ostoban, harcba
bocsatkozol a Kaosz Lovagokkal. Valamennyi
visszataszitd ¢16halott harcos csaknem
egyenértékli veled, raadasul 6k nem a becsiilet
bajnokai. Koriilvesznek, és fegyvereik sulyos
csapasaival szétz(izzak testedet a padlon.

2717.

A Szolgaldlany szokatlan alakzatban, lappal
lefel¢ forditva teriti ki finoman diszitett
jovendémondo kartyait, majd egyiket a masik utan
felforditva értelmezi jelentésiiket. - Homaly boritja
az utat, melyen jarsz. A Halal lebeg koriilotted,
kiildetésed veszélyes lehet. Sotét erdk alljak utad,
de lesznek, akik segitenek. Az Erdé Ura mar varja
jottodet, és a Flizfaember foglyainak is sziikségiik
van a segitségedre. Ne késlekedj, mert a Sotét
Zsarnok ereje naprol napra nd, ¢és a Kéosz
teremtményei ~ mar  Uton  vannak, hogy
csatlakozzanak az 6rdogi sereghez.

A jovendolés ezzel véget ér. Ugy dontesz, hogy
nem huzod itt tovabb az id6t és elhagyod a josdat.
Lapozz a 248-ra!



278.

A nap jocskan eldrehaladt mar palyajan, mikor
egy folyohoz érsz. Ahogy tovabbhaladsz, egyre
erdsebben érzel valami titokzatos, megfoghatatlan
dolgot, ami teljesen lefoglalja gondolataidat. Egyre
biztosabb vagy benne, hogy valaki folyamatosan
figyel téged, és ez meglehetésen nyugtalanit.
Minden alkalommal, amikor egy kis mozgast
észlelsz az avarban, koriilnézel, de sosem latsz
semmit, ami gyanus lenne. Egyszer csak olyan
hangokat hallasz, mintha egy nagy valami
mozogna a fak kozott, toled balra. Lehet, hogy
csak egy erdei allat, példaul egy medve. Ha
megprobalod felkutatni, hogy mi okozza ezt a zajt,
lapozz a 69-re! Ha figyelmen kiviil hagyod, és
tovabbhaladsz, lapozz a 324-re!




279.

Egy utolso erdfeszitéssel sikeriil elszakitanod az
indakat, és elrignod magad a kdoltarrol, mikozben
kiragadod a meglepett pap kezébdl hatizsakodat. A
rostos szalak sebesen ndvekszenek tovabb, amig a
néhany méteres nagysagot el nem érik, és akkor
hatalmas, novényszer(, félelmetes tiiskék boritotta
emberformava alakulnak at. Szeme helyén két
smaragd z0ld goly6d villog satani fénnyel,
tuskoszert labai szilardan gyokereznek a talajba.
Ejtovis megtestesiilése kinytjtia érted gocsortds
kezét. Meg kell védened magad ez ellen a sotét
természeti erd ellen. Mit teszel?

Elérantod fegyvered és

harcolsz? Lapozz a 143-ra!
Szent Csapassal stjtasz le ra

(ha ismered)? Lapozz a 239-re!
Szellemiizest végzel

(ha ismered)? Lapozz a 260-ra!
Felhasznalod a pap talizmanjat

(ha nalad van)? Lapozz a 28-ra!

Hervasztovizet hasznalsz
(ha nalad van)? Lapozz a 41-re!



280.

- Bar kovettél el binoket az erdd ellen, de
szandékodban tobb a jo, és a békét keresed Osi
otthonunk szamara - mondja az Erd6 Kiralya. -
Ezért tehat kimondom: szabadon keresztiilmehetsz
az erd6n, hogy megkeresd a Tiindérdardat.

Az erd6 lanyai visszaszolgaltatjdk fegyvered és
kezedbe adjak Langsorény kantarat. A vudvuzok
kovetnek, amint tavozol, majd eltlinnek az
aljnovényzetben. De te tudod, hogy fél szemmel
mindaddig figyelni fogjak cselekedeteidet, amig a
rengetegben tartozkodsz.

Az ¢jszaka, még Lein erdejének hataran beliil ér.
Miutan kipanyvaztad Langsorényt, lefekszel
aludni. Patadobogasra ¢ébredsz. A sotétben is
tisztan lathatd, hogy egy lovag vagtat feléd
tlizparipajan. A harcos narancssarga oltdzetet visel,
pajzsat langok rajza disziti. Egyik kezében langolo
kard. A 16 sorénye és farka is langnyelvekbdl all,
pataja alol tlzesovak lovellnek eld. Ki kell allnod
parharcra a langok lovagjaval.

Langlovag UGYESSEG 12 ELETERO 12

Ha az izz6 kard megsebez, 3 ELETERO pontot
vesztesz a szokdsos 2 helyett. Ha gy6zol a lovag

ellenében, lapozz a 33-ra!
3

P



281.

A zenekar ,,Sir Rhyaddan a Keresztes lovag
balladaja"-t jatssza. A dal a Kaosz elleni keresztes
hadjarat 1idejébdl szarmazik ¢és a hds lovag
kalandjairol szo6l. A zenészek nagyon iigyesek,
ezért megallsz, hogy hallgasd egy kicsit a
lendiiletes dallamot és szoveget:

Hos szandéka ot vezette
Allhatatos hite vitte
Roppant kardjat fenn lengetve
Okos lova repitette
Mindig, egyre napkeletre.

Most lapozz a 40-re!

282.

Mikozben a szél meg-megujuld rohamait allod,
Celastrlx hirtelen ereszkedni kezd lefelé majdnem
fliggblegesen. A varatlan mozdulattol hatraesel,
fogasod lecsuszik a madar bobitajarol. A
kovetkez0 pillanatban mar csak a ritka levegdt
markolod, és zuhansz a fold felé. Celastrix
visszafordul és probal elkapni, de még 6 sem elég
gyors. Kalandod itt véget ér.






283.

Poroszkalsz a nyugat fel¢ vivé uton, a sivar
ingovanyon at. Néhany ora mulva egy
jelzépodznahoz érsz, amely az utazoknak mutatja az
iranyt délre, Ennox felé¢. Miutan ratérsz erre az
utra, nem talalkozol senkivel. Az égen sziirke
esOfelhok gyiilekeznek. Beall a sotétség, de te még
semmi jelét nem latod Ennoxnak vagy Torrin
mihelyének. Eltokélten lovagolsz tovabb, hogy
menedéket talalj, mieldtt eleredne az eso.
Nemsokara rdakadsz egy akasztofara, amely mint
egy hatborzongatd utjelz6 all az Gt mentén, ebben
az amugy is kisérteties pusztasdgban. A bitorol
16g6 tetem mar hetek ota ott lehet: hiisa lerohadt,
bére tenyérnyi foltokban oszlasnak indult, felfedve
a sarga pofacsontokat. A bitofa vészjosloan recseg,
ahogy a test a foszladozo kotélen csiingve ide-oda
leng a szélben. Mennyddrgés dorren a fejed olott,
¢s minden bevezetés nélkiil omleni kezd az esd.
Hirtelen, hangos csattanassal villam cikazik ala a
felhokbol, és az akasztofaba csap, épp mikor
elhaladsz alatta. A vakito villanasban latod, hogy a
kotél elszakad és a tetem egyenesen a fejedre
zuhan, magaval rantva téged is a lovadrol a
latyakos talajra (vesztesz 1 ELETERO pontot).
Borzongva 16kod le magadrol a hullat, és
feltipaszkodsz a sarbél. Am a tetem hirtelen talpra
ugrik, szemhéja felnyilik és rad mereszti tiveges,
sarga szemét. Az a rontds, amely sorvasztja a
birodalmat, feltamasztotta a lichet, és neked most
meg kell kiizdened vele a zuhog6 esében!

Lich UGYESSEG 8 ELETERO 9



Harom HARCFORDULO utdn, ha a csata addig
nem ¢ér véget, 1 ponttal csokkentened kell a
TAMADOERODET, mert a talaj teljesen felazott, és
bokaig a sarba siippedve kiizdesz. Ha tudsz, a
csata elején hasznalhatsz Szent Csapast, lapozz a
65-re! Ha gy6ztél, lapozz a 181-re!

284.

Leszallsz a nyeregbdl, kipanyvazod Langsorényt,
¢s gyorsan kigondolsz egy tervet, hogyan
szabaditsd ki a foglyokat. Valdsziniileg a saman
Kaosz-varazslata gatolja meg Oket abban, hogy
megvédjék magukat, tehat, ha 6t meg tudod
allitani, megtorheted hatalmat foglyai akaratan.
Magadra teritesz valamilyen leplet, amit talalsz, és
nagyon oOvatosan ellopakodsz az embervadak
mellett a flizfaember felé. Végezz Ugyességprobat
haromszor! Ha minden dobas sikeriil, lapozz a
171-re! Ha csak egyet is elrontasz, leleplezddtél,
lapozz a 265-re!



285.

Déleldtt egy baratsdgos volgybe érsz. melyben
Wendeford, egy aprocska falu hizodik meg. A
telepiiléstél keletre egy erdd teriil el, a tavoli
horizonton pedig mar latszik Lein erdejének sotét
vonala. Az ut, amelyen haladsz, déli iranyban
hagyja el a falut, Havalok felé, de valamiért ugy
¢érzed, hogy itt kaphatsz olyan hireket, melyek
segithetnek kiildetésedben. Azt is tudod, hogy a
vilagtol elvonultan é16 bdlcs, Herluin, a falutol
nem messze lakik. Ha megprobalsz hireket
szerezni itt, Wendefordban, lapozz a 317-re! Mivel
az id6 draga, egyenesen tovabblovagolsz, lapozz a
49-re!

286.

Hirtelen rajossz, mit kell tenned. Leereszted a
fegyvered, letérdelsz a rémség elott, és alazatosan
fejet hajtasz. Felismerted, hogy a hasonmas lelked
sOtét oldalanak megtestesiilése. Minden gytilolet,
harag, irigység, Onteltség, ami mélyen benned
lappang, most itt all eldtted, megsokszorozva és
eltullozva. Azzal, hogy fejet hajtasz eldtte,
elfogadod, hogy a rossz tulajdonsagok is, melyeket
megtestesit, hozzad tartoznak. Felismerni sajat
gyengeségeinket, és szembenézni veliik, az er6 €s a
batorsag jele. Masolatod felemeli fegyverét, hogy
elpusztitson... aztan eltiinik. Most érted meg:
minden, amivel szembekeriiltél a kapolnaban, a
sajat bels6 gondolatod volt csupan, semmi mas,
csak képzelgés. Ha vivtal valamilyen harcot, most
allitsd vissza minden ELETERO pontodat, amit



abban az Gsszecsapasban vesztettél el.

Az aranykapuk sarkig tarulnak, utat adva a belso
szentélybe. Egy rovid eldcsarnok végén all egy
kooltar, aranyos teritével boritva, mogotte egy
nehézfegyverzetii vitéz tomor aranyszobra. O
Kardforgato Telak, a batorsag istene, szent rended
patronusa. Az oltaron ott hever, amit keresel:
Aelfgar, a Tiindérdarda. Kaprazatos fegyver ez.
Egy méter hosszu hegye szineziistbol késziilt,
nyele pedig Lein erdejébdl szarmazo fabol. A
nyelet diszitd tizenegy eziistpanton elf-rinak
sorakoznak. Amint kezedbe veszed a dardat,
felragyog isteni ereje. Ha tanultal Dardavivast,
hasznalhatod majd az Aelfgart harcaidban, ¢és
hozzaadhatsz ~ 1-et  TAMADOERODHOZ. A
Tindérdarda mind az él6holtakat, mind a
démonokat képes megsebezni. Halaimat rebegsz
Telakhoz, és ugy érzed, mintha oriasi suly esett
volna le a valladrol. (Huzz ki minden iszonyt, ha
van a Kalandlapodon, és adj 1-et SZERENCSE
pontjaidhoz is!) Van pajzsod?

Ha van, lapozz a 344-re!
Ha nincs, lapozz a 23-ra!




287.

Egy pillanattal azutan, hogy beugrottal a titkos
folyosoba, a templom teteje leomlik, elzarva az
visszautat és maga ala temetve azokat, akik még
bent rekedtek. Addig rohansz a nyirkos, lejtds
folyoson, mig attérsz egy pafranyok takarta
nyilason, és egy erdei tisztason talalod magad. A
fak ezen a teriileten satnyak és deformalodottak,
mig az aljndvényzetet dudva ¢és tliskebokrok
nyomjak el. Bryar néhany méterre all téled gorbe
botjat szorongatva, melynek végére
menyétkoponya van tlizve. Még mieldtt barmit is
tehetnél, a levegdbe suhint botjaval, és a
gyomnodvények, melyek a tisztast Ovezik, feléd
hajolnak. Ha nalad van a pap talizmanja, lapozz a
89-re! Ha nincs nalad, lapozz a 272-re!

288.

- Orommel teljesitem kérésed - mondja Juvar -,
¢s ha ezzel segithetek megallitani a rothadast, mely
orszagunkat sujtja, akkor kotelességem is ezt
megtenni. Mindenesetre embereimnek sziikségiik
lesz egy kis idore, hogy felkésziiljenek, ezért az
lenne a legjobb, ha folytatnad utad, katonaim pedig
késobb csatlakoznanak hozzad.

Megegyeztek, hogy két nap mulva talalkoztok
Harnwatch-nal, az elhagyott erédnél. (frd fel
Kalandlapodra a Tapasc sz6t!) Lapozz a 82-re!



289.

Mikozben leereszkedsz a sir mélyébe, lampasod
pislakolo fénye a siremlék falalt diszitd groteszk
faragvanyok hatborzongatd arnyékat rajzolja a
mennyezetre. Ha értesz a Kapcsolatteremtéshez,
lapozz a 153-ra!

Ha nincs ilyen ismereted, végezz Szerencseprobat!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 243-ra! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 153-ra.

290.

A hatalmas ajtoszarnyak el6tt allva érzed az Oket
Osszetartd varazslat kisugarzasat, ¢és szived
megtelik rettegéssel. Biztos vagy benne, hogy
valamilyen magikus targy sziikséges az ajtd
kinyitdsdhoz, ¢és hogy egy ilyen targy nélkiil
képtelen vagy atjutni rajta. Mivel a Kéosz eszkozei
nem allnak rendelkezésedre, valami masra lesz
szlikséged. Ha van nalad életnedv Lein erdejébdl,
most talan hasznalhatnad, lapozz a 129-re! Ha
nincs nalad, lapozz a 388-ra!

291.

Olyan nyomokat kovetsz, melyek vilagosan
mutatjak, hogy a vadkan nem olyan régen erre jart,
¢s amelyek egyre beljebb vezetnek az 6si erddbe.
Gyorsan koveted a zsakmany nyomat. Végezz
Ugyességprobat, és adj 1 pontot a dobott értékhez,
ha nem értesz a Nyomonkovetéshez, és vonj le
beldle egyet, ha van Vadasz-amuletted. Ha sikeres
vagy, lapozz a 343-ra! Ha nem sikeriilt, lapozz a
30-ra!



292.

A gonosz boszorka valami port szor a szemedbe,
amitdl lelassulsz (csokkentsd TAMADOERODET 1
ponttal az 0sszecsapas idejére), majd csontkésével
rad tmad.

Boszorkany UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha gyo6ztél, letelepszel a barlangban aludni.
Masnap felébredsz és sietve tovabbindulsz (ndveld
ELETERODET 1 ponttal, és adj 1 napot az
Naptarhoz). A barlangot atkutatva gy dontesz,
hogy itt hagyod a boszorkany vardzsitalait és
magikus targyait, de talalsz két nyulat (egy-egy
¢tkezésre elegenddt) és ezeket magaddal viszed.
Nyeregbe szallsz, visszatérsz az Gtra, ¢&s
ellovagolsz Ennox felé. Lapozz a 379-re!

293.

Mig két ellenfeleddel foglalkoztal, a harmadik
megprobal elmenekiilni. Meg kell allitanod a
gazembert! Ha van ijad, Diost hasznalhatod. Ha
16vésed talal, lapozz a 253-ra! Ha mellé 16sz (vagy
nem hasznalsz {jat), ldozébe veszed a
gonosztevot, lapozz a 3-ra!



294.

Ovatosan nekiindulsz az 1j folyosonak.
Nemsokara athaladsz egy boltiv alatt, és belépsz
egy magas mennyezetli szobaba. A kopadlot
szalma boritja, és mindenféle lények csontjai -
koztiik emberi csontok is -, hevernek szanaszét. A
mennyezetbe épitve, néhany méterrel a fejed folott
egy kémlelonyilas van, melyen keresztiil latod a
sotétkék éjszakai égboltot. A szemben 1évo falon
egy kis faajtd vezet ki a szobabol. De azzal, hogy
beléptél az aknaba, megzavartad annak lakojat.
Egy oriasi, sarkanyszerii teremtmény bombdlve
ront rdd az akna egyik homalyos sarkdbol. A
szarny nélkiili szomy durva borét pikkelyek
boritjak. Roppant allkapcsaban borotvaéles fogak
sorakoznak, de szemében nem csillog a
sarkanyfélék intelligenciaja. Nagy farkaval korbe-
korbe csapkod, elzarva a visszavezeto utat. Ha el
akarod keriilni, hogy harcolj a fenevaddal,
rohanvast el kell jutnod a tuloldali ajtohoz. Ha ezt
akarod, végezz Szerencseprobat! Ha szerencsés
vagy, keresztiilszaguldasz az aknan, felrantod az
ajtot és kiugrasz rajta, lapozz a 329-re!

Ha nem vagy szerencsés, a szornyeteg feléd csap
nagy, karmos labaval (vesztesz 2 ELETERO pontot)
¢s vissza kell fordulnod, hogy megkiizd) vele.

Sarkanygyik UGYESSEG 10 ELETERO 15
Ha elpusztitod a hatalmas fenevadat, atlépsz

hasraborult testén, kinyitod a szemkozti ajtot és
elhagyod az aknat. Lapozz a 329-re!



295.

Kinyitod az ajtot és kilépsz az éjszakaba. Minden
csendes, latszolag nincs semmi szokatlan a
kornyéken. Kicsit tavolabb sétalsz, és hirtelen
végigfut a hideg a hatadon, mikor valahonnan eldl,
a vaksotét ¢&jszakdban meghallod a gyorsan
kozeledé lihegést. Es mar latod is: voros fényi
szemek izzanak fel koriilotted, és rémiilten latod,
hogy egy falka hatalmas, éjfekete kutyaféle csortet
feléd a mocsaron at. Ostobasag lenne megprobalni
szembeszallni az  egész  falkdval ilyen
kiszolgaltatott  helyzetben, ugyhogy sarkon
fordulsz és rohansz vissza a hazhoz. Ibrrin a nyitott
ajtoban all és kiabalva biztat, hogy rohanj. Dobj
két kockaval! A dobott értékek Osszege az a
tavolsag, amit meg kell tenned, hogy biztonsagba
kertilj. Most dobj ujra két kockaval! Ha az Osszeg
kisebb, mint a tavolsag, amit meg kell tenned,
lapozz a 359-re! Ha nagyobb, lapozz a 398-ra!

Ha a két érték egyenlo, végezz Szerencseprobat!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 398-ra! Ha nem vagy
szerencsés, lapozz a 359-re!







296.

Miutan messzire keriiltél az embervadak
taboratol, megallsz pihenni. Mikor felébredsz, mar
magasan jar a Nap. Bizony jol elaludtal! (Noveld
2-vel ELETERO pontjaidat és adj egy napot az
Naptarhoz!) Orakon 4t lovagolsz a Banarask
hegység egyhangu, kietlen tajain az 6lomsziirke ég
alatt. Es akkor végre megpillantod... Egy
hegycsucson ott all a so6tét, romos Caer Skaal, a
Koponyaerdd. Innen jol latszik fenyegetd tornya,
amely egy ¢évszdzada vészelte at az ostromlod
templomosok vad rohamait. Most fekete zaszlok
lobognak l6résekkel csipkézett bastyain. A latvany
szorong6 érzéssel tolti el szivedet. Mielott elérnéd
a félelmetes varat, at kell kelned a hajdani
csatamezOn, melyen a Kaosz elleni hadjarat utolsd
iitkdzete zajlott. Ezen a mezon, ebben a csataban
tortént, hogy Belgaroth elesett Sir Rhyaddan, a
Kereszteslovag fegyvere altal, és vele egyiitt
elbuktak a Kéosz Lovagjai is. A csatateret stirti kod
takarja, de a tejfehér gomolygasbol itt is, ott is
torott fegyverek, harci gépek és pancélos harcosok
maradvanyainak sotét foltjai bukkannak el6.
Mikozben atlovagolsz a kihalt taboron, nem tudsz
szabadulni az érzéstdl, hogy az elesett harcosok
tetemei mindjart felpattannak és rad tamadnak.

Egy hatalmas varji gubbaszt a kdzelben egy
maganyos, gocsortds, lombjavesztett fa agan.
Amint megpillant, rekedt karogassal felrikolt és
elrepiil a kodon at az eréd felé. Egy pillanattal
késébb patadobogast hallasz. A hangok feléd
kozelednek. Egy parafelhdbe burkolozo fekete 16
¢s lovasa vagtat el6 a kodbol. A lovagot tetdtol



talpig csillogo, tiiskés lemezpancél boritja. Sisakjat
szarvak és kiillonos, vorossel attort intarzia disziti,
akarcsak pancélja feliiletét. A Kaosz Lovag
eléreszegezi fekete landzsajat, megsarkantyuzza
lovat. és sz6 nélkiil neked ront. Le kell gy6znod
Belgaroth bajnokat e halalig tart6 lovagi tornan. Ha
nincs landzsad, vagy ha van. de nem értesz a
Landzsavivashoz, csokkentened kell
TAMADOERODET 1 ponttal a harc idejére, és még
1-gyel. ha a Lovaglasban sem vagy kiilondsebben
jartas.

Bajnok Kdosz Lovag UGYESSEG 12 ELETERO 12

Ha a Kaosz Lovag két HARCFORDULOT megnyer,
kilok a nyeregb6l (4 ELETERO pontot vesztesz a
szokasos 2 helyett), és rendes fegyvereddel kell
harcolnod, ami miatt TAMADOERODET tovabbi 2
ponttal csokken. Ha landzsat hasznalsz és nyersz
két HARCFORDULOT mielé6tt a Kaosz Lovag nyerné
meg a maga kettéjét, sikerlil kivetned Ot a
nyeregb6l, és novelheted TAMADOERODET 2
ponttal.

Ha gy06ztél ezen a halalos eréproban, lapozz a 351-
re!

297.

Mit hasznalsz, hogy megvédd magad a furcsa
teremtményekkel szemben?

A papnal talalt talizmant? Lapozz a 140-re!
A Hervasztovizet? Lapozz a 349-re!
A fegyveredet? Lapozz a 18-ra!



298.

Nyirkos kéz szoritasat érzed a labadon, és mikor
lenézel, latod, hogy a lepras, aki a Doghalalt és a
pusztitd Jarvanyokat testesiti meg, a bokadat
markolja. Miel6tt eltlinne a tomegben, még
rekedten feléd suttogja:

- Az én végzetem lesz a tiéd is.

Mivel a lepras fortelmes, sorvasztd betegségével
atkozott meg, vesztesz 3 ELETERO, 1 UGYESSEG és
1 SZERENCSE pontot, a Kalandlapra pedig ird fel
az Ynavrdj szot. Lapozz a 114-re!

299.

Mikdzben elokészited ijadat. Belgaroth egy sotét
energianyalabot repit ki kezébdl. A sugar a
testedbe furodik, és a szoban keresztiilhajitva a
falnak 16k. Az iités erejétol elejted ijadat is
(vesztesz 5 ELETERO pontot). Lapozz a 162-re!

300.

Elérantod a fegyvered és vedekezel a mérges
ellenféllel szemben. Ugy harcolj veliikk, mintha
egyetlen lény lennének!

Kigyok UGYESSEG 8  ELETERO 11



Hacsak nem tudsz Ellenmérget Inni minden
alkalommal, amikor a kigyoknak sikeriil beléd
marniuk. 4 ELETERO pontot kell levonnod mérgezd
harapasuk miatt. Ha gy6z0ol, sikertil megtisztitanod
a barlangon at vezetd utat. Lapozz a 27-re!

301.

Nem vagy elég gyors, ¢és a szekér egyik tengelye
elkap (vesztesz 3 ELETERO pontot). Mire
feltapaszkodsz, a csoport mar messze jar, é¢s még
Nyomonkovetéssel sem vagy képes rajuk
bukkanni, mivel a macskakovén nem marad
hasznalhaté nyom. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Mikor visszaérsz a térre, ahol Langsorényt
hagytad, az Orjarat éppen elvezeti a sarkany-
szinészeket a varosi borton irdnyaba. Az
Orparancsnoknak elmondod, hogy a banda tobbi
tagjat - sajnos - szem eldl vesztetted, majd
tovabbindulsz a Déli Kapu felé. Lapozz a 45-re!

302.

Mikor mar azt hiszed, tiéd a gyo6zelem, allati
ivoltest hallasz. A Kdosz-segédcsapatok kialtasait
hozza a szél az esti csatatérre a lerombolt falu
felol. Ha tovabb harcolsz, lapozz a 207-re!

Ha parancsot adsz a visszavonulasra, és egyediil
probalsz  attorni  az  ellenséges  vonalakon
Langsorény nyergében, hogy folytasd
kiildetésedet, lapozz a 322-re!



303.

Szent Csapasod eltalalja a szellemet, de szemmel
lathatdan nincs hatasa. A kisértet nem valodi satan,
csupan egy hazajardo lélek, vagy csak egy
kivetiilése annak, ami eljovend6. A lovag most
szembefordul veled, és felkésziil az Gsszecsapasra.
Lapozz a 255-re!

304.

Eppen kirantanad kardodat, amikor a szellem
felkialt: - Ne!

Megtorpansz, ¢s ekkor latod, hogy a kisértet egy
Oreg pap. Megérzed a feldle arado josagot, ezért
meghallgatod, amit mond.

- A nevem Guildas. En voltam valaha Myrton
papja. Sok évtizeddel azel6tt haltam meg, hogy ez
a gyalazatos halottidézé felbukkant. Most a
Birodalmat 4atok sujtja, ¢és emiatt O is
visszatérhetett. Mig ¢€lt, semmi sem nyugodhatott
békén a temetdben. Egy bator lovag pihen a déli
sirkamraban. Az 6 fegyvere talan segithet neked
legy6zni az éloholtak e hercegét, aki itt uralkodik,
hogy megtalald a halottidéz6t, mondd ki 6tszor a
nevét a koponyas ajto el6tt. Most menj, ¢és
szabaditsd ki a szerencsétlen lelkeket, akiket
rabszolgaiva tett!

Ezzel a latomas szertefoszlik. Ha majd a
koponyas ajto elétt talalod magad, és ha ismered a
magus nevét, alakitsd at betlit szamokkd a
kovetkezo kod szerint:



A-1, B=2. C=3, D=4. E=5. F=6, G=7. H=§, I=9.
J=10, K=11. L=12, M=13. N=14. O=15. P=l6.
Q=17. R=18 S=19, T=20, U=21. V=22, W=23.
X=24, Y=25. Z=26.

Add 0Ossze a szamokat, aztan szorozd meg az
Osszeget Ottel, és lapozz ahhoz a szakaszhoz,
amilyen szamot kaptal. HA habozas nélkiil a lovag
sirjahoz mész délre, lapozz a 361-re! Ha kdveted a
keleti atjarot, lapozz a 391-re!

305.

Egy tordtt agyagkorsoban kicsiny vaskulcsra, és
egy vaddisznoagyarbol faragott Vadasztalizmanra
bukkansz. Sokan hisznek benne, hogy egy ilyen
amulett birtokaban a vadasznak nagyobb esélye
van, hogy sikeresen kovesse kiszemelt zsakmanya
nyomat. Lapozz a 274-re!



306.

Nem messze ide talalhatd a romba dolt helyorség,
Harnwatch. Ugy allapodtal meg seregeddel, hogy
ott talalkoztok. A helydrség egy évszazaddal
ezel6tt, a Kaosz elleni Kereszteshadjarat idején
pusztult el. Mostanra minddssze egy omladozo
borton maradt bel6le. Ennek falat kozt elrejtézve
varnak rad bator harcosaid. Mieldtt harcba
bocsatkoznal az ellenséggel, meg kell hataroznod
sereged HARCERTEKET, ami jelenleg nulla.
Tanulmanyozd az alabbi tablazatot, és add Gssze a
pontokat, minden harci alakulatért, amelyet
seregedbe toboroztal.

Lord Varren azaz a Cleeve-birtok katonai 4 pont

Nasra Stronn zsoldosai Havalokbol 5 pont

Assart falu lakoi 3 pont

Carass varos polgardrsége 4 pont

Ez az 0sszeg csapatod HARCERTEKE Ha értesz a
Hadvezetéshez, adj még 2 pontot a
HARCERTEKHEZ.

Nincs vesztegetni valo id6d, sereged is készen
all, igy elindultok a Banarask hegységbe a
Koponyaerdd felé. Ha tobb, mint hat napja vagy
uton, lapozz a 355-re! Ha éppen hat vagy kevesebb
napja indultal el, lapozz a 184-re!




307.

- Jelszot! - sziszegi egy hang az ajté mogiil. Ha
tudod a jelszot, alakitsd at a betliit szamokka a
kovetkez kod szerint:

A=1 B=2. C=3. D=4, E=5, F=6. G=7, H=8. =9,
J=10. K=11, L=12, M=13. N=14, O=15. P=16.
Q=17, R=18, S=19. T=20, U=21. V=22, W=23,
X=24.Y=25, Z=26.

Add 06ssze a jelszo betliinek megfeleld szamokat,
¢s lapozz ahhoz a szakaszhoz, amelynek szama
megegyezik az 0sszeggel! Ha nem tudod a jelszot,
lapozz a 225-re!




308.

Ha meg akarod keresni az Aelfgart, tudnod kell,
hol van. De hogy Juthatsz el oda? Ha mindent jol
csinadltal, mar megtalaltad azt a harom tippet,
amely elvezet a Tiindérdarda rejtekhelyéhez.
Minden tippben megbujik valahol egy szam. Rakd
a szamokat egymas utdn, abban a sorrendben,
ahogy megtalaltad Oket, és kapni fogsz egy
negyedik, haromjegyli szamot. Ezutan lapozz az
ugyanilyen szamt szakaszhoz! Ha nincs meg
mindegyik Ttizenet, kénytelen leszel letenni az
Aelfgar felkutatasarol, és délnek indulni. Lapozz a
48-ral

309.

Bar a nyom néhany napos mar, még ki tudod
venni, hogy egy hatalmas allat haladt el a jobb
oldali Osvényen. A balra vivé csapason csak
elmosodott emberi ldbnyomokat latsz, melyek
részben az elagazas felé, részben attol elfelé
vezetnek. Ha balra indulsz, lapozz a 385-re! Ha
jobbra mész, lapozz a 291-re!






310.

Borzalmas reccsenés hallatszik, és hatalmas,
fekete arnyék lendiil keresztiil a melletted 1&vo
ablakon. A szétrobbané iivegtabla szilankjai rad
zaporoznak, ¢és egy ¢jfekete szinil, farkasméretii
fenevad huppan a szoba kozepére. A pokolfajzat
acsarkodva fordul feléd, fekete fogait vicsoritja és
neked ugrik. Nincs id6d, hogy hasznald ellene
valamelyik kiilonleges képességedet. Most az
¢letedért harcolsz, mig Torrin megprobalja
eltorlaszolni az ablakot.

Pokolkopé UGYESSEG 7 ELETERO 6

Kegyetlen harapasan és éles fogain kivil a
démoni teremtménynek van még egy fegyvere:
tiizes lehelete. Minden HARCFORDULO utan dobj
egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobsz, a szornyeteg
szajabol kicsapd langnyelv megéget, tovabbi 1
ELETERO pontnyi sebesiilést okozva.

Ha legy6zted a pokolkopot, lapozz a 115-re!

311.

A 1épcsosor egy masik vasalt ajtos terembe vezet.
Az ajtd mogil folyamatos, ritmikus csorgés és
nyikorgas hallatszik. Ha benyitsz ezen az ajton,
lapozz a 61-re! Ha felmégy a lépcson a kovetkezo
szintre, lapozz a 357-re!



312.

Amikor a pap latja teremtménye pusztulasat,
panikba esik és megprobal menekiilni. Meg akarod
tudni, hogy mi folyt itt, ezért {ildozobe veszed a
férfit. Tedd probara Szerencsédet! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 394-re! Ha nem vagy szerencsés,
lapozz a 264-re!

313.

Talalsz egy repedést meg egy kilazult téglat a fal
¢s a padlo talalkozasanal. Mikor elmozditod a
téglat, a fal kinyilik, felfedve egy rovid atjarot.
melyet disan faragott tolgyfa ajto zar le. Az ajtora
furcsa, magikus jel van vésve, de nincs rajta se
lakat, se kilincs. Hallottdl mar ilyen varazslattal
lezart ajtokrol, és tudod, hogy nem leszel képes
erével behatolni rajta. Egyetlen lehetéséged van,
hogy bejuss, ha megfejted a faragvanyban elrejtett
szamot. Ha ki tudod talalni, hogy melyik ez a
szam, lapozz az ennek megfeleld szakaszra!

Ha képtelen vagy megtérni a varazslatot, vissza
kell térned a vasrostélyhoz, lapozz a 212-re!



314.

Ahogy Langsorényt vezeted a Déli Kapu felé,
athaladsz egy téren, ahol a tomeg valamilyen
eléadast bamul. Kozelebb érve meglatsz egy
durvan acsolt szinpadot, felette egy molyragta
transzparenst ,,Furcsa Fické Némajatéka" felirattal.
Idordl idére dobbent moraj vagy harsany nevetés
szakad fel a k6zonségbdl, ahogy a vandortarsulat
eléadasat figyelik. Ha megallsz egy kicsit és
figyeled a mutatvanyosokat, lapozz a 188-ra! Ha
inkabb tovabbhaladsz a D¢li Kapu felé, lapozz a
45-re!

315.

Felmutatod Elainanak a pap botjat és elmeséled,
hogyan gy6ztél Ejtovis és szolgaja felett.

- Ezzel a hostetteddel segitettél visszaszerezni az
erdd 6si hatalmat és megfékezni a kort, mely
megtamadta. Erillia, az Elfek Anyja, megald ezért.
Kiérdemelted tamogatasunkat. - Ezzel a papnd
atvesz egy gazdagon diszitett butéliat az egyik
elftél és atnyhjtja neked. - Ez az iiveg Lein sajat
¢ltetd vérét tartalmazza. A nedveket a fakbol
gylijtottik ossze az erdd legdsibb ligeteiben. Orizd
vigydzva, hasznald bolcsen, ¢és a joslat
beteljesedik!

Az elfek adnak még neked egy EIf Amulettet is,
mielott kivezetnének megszentelt ligetiikkbol és
ismét beleolvadnanak az erdé fényei és arnyai
ko6zé. Reménykedo szivvel, sietve indulsz tovabb.
Lapozz a 278-ra!



316.
Most melyik sirt kutatod at?

Az északit? Lapozz a 95-re!
A délit? Lapozz a 175-re!
A keletit? Lapozz a 339-re!
A nyugatit? Lapozz a 350-re!
Vagy elhagyod Dunar
Kavernalt? Lapozz a 202-re!
317.

Wendefordnak egyetlen fogaddja a Kocos Kan.
Eppen megfeleld hely arra, hogy értesiiléseket
szerezz. Az ivo belseje sOtét és dohos, de a
vendégek elég baratsagosnak latszanak.

- Mivel szolgalhatok? - bukkan fel melletted a
goémbolyded fogadosnd.

Ha akarsz inni egy korso sort, fizess 1 aranyat ¢€s
2 ponttal novelheted az ELETERODET. Mit kérdezel
a kocsmarosnétol?

Merre keresd Herluint,

a bolcset? Lapozz a 362-re!
Mi hir a faluban? Lapozz a 268-ra!
Ha érdekel megkérdez-

heted, honnan ered a
fogado neve? Lapozz a 134-re!



318.

Nincs idod felkésziilni, hogy mas modon
védekezz, mert Belgaroth rdd bocsatja a sotét
sugarat, ami egyenesen a szivedbe csapodik és
letaszit Celastrix hatarol. A fiiled mellett fiityiilo
sz¢l zagasat is talharsogja a Sotét Zsarnok satani
kacaja, mikozben végzeted felé zuhansz.

319.

A falubéliek megértéen fogadjak érveidet, és sok
sikert kivannak kiildetésed teljesitéséhez, de mikor
elhagyod a falut, szivedbe nyilall az aggodalom ¢és
a kétségbeesés. Kétségteleniil halalra itélted a falut,
ezzel megszegted templomos eskiidet, szégyent és
gyalazatot hoztal Rended szent nevére. Vesztesz 2
BECSULET pontot.

Az erdo szélén, nem messze a falutol, egy erdei
ember elhagyatott kunyhojat fedezed fel, és ugy
dontesz, hogy itt megalszol az ¢éjszaka. Ha a
Kalandlapodon szerepel a Koliyg sz6, lapozz a
371-re!

Ha nem, ezen az ¢jszakan borzalmas rémalmok
gyotornek, iszonyatosnal iszonyatosabb ¢l6halottak
képeivel tele. Masnap reggel félig kialvatlanul
¢bredsz, és gyorsan tovabbindulsz dél felé, hogy
kitizd fejedbdl a rémité latomasokat. Noveld 1-
gyel ELETERO pontjaidat, és adj 1 napot a
Naptarhoz! Lapozz a 48-ra!




320.

Mikor el6huzod fegyvered, ujjadon, melyen a
gyurit viseled, végigbizsereg egy furcsa érzés. Egy
pillanatnyi zavarodottsag utan lenézel, és latod,
hogy egy aranyfényl pajzs villog a karodon. Ez
valoban nem mindennapi varazslat! Barmikor is
szallsz csataba ezentul, mig ezt a Pajzsgyiirit
hordod, a magikus erdtér megjelenik és
védelmezni fog ellenfeled csapasaitol (azaz
csokkentheted ellenfeled TAMADOEREJET 1
ponttal). Adj 1-et SZERENCSE pontjaidhoz!

Lapozz vissza a 391-re, ¢és kiizdj meg a csontvaz
ebbel!

321

Nem lesz konnyl visszaforditani a megidézo
varazsigét, mikozben a Gyilkosdémon itt tombol
melletted a szobaban! Tedd probara az
Ugyességed és adj 1 pontot a dobott értékhez. Ha
sikeriilt a proba, felolvastad a varazsige egy
szakaszat visszafelé, mikdzben elkeriilted a
teremtmény tdmadasat. Ha nem sikertilt, a Gyilkos
eltalal, és mert nem védekezel, vesztesz 3
ELETERO pontot. Ezt az eljarast addig kell
ismételned, amig el nem érsz harom sikert. A
felolvasast barmikor abbahagyhatod. Ha a démon
két egymast kovetd Osszecsapasban eltalal, kiiiti



kezedbdl a konyvet, és a visszaforditast azonnal
abba kell hagynod! Ha abbahagyod a felolvasast
(magadtol, vagy a démon sikeres timadasa miatt),
lapozz a 13-ra! Ha sikeresen befejezted, lapozz a
128-ra!

322.

Egy kialtassal sarkantyiiba kapod Langsorényt,
¢s egyenesen az ecllenség vonalainak tamadsz.
Szamtalan embervadat lekaszabolsz, és attérsz a
vonalukon, mire a felment6 sereg ideér. Katonaid
szétszorddnak és Harnwatch felé menekiilnek. A
kimertiilt kdosz-sereg csak rovid ideig kdvet, aztan
megall, és hatalmas tidvrivalgasban tor ki, mert azt
gondoljak, hogy tonkreverték seregedet. Széles
ivben megkeriilod az embervadak taborat, nehogy
feleslegesen magadra vond a figyelmet. Egy jo
kilatast nyujtdé pontrol meglehetdsen tisztan ki
veheted a sziikségbortont a lerombolt hazak kozott.
Nem latsz embereket a kornyéken, és a fogda
bejarata el6tt is csak egyetlen 6r all.

Most, hogy leszallt az ¢j, kipanyvazhatod
Langsorényt és belopakodhatsz az embervadak
taboraba, hogy felderitsd, lapozz a 340-re! Ha
inkabb ellovagolsz innen, lapozz a 296-ra!







323.

Metszéen hideg szél fiitylil a mocsar felett,

mikdzben Langsorénnyel keresztiillovagolsz a
sivar pusztasagon. Kétoras lovaglas utan egy
maganyosan  all6  szikldhoz  érsz, amely
kiemelkedik az egyébként lapos vidékbol. A
Szolgalolany néven ismert kére valamikor régen
egy fiatal né képét faragtak, de az esd és a szél
mostanra mar csaknem teljesen lekoptatta.
Ha értesz a Kapcsolatteremtéshez, lapozz a 380-ra!
Ha nem, végezz Szerencseprobdt! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 380-ra! Ha nincs szerencséd, lapozz
a 263-ra!

324.

A nap egyre lejjebb ereszkedik a horizont felé,
lassan sotétedik. A fak alatt minden zugot,
mélyedést kitolt a sziirkiileti homaly. Langsorény
ovatosan lépked at a kidolt fatorzsek, kiallo
gyokerek felett, te pedig azt forgatod a fejedben,
hogy tabort versz ¢&jszakara. Megallitod a lovad
egy kis tisztason, melyet Iehullott levelek
boritanak, és a szélén egy gombaval bendtt faronk
hever. Mikor leszallsz a nyeregbdl, zizegd hangot
hallasz, és riadt csodalkozassal bamulod, ahogy a
lehullott levelek megmozdulnak,
Osszerendez6dnek, mig végiil egy alak emelkedik
fel belolik. Ugy néz ki, mint egy férfi, akit tet6tol
talpig levelek takarnak. Ugyanebben a pillanatban
nagy  recsegés-ropogassal a ,faronk" is
megmozdul. Lassan atvaltozik valami emberhez
hasonlova. Bére fakéreg, testén gombak nének. O



is talpra all. A levél-ember feléd nyujtja egyik
karjat, erre felocsudsz csodalkozdsodbdl. Ha
azonnal védekezni kezdesz, lapozz a 297-re! Ha
megvarod, mig ezek a kiilonos, emberszert lények
teszik meg az els6 1épést, lapozz a 76-ra!

325.

A Cleeve-uradalmat egy falvacska veszi koriil,
amelyben van egy kovacsmiihely, és tobb aprocska
farm. Alkonyatkor érkezel, és amint leszallsz a
nyeregbdl, a tiszttarto bevezet egy nagy csarnokba,
mikdzben Langsorényt elvezetik az istalloba. A
teremben nylizsgés ¢és lazas siirgdlodés fogad.
Teritik a hossza, kecskelabu asztalokat, dasan
rakva ¢tellel, itallal. A terem kozepén egy termetes
asszonysag feliigyeli a nyarsra huzott szarvas
siitését, egy kobzosokbol allo zenekar népszerii
dallamokat jatszik. A csarnok masik sarkdban egy
csatlos két napszamossal valamiféle tarsasjatékot
jatszik. A csarnok falait oriasi falikarpitok boritjak.
Tuls6 végében, a megemelt pédiumon all a birtok
uranak asztala, folotte diszes pajzsok és nemesi
csaladok cimerei fliggnek. Az emelvénnyel
szemkozti falat vadasztrofeak boritjak. A tiszttartd
elmondja, hogy hamarosan egy kis linnepség veszi
itt kezdetét. Amig varakozol, & boldogan
koriilvezet a teremben. Mivel fogod eliitni az id6t?

Tanulméanyozod a falikarpitot? Lapozz a 341-re!

Megnézed a jatékosokat? Lapozz a 244-re!
Szemiigyre veszed kozelebb-
ol a trofeakat? Lapozz a 68-ra!

Hallgatod a kobzosokat? Lapozz a 281-re!



326.

Miutan biztonsagban eléred a borton épiiletét,
elrejt6zol az arnyékban. Az oOrt all6 embervadnak
disznéfeje van, nagy, sarga agyararol nyal csorog.
Fegyvere egy alabard, masik kezében kerek
pajzsot tart. A bejarat mindkét oldalan faklya ég. A
borton hegyes colopéi til magasnak tlinnek ahhoz,
hogy megmaszd. Tehat, hogyan fogsz bejutni?

Megtamadod az Ort? Lapozz a 386-ra!
Megprobalod elterelni a
figyelmét, és elosonni
mellette? Lapozz a 151-re!
Valami iigyes bloffel? Lapozz a 226-ra!
327.

A dombok kozo6tt, nem messze az uttdl talalsz
egy nagy barlangot, ami nagyszerli menedéknek
latszik. De ahogy Langsorényt arrafelé iranyitod,
¢szreveszed, hogy a barlang szijat valaki vagy
valami otromba izléssel kidekoralta allati
koponyakkal és borokkel. Mikor kozelebb érsz,
egy Oreg boszorkany bukkan fel a bejaratnal.
Rongyos kdpenyt és fogakbol késziilt nyaklancot
visel. Diihosen kiabalni kezd veled, kodzben
hevesen hadonaszik a karjaval. Ha meg akarod
tdmadni a vénasszonyt, lapozz a 292-re! Ha inkabb
beszédbe elegyedsz vele és megnyugtatod, lapozz
a 135-re!



328.

A sarkany, felhasznalva utolsé tiizes leheletét,
langcsovat fij a tomegbe, amit6l az emberek
fejvesztett menekiilésbe fognak. Igy a tolvaj
mutatvanyosnak lehetdsége van eltiinni a szemed
elél. Akkor sarkanyjelmezes tarsai rad rontanak, €s
megprobalnak Osszezizni a szerkezet szarnyaival
¢s beléd mélyeszteni a talsdgosan is élethi
maskara allkapcsanak acélfogait.

Miisarkdany UGYESSEG8 ~ ELETERG 7

Ha gy6zol, valéjdban nem 06lod meg a
kosztiimben rejtézé embereket, csak a szerkezetet
teszed tonkre, amely annyira ratekeredik a két
csepliragora, hogy azok képtelenek elmenekiilni.
Lapozz a 387-re!

329.

Egy kovekkel kirakott folyoson haladsz. Valami
a foldre pottyan mogotted, cuppandés hangot
hallatva. Felismered a kocsonya kinézetli
teremtményt: ez egy vasevd. Ezek az amdba-szerli
allatok nem hussal taplalkoznak, hanem, mint a
neviik is mutatja, fémet esznek. Amint Gvatosan
felé indulsz, hallod, hogy még egy ilyen lény valik
le a mennyezetrol.

Vasevd UGYESSEG 4 ELETERO 5

Az els6 HARCFORDULOBAN dobj szokas szerint.
Ha a vasevd elvesziti a HARCFORDULOT, elvét



téged, ¢és konnyedén el lehet intézni egyetlen
csapassal. Ha a teremtmény gybz, rad esik, és
rogton falatozni kezd. Huzd at pancéloltozeted
egyik darabjat a Kalandlapodon! Egyuttal
elveszted az Gsszes eldnyt is, ami ezzel a darabbal
jart. Folytasd a harcot a szokasos Diodon! Ha
nyersz egy HARCFORDULOT sikeriil lefricskaznod
magadrol a vasevot. Ha nem, pancélod egy ujabb
darabjat teszi tonkre. Amikor legyOzted az orias
amobat, lapozz a 47-re!

330.

A hang jol érthetéen igy szol hozzad:

- Lépj be!

A hatalmas kokapu sarkig tarul, te pedig belépsz
rajta keresztill a kapolnaba. Végigsétalsz egy
oszlopos folyoson, melyet a mennyezetrol sugarzo
aranyl6 ragyogas vilagit meg. Elhaladsz a merev
vigyazzban vagy imaba merlilten all6 lovagok
szobrai mellett. Csak lépteid visszhangoznak a
képadlon. A folyoso végén egy hatalmas, kor alakh
terem van. melynek padlojan a templomosok
jelvényének mozaikképe diszlik. Elotted egy
ujabb, kétszarnyt kapu, de ezt most aranylapok
fedik ¢és két faragott sarkany éEkesiti. A hely
szépsége, magasztossaga félelemmel vegyes
tiszteletet és csodalatot ébreszt benned. Mikdzben
a kapolna bonyolult diszitését csodalod, valami
torténik a terem kozepén. Ha Pokiszonyban
szenvedsz, lapozz a 366-ral Ha Kigyodiszonnyal
vert meg az atok, lapozz a 273-ra! Ha Tériszony
gyotor, lapozz a 165-re! Ha nem szenvedsz egyik
betegségben sem, lapozz a 222-re!



331.

Elborzadva latod, hogy a szornyetegnek mindkét
szaja habzik! De hiszen ez veszett! A nyaladzo
fenevad tgy tekint radd, mint izletes ételre. A
kéoszkopo lancat szaggatva neked ront.

Veszett Kdoszkopé UGYESSEG 7 ELETERO 7

Minden HARCFORDULOBAN a szdrnyeteg
mindkét feje megtamad, ezért ugy kell kezelned,
mintha két ellenféllel lenne dolgod. Ha legalabb
egyszer megharapott a kopo. utélagosan le kell
vonnod még 2 ELETERO pontot veszett harapasa
miatt, de ha Kalandlapodon szerepel az Ynavrdj
sz0, akkor 4 pontot! Ha eldbb gy6zol, mint az
6todik HARCFORDULO, belépsz a csarnokba,
lapozz a 110-re! Az 6t6dik HARCFORDULONAL,
lapozz a 39-re!

332.

Végre eléred a dél felé vezetd foutat. Késo
délutanra a hatalmas Lein erdd sotét tomege is
felbukkan a latohataron. Az uton haladva
nemsokara eléred Assart falujat, amely az erddben,
egy tagas tisztasra telepiilt. Ahogy belovagolsz a



faluba, egy embercsoportot veszel észre, akik
indulatosan vitatkoznak a falu kozepén.

- De ha nem tesziink semmit, akar el is
temethetjiik magunkat! - kialtja épp elkeseredetten
egy iskolazottabbnak tiin6 férfi.

- De hat mit csinalhatnank? - kérdezi egy
tagbaszakadt erdész. - Tul sokan vannak, és egyre
tobben Jonnek minden ¢&jjel. Persze vannak
koztiink, akik szivesen harcolnanak, ha lenne egy
tapasztalt vezetonk, aki csatdba vezethetne
benniinket.

- Ezt felejtsd el! Olyan valakire van sziikségiink,
aki képes egyediil legy6zni a halottidézot - jelenti
ki egy id6s asszony. Ekkor vesz csak észre, és
hozzateszi. - Mint példaul egy Templomos.

Megkérdezed a koriilallokat, hogy mi baj van. Az
oreg babaasszony magyarazatképpen belefog egy
torténetbe a halottidézorol és a kisértetfalurol.

- Nem messze innen keletre van egy elhagyott
falu, Myrton. Evek ota kihalt mar, és mostanra a
nagy része rombadoélt - bar ez nem biztos, mert
senki sem jart arra, azdta az eset Ota. Egy
halottidéz6 fekszik ott eltemetve, és azt mesélik,
hogy kisértetjarta hely. De most ugy tlinik, hogy a
mesek igazak, mert a legutobbi Holdnap éjjelén
Myrton halottai kikeltek sirjukbodl és megtdmadtak
a mi falunkat. Harom embert el is ragadtak
koziiliink. Azota minden éjjel visszatérnek - egyre
tobben. Ugyhogy be kell zarkoznunk a hazainkba,
de még igy is jabb négy ember tlint el. Mintha
visszatért volna a halottidéz6, és egy ¢loholt
sereget toborozna maganak.

Ez bizonyara mind igaz, de te mégis inkabb arra



gondolsz, hogy Belgaroth atka és maga a Kdosz a
probléma gydkere.

- Assartban most mindenki retteg - folytatja a
baba -, és senki sem merészkedik Myrtonba, még
nappal sem. Tudsz rajtunk segiteni? Ha segitesz
Assart lakosainak, lapozz a 148-ra! Mivel még
hosszi ut 4ll eldtted, folytatod utad oda, ahol a
probléma gydkerét sejted, lapozz a 319-re!

333.

Kaosz Lovagok ¢és Harcosok 06zonlenek a
falparkanyra ~ minden  irdnybol.  Lampasod
segitségével elégeted a tollat és kimondod
haromszor Celastrix nevét. Ebben a pillanatban
ragyogo fényesség jelenik meg a déli horizonton,
¢s az égbolton at egyenesen feléd szarnyal. A
kaprazatos madar, fényességével bevilagitja az
oromzatot, leereszkedik a torony tetejére, és
megengedi, hogy erds hatara szallj, mig Belgaroth
cslirhéje lekushad félelmében.

- Kapaszkodj erésen, baratom! - hallod fejedben
a baratsagos hangot.

Jol megmarkolod az isteni madar tollbobitajat,
hogy megtartsd magad, mikor Celastrix kiterjeszti
nagy szarnyait és az égre emelkedik. Egy hatalmas
madarat megiilni nem konnyli, mivel meredeken
felfelé tart a szélben. Végezz Ugyességprobat! Adj
2 -t a dobott értékhez, ha Tériszonyban szenvedsz,
de vonj le beldle kett6t, ha specialis kiképzést
kaptal Lovagldasbol. Ha sikeriil megkapaszkodnod,
lapozz a 396-ra! Ha nem sikertil, lapozz a 282-re!



334.

Langsorényt vezetve elindulsz a féutcan, amely
Havalok vasarteréhez vezet. Egyszer csak egy
ezoterikus jelképekkel diszitett homlokzath tizletet
veszel észre. A bejarat folott gondosan megfestett
felirat hirdeti, hogy a Lelki Szemek Haza el6tt
allsz. Ha be akarsz térni ebbe a nem mindennapi
iizletbe, lapozz a 367-re! Ha tovabbmész a piac
felé, lapozz a 248-ra!

335.

Végezz Ugyességprobat! Vonj le 2-t a dobott
értékbol, ha értesz a Nyomkovetéshez is! Ha
sikeriilt, lapozz a 313-ra! Ha nem sikertilt, semmit
sem talalsz, ezért a kapurostélyhoz mész, lapozz a
212-re!

<R -



336.

Havgar a Telak megalapitasa eldtti idok legendas
hose. Konnyedén legy6zott egy csapat Oridst,
mikor hatalmas, széges végli bunkéja egyetlen
csapasaval megolte vezériiket. Havgar buzoganya
egyforma kdnnyen tor Ossze csontot és kdvet. 3
ELETERO pontot sebez. Ha nincs
Buzogényvivasod, a fegyver sulya miatt le kell
vonnod 1 pontot a TAMADOERODBOL. amikor
ezzel harcolsz. (Jegyezd ezt fel a Kalandlap
Fegyver rovataba!). Lapozz a 356-ra!




337.

A nyitott sirok tiresek. Nincs kétséged feldle,
hogy lakdi ott vannak az ¢éléholt hadseregben,
amely Assartra tamadt. De az egyik sir aljan a
rothadd fakopors6 érintetlen maradt. Sirfelirata
szerint itt nyugszik Guildas, Myrton Papja.
Elhunyt élete 75. évében. Epp a feliratot olvasod,
amikor gerincborzold, csikorgd hang hallatszik ¢és
egy hatalmas allkapcsu, groteszk fej tori keresztiil
a koporso fedelét. A fej mogott hig sarral boritott,
féregszerti test tiiremkedik eld, villimgyorsan a
labad koré tekeredik, és a lény igyekszik beléd
harapni. A temet6férget, ami altalaban kénytelen
beérni a halottak maradvanyaival, a forr6 vér és az
€16 hiis szaga most eldcsalta egy kis vadaszatra.

Temetdféreg UGYESSEG 8 ELETERO 6
Mikor megblted ezt a hullazabalét. Ugy dontesz,

hogy nem huzod tovabb az idot, és visszatérsz a
siremlékhez. Lapozz a 94-re!







338.

Beall a sotétség, mikdzben dél fel¢ lovagolsz a
széljarta fennsikon. De épp, mikor fontolora
vennéd, hogy tabort litsz éjszakara, felérsz egy
kaptato tetejére, és kiilonds szertartas tarul a
szemed elé. Vadallat fejli. kegyetlen teremtmények
csordaja gyllt Ossze egy kis domb labanal. A
dombocskan hatalmas ¢épitmény 4ll, melyet
fiizfavesszobol font ketrecekbdl allitottak Ossze. A
kalitkakat ugy kotozték egymashoz, hogy egy
oriast formazzon. Es ebbe a fiizfaemberbe eleven
emberi foglyokat zsufoltak oOssze, akik a
legcsekélyebb erdfeszitést sem teszik, hogy
megszokjenek, mintha hipnozis alatt allnanak. Az
embervadak ijeszt6 larmat csapnak, bognek,
orditanak, nyliszitenek, és fegyvereikkel pajzsaikat
dongetik. Néhanyan faklyakat tartanak a magasba,
¢s mindnydjan azt az apré alakot figyelik, aki
énekel ¢és furcsa tancot lejt a flizfaépitmény labai
kozt. Ez az alak kiilonds mintaju palastot hord, és
egy agancspar mered elére undoritd koponyajabol.
Ugy tiinik, mintha az elfogott foglyok a
flizfaembert formazo maglydban arra lennének
itélve, hogy a saman feladldozza 6ket a Kaosz Sotét
Uranak. Ha megprobalod kiszabaditani a
foglyokat, lapozz a 284-re! Ha tovabblovagolsz
Caer Skaal felé, lapozz a 399-re!

339.

A kurgan belsejében talalsz egy kor alaka
kamrat, de nincs benne semmi érdekes szamodra.
Viszont van itt egy oOrias pokfészek, amelyben



éppen most keltek ki poktojasok. A pokfiokak rad
potyognak a szoba mennyezetér6l, ¢és beléd
marnak, miel6tt lesopdrhetnéd Oket magadrol és
elmenekiilhetnél. A pokoknak ez a fajtija
torténetesen mérgezo harapasa. Dobj egy kockaval
¢s adj hozza 2-t a dobott értékhez! A kapott szam
mutatja, hogy hany ELETERO pontot vesztettél a
pokfiokak mérgezd szarasaitol. Ha van nalad
Ellenmereg, megfelezheted a pontok szamat, a
tortrészt lefelé kerekitve.

Ha esetleg Pokiszonyban szenvedsz, a félelemtdl
sikoltozva rohansz ki a sirdombbdl, és megallas
nélkiil tovabbrohansz, hogy végképp itt hagyd
ezeket az elatkozott hantokat, lapozz a 202-re! Ha
nincs benned ilyen rettegés, lapozz a 316-ra!

340.

Eszrevétleniil behatolsz a faluba, és csendesen,
de gyorsan elindulsz a borton felé. Végezz
Szerencseprobat! Ha szerencsés vagy, lapozz a
326-ra! Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 393-ra!

341.

A falikarpitokat a szokasos jelenetek diszitik,
mesebeli vadallatokkal és lovagokkal, de van egy
koztiik, amely mas, mint a tobbi. Félig beteriti az
egyik falat, és egy feérfit meg egy kutyafalkat
abrazol, amint egy hatalmas vadkannal kiizdenek.
A tiszttartd azt mondja, hogy a szOnyeg a leini
Orias Vadkan legendajanak egy jelenetét abrazolja,
amikor a bator vadasz végiil is elfogta ¢s megdlte a
szornyeteget. Mikor részletesebben is



megvizsgalod a képet, az erd6 himzett fai kozott
szinte lathatatlanul férfiakat és noket latsz, akiket
mintha tet6t6l-talpig levelek boritananak. Lapozz a
40-re!

342.

Eteladagodbol egy-egy porciét vetsz mindkét
fejnek, olyan messze az ajtotodl, amennyire csak
lehet, de ugy, hogy a lelancolt fenevad még elérje.
(Huzd ki ezeket Kalandlapodrol!) A teremtmény
raveti magat az ételre, és mohon falni kezdi.
Elrohansz mellette, at az ajton, be a hatso terembe.
Lapozz a 110-re!

343.

Hirtelen egy tisztason bukkansz ki, ahol egy
roppant vadkan turkdl az avarban, valosziniileg
makk utan kutatva. Ez az allat lehet a leini Orias
Vadkan. Mikor észrevesz, megfordul és
bemenekiil az erdobe, de mieldtt elérné a tisztas
sz¢lét, még van id6d, hogy hasznald az ijadat, ha
van. Akkor a fenevad utan veted magad. Mikozben
a fak kozott vagtatsz, hogy utolérd a vadat, lovad
letort agak és kobuckak felett ugrik at. Ha képzett
vagy Lovaglasban, lapozz a 256-ra!l Ha nem,
végezz Ugyességprobat! Ha sikeriil, lapozz a 256-
ra! Ha nem sikeriil, lapozz a 209-re!




344.

Milyen cimerkép van a pajzsodon?

Griffmadar? Lapozz a 369-re!

Aranysarkany? Lapozz a 395-re!

Agaskodé oroszlan? Lapozz a 81-re!

Lang? Lapozz a 186-ra!
345.

A rettenetes kisértet ijeszté gyorsasaggal ront
rad, és karmos kezeivel megprobal végigszantani
testeden.

Cailleach UGYESSEG 12 ELETERO 12

A bansi hatborzongatd iivoltését nem konnyl
elviselni. Minden HARCFORDULO kezdetén végezz
Ugyességprobat! Ha elrontod, a teremtmény
idegtépo sivitdsa rémiilettel tolt el, és te
automatikusan elveszted azt a HARCFORDULOT.

Ha legy6zdd a rettenetes ¢lohalottat, lapozz a 383-
ra!

346.

Két lab iitkdzik a mellkasodnak ¢és kiiit a
nyeregb6l. Ugyetleniil az ttra esel, timadod pedig
rad veti magat (vesztesz 2 ELETERO pontot).
Birk6zol egy ideig a fickdval, mire sikeriil
ledobnod magadrol. Gyorsan talpra szokkensz ¢és
elérantod fegyvered, mert latod, hogy még két alak
ront el6 a fak koziil husangokat markolva. Elso
tamadod egy hossza kést huz el zubbonya alol és



feléd lendiil.

- Elnyisszantjuk a torkodat, Templomos! -
sziszegi, és a gyilkosok mar rajtad is vannak.
Egyszerre kell megkiizdened mindharmukkal.

UGYESSEG ELETERO

Elso Gyilkos 7 6
Masodik Gyilkos 6 8
Harmadik Gyilkos 7 7

Ha kettot levagtal tamadoid koziil, lapozz a 293-ra!

347.

Mig Belgaroth hordajat lekdti a varosi miliciaval
folytatott harc, te keresztiilkiizdod magad a déli fal
¢s a Diotord kozotti romhalmazon. Megperdiilsz,
amikor a vad nyeritést meghallod a hatad mogiil,
¢s egy hatalmas csatamént latsz egyenesen feléd
vagtatni, melynek fekete pancéljat Belgaroth
Kaosz hadainak cimere disziti. Bar nincs lovasa, a
vadallat gonosz szandéka ugyanaz, mint gazdajaé
lenne. A 16 nyeritve hatso labaira agaskodik, és
megprobal fejbe rigni acélpatkds pataival. Ismét
harcolni kényszeriilsz.

Csatamén UGYESSEG 8  ELETERO 9

Ha gy6ztél, lapozz az 50-re!



348.

- Bizzatok bennem! - kialtod. - En is épp egy
kiildetést teljesitek, hogy megszabaditsam a
Kiralysagot ettdl a betegségtél, hogy megvédjem
Vérkrétakot a kegyetlen haboratdl és a biztos
pusztulastol. Telak Lovagjai nem hitvany
gazemberek és gonosztevok. Mi a békét keressiik
¢s bizunk Vérkrétaké népében. Ha batrak vagyunk,
legy6zziik az orszagunkat fenyegetd veszélyt.

Percekig  folytatod igy, beszéded lassan
visszaadja az emberek Rendedbe vetett bizalmat.
Amikor befejezed, a tomeg megéljenez ¢és
kettévalik, hogy utat engedjen, a profétdk pedig
meghajolnak, és minden jot kivannak feladatod
teljesitéséhez. Lapozz a 200-ra!

349.

A fozettél meghinted a két novényszerli embert,
akik valami halalsikolyfélét hallatnak, és mintha
tiistént korhadni kezdenének. Hamarosan semmi
sem marad a furcsa teremtményekbdl, és a szél
szétszOrja szaraz, barna maradvanyaikat az erd6
talajan. Most mar szabadon elmehetsz, folytathatod
utad. Lapozz a 368-ra!



350.

Hirtelen vérfagyasztd orditas hangzik a
sirdombok  folott, amit6l egy pillanatra
megdermedsz. Miféle orias képes ilyen félelmetes
ivoltésre? Nem talalgatod sokaig, inkdbb gyorsan
belépsz a kurganba. A belsé folyosod oldalait
sziklatombok erdsitik. A jarat egy sirkamraba
vezet. A foldbol helyenként csontok merednek elo,
amibOl arra kovetkeztetsz, hogy rég elfeledett
sirokon jarsz. Végezz Szerencseprobat! Ha nincs
szerencséd, felbuksz egy félig kiallo bordaban és
bevered a fejed egy masik csontba (vesztesz 2
ELETERO pontot). Ha szerencsés vagy, nem
torténik ilyesmi. Az alagat végén egy emberi
koponyakbol épitett piramis félig eltakar egy
fekete pajzsot, amelyet a holdsarldé motivuma
diszit. Ha magadhoz veszed a pajzsot - ne feledd,
hogy csak egy pajzsot vihetsz magaddal -, a
csatakban  csokkentheted  majd  ellenfeled
TAMADOEREJET 1 ponttal. Kilépsz a sirdombbdl,
visszatérve a ko-gylirithdz, és eldontdd, merre
mégy. Lapozz a 316-ra!

351.

Miutan minden lovaglotudasod €s
fegyverismereted  beleadtad, hogy legy6zd
Belgaroth  bajnokat, szived Tjra megtelik
reménnyel (kapsz 1 SZERENCSE pontot).
Keresztiillovagolsz a terméketlen sikon Caer Skaal
felé. Langsorény lehelete parafelhdként lebeg a
hideg levegében. Ahogy a var kozelébe érsz,
¢észreveszed, hogy a megrongalodott oromzatokat






ujjaépitették. A Sotét Zsarnok héborara késziil és
megerdsiti  erédjének védmiveit. A fenyegetd
falakat fiirkészed, de nyomat sem latod drségnek.
Belgarothnak talan eszébe sem jutott, hogy sajat
fohadiszallasan fenyegetné veszély, vagy talan tigy
gondolta, hogy ellenségei tgysem jutnak el ilyen
messzire. Caer Skaalt harom oldalrél meredek
lejtok veszik koril, a negyediken pedig egy
tekintélyes kapumi védi. De mikor
figyelmesebben szemiigyre veszed, latod, hogy a
kapu tarva-nyitva all, a kapuvédé torony pedig
teljesen kihaltnak tinik. A keresztes hadjarat
idejébdl maradt, félig telt vizesarok fut majdnem
egyenesen a kapuig. Akarod fedezékként hasznalni
az arkot, és ezen az uton bejutni az er6dbe? Lapozz
a 363-ra! Ha inkabb keresel valami mas utat,
lapozz a 142-re!

352.

Egy kialtassal a tisztasra ugrasz. A férfi tiistént
talpra szokken és szembefordul veled. Miel6tt
elérnéd, palastjabol egy fiolat huz el6, kirantja
beldle a dugaszt €s tartalmat a foldre onti. Azonnal
sotét indak tornek keresztil a megrepedezett
foldon, és természetellenes sebességgel
szokkennek szarba. Latod, hogy a vastag szarak és
a fas kindvések emberi alakot vesznek fel, és egy
pillanat alatt groteszk teremtmény all 6ssze el6tted.
Testét hegyes tiiskék fedik, feje széles és lapos,
oriasi fogszeri kinovésekkel, melyek kinyalnak
szajabol. Szeme két attetszO, smaragdzold gomb,
z0ld erek liiktetnek mindeniitt a testén. A
Tiiskevad felemeli az egyik labat és gyokérszerii



labfejét kihuzza a foldbol. Ugyanezt teszi a
masikkal is, és elindul feléd, keresztiil a tisztason.
Elérantod a fegyveredet, és felkésziilsz ra, hogy
megvédd magad ez ellen a ndvényszerli szorny
ellen.

Tiiskevad UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zted a teremtményt, ird fel a
Kalandlapodra ezt a szot: Sivot és lapozz a 312-re!

353.

Hirtelen megzordiill a haraszt, és a vadkan
kozvetlen eldtted bukkan fel.  Hatalmas
teremtmény, veszélyesnek tiind agyarakkal,
gerincén felmeredo, kemény sortével. Aztan ismét
eltinik. Langsorényre suhintasz ¢és a zsakmany
utan veted magad. Ahogy a fak kozott vagtatsz,
hajszolva a vadkant, hatasod letort 4gakon, kisebb-
nagyobb korakdsokon ugrik at. Ha képzett vagy
Lovaglasban, lapozz a 256-ra! Ha nem, Tedd
prébara Ugyességedet! Ha sikeres vagy, lapozz a
256-ra! Ha nem, lapozz a 209-re!

354.

Labaid el6tt a wendefordi molnar. Graye mester
holtteste hever. Nem érted, miért probalt torbe
csalni, hiszen nem tudhatta, ki vagy. Nekifogsz
atkutatni a malmot, hatha talalsz ra valamilyen
magyarazatot. A molnar szobdjaban talalsz két
adag ételt, egy erszényt 6 arannyal, egy palackot,
tele stirti, sarga, gyombérszagu folyadékkal, és egy



levelet, aminek zold pecsétjét mar feltorték.
Ezenkiviil el6keriil még egy ugyanolyan zold
anyagbol késziilt kdpeny, mint amilyen a molnar
csuklyaja volt. Dontsd el, hogy ezekbdl mit viszel
magaddal. (A Kalandlapodra jegyezd fel a Ranlom
szot!)

Elolvasod a levelet? Lapozz a 377-re!
Iszol egy keveset a palackban

1évo folyadékbol? Lapozz a 160-ra!
Azonnal elhagyod a malmot

és a falut? Lapozz a 49-re!

35s.

Amint dél fel¢ vonultok, hirtelen sotétség hull
ratok. FEleinte halkan, majd egyre hangosabban
tavoli hangokat hallasz. Ahogy kozeledik a zaj,
kialtozas, harci dalok, borzalmas bombolés és
patdk dobogasa visszhangzik fiiledben. Akkor
meglatod azokat, akikt6l e hangzavar ered, ahogy
jonnek felfelé az emelkedon: Belgaroth serege.
Egy ork horda tart feléd, farkasokon lovagolva. De
az ellenség seregében vannak trollok. ogarok,
fekete pancélba Oltozott  harcosok,  ordogi
pokolkopok és barbar embervadak is. Eliikon Caer
Skaal Kaosz Lovagjai sziaguldanak hatalmas
csataméneken. Mogottik pedig egy démoni
szarnyas 16 vagtat vérben forgo szemekkel. Tudod,



hogy lovasa, az a homalyos alak nem mas, mint
maga a harcra ¢hes So6tét Zsarnok - Belgaroth. Az
Alnok Bitorlo vezeti hadait az éj leple alatt a
Fellegvar felé. Nem remélheted, hogy gy6zni
tudtok ilyen elsopro tilerdvel szemben. Nem varat
mar sokaig magara a pillanat, mikor Vérkrétakdre
lestujt a pusztulas dkle.

356.

Miel6tt a fantom végleg eltlinne, még egyre
tavolodd hangon visszakialt.

- Ovakodj halando, Belgaroth é666...
Azzal szertefoszlik.

A kirdly megkdszoni, hogy megmentetted a
kisértett6l, de amikor kifijtad magad, gyorsan
visszatérsz az eldtted allo teend6khoz.

- E szellemlovag baljéos hirnoke annak, ami
elmult, vagy ami elkovetkezik. Mivel Belgaroth
maga tért vissza vilagunkba, kiildetésed mindennél
siirgetobbé és fontosabba valt.

Szerelkezz fel hat a Fegyvertarbol, és indulj sietve!

Miutan kiadta parancsat, a kiraly és tandcsosai
elbucsuznak téled, te pedig elhagyod a
fogadotermet. A Fellegvar 6si és nagyhir
Fegyvertarahoz tartasz. Egy roppant méretii
pincében a palota alatt Werne, a fegyvermester ¢és
fegyverkovacsainak, kohaszainak, mérndkeinek
csapata szorgalmasan késziti, javitja a fegyvereket
Telak Lovagjai szamara. Werne - széles vallu, jol
megtermett férfi, meztelen felsétestét borkotény
takarja - most leteszi a szénfogdt, amivel eddig
dolgozott, ¢s a pince tuls6d végében alld vasajtohoz
vezet. Az Ovén fityegd hatalmas kulcscsomobol



kivalaszt egy kulcsot és kinyitja vele az ajtot, majd
betessékel.

- Ez az a hely - mondja -, ahol a legértékesebb
fegyvereket Orizziik. Néhany kozilik régi hires
lovagoké és hdsoké volt.

Koriilnézel a  boltives  teremben  ¢és
fegyverallvanyok hosszi sorait latod, melyek
roskadoznak a csillogd fegyverek, kifényesitett
pancélok sulya alatt. Werne segitségével
megvizsgalsz néhany fegyvert ¢s pancélt, melyek
hasznosak lehetnek szamodra. Az alabbi listabol
legfeljebb két fegyvert valaszthatsz. (Jegyezd fel
oket a Kalandlap megfeleld rovataba, aztan lapozz
az adott szakaszhoz, hogy megtudj néhany dolgot
Uj szerzeményedr6l. Ne felejtsd el, hogy kalandod
soran egyszerre csak egy fegyvert tarthatsz a
kezedben, a masikat a paripadon, Langsdrényen
kell hagynod. Ha két fegyvert akarsz elvinni a
Fegyvertarbol, akkor sajat kardodat itt kell
hagynod.)

Havgar buzoganya Lapozz a 336-ra!
Leventelandzsa Lapozz a 9-re!
Oltalmazé Sziiz Shamar

szamszerija Lapozz a 230-ra!
Lothar O'Crun csatabardja Lapozz a 71-re!
Griffpajzs Lapozz a 32-re!
Torpe mellvas Lapozz a 177-re!
Ventarc sisakja Lapozz a 91-re!
Pancélkesztyli Lapozz a 389-re!

Ha 0sszevalogattad a felszerelésedet, lapozz a 80-
ra!



357.

A csigalépcso kanyarogva vezet fel az emeletre.
Mikor végre-valahara a végéhez érsz. egy tagas
Orszobaban talalod magad. Szerencsére
valamennyi katona, aki rendes koriilmények kozott
itt tartozkodik, odakint harcol. Kivéve két Kaosz
Harcost. Mikor meglatnak, azonnal neked
rontanak, tigyesen forgatva halalos fegyveriiket.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaosz Harcos 9 8
Masodik Kaosz Harcos 8 9

Ha gy6ztél, atvizsgalhatod az &rszobat. Jobbra
egy disztelen faajtoé vezet ki innen, a mennyezeten
1év6 csapodajtohoz pedig egy rovid létra vezet.
Megbecsiilod, hogy milyen magasra juthattal fel
eddig a toronyban. Ugy véled, hogy a csapdajto a
tetore nyilik, és semmi okod, hogy felmenj oda.
Ezért visszamégy a csigalépcsén. Ha benyitsz az
alsobb emeleten 1évo ajton, lapozz a 61-re! Ha
ebben a szobaban nyitod ki a disztelen faajtot,
lapozz a 390-re!

358.

Hirtelen felbukkan elétted egy csontvaz-harcos,
aki pancéling maradvanyokat visel, és iligyesen
forgat egy tiiskékkel kivert, hosszi pallost. A
harcosnak még haldlaban is megmaradtak harci
ismeretei. Nincs id6d, hogy ijat, landzsat vagy mas
hasonlo6 fegyvert hasznalj, mielott ellenfeled neked
ront.



Eléhalott Bajnok  UGYESSEG9  ELETERO 7

Ha vago- vagy szurofegyvert hasznalsz a
csontvaz ellen, csapasaid megcsusznak a
csontokon és csak 1 pontot sebeznek. Ha z(zo-
vagy ltéfegyvered van, mint a szekerce, a
buzogany vagy a harci kalapacs, akkor azok a
szokasos sebet ejtik. Ha legyozted ellenfeledet, a
falusiak tovabb harcolnak, mig te a halottidéz6
keresésére indulsz. Lapozz a 31-re!

359.

Bar ugy rohansz, mintha maga a démonkiraly,
Myurr lenne a sarkadban, nem tudsz elmenekiilni a
pokolkopok eldl. A vérszomjas fenevadak rad
vetik magukat és a foldre rantanak.

Kalandod itt véget ér.



360.

Mit is mondott Connor szelleme a hitszegdérol?
»A varju elarul téged!" Hat persze, ez a fekete
madar egy nagy varji! Lehetséges, hogy valojaban
6 a hitszegd, mas alakban? ,Mondd ki az arulo
valodi nevét, hogy fény deriiljon az igazsagra..."
Ha 1gy gondolod, hogy ismered a varju
személyazonossagat, ird at a hitszegd nevének
betiiit szamokka a kovetkez6 kod szerint:

A-I, B=2, C=3, D=4, E=5, F=6. G=7, H=8§, 1=9.
J=10, K=11, L=12, M=13. N=14, O=15. P=16,
9=17, R=18, S=19, T=20, U=21, V=22, W=23,
X=24.Y=25, Z=26.

Add 06ssze a hitszegd vezeték és keresztnevének
megfelel6 szamokat, aztan lapozz arra a szakaszra,
amelynek szdma megegyezik az Osszeggel! Ha a
szakasz nem illeszkedik az eseményekhez, téves
volt feltevésed, lapozz a 96-ra! Ha nincs oOtleted,
hogy ki a varju, lapozz a 96-ra!

3
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361.

Ahogy belépsz a terembe az alagit végén, a
pusztitds ¢s sirgyaldzas latvanya tarul a szemed
elé. A kripta tele van koé-koporsoval, de mindet
feltorték, és a holttesteket elvitték beldlik...
mindegyikbdl, kivéve egy szarkofdgot, amely egy



talapzaton pihen a terem végében.

Akarod kinyitni ¢és atkutatni ezt az utolso
koporsot? Lapozz a 214-re! Inkabb elhagyod a
kriptanak ezt a termét és mashol folytatod a
kutatast? Lapozz a 243-ra és valassz 0j utat!

362.

- Az oreg remetét keresed? - kialt fel az asszony.
- Mi dolgod vele?

Elmondod, hogy csak tanacsot szeretnél kérni
tdle egy bizonyos ligyben.

- Hat.. ha wvalami szemdlcsirtorol, vagy a
legkozelebbi napfogyatkozasrol van szo, jobb ha
nem is zavarod! Nincs ideje ilyen csip-csup
igyekkel foglalkozni!

Mivel nem tagitasz, a fogadosnd végiil elarulja,
hogy Herluin kunyhoja a keleti erdében van.

Ha koveted az asszony utmutatisat ¢s a bolcs
keresésére indulsz, lapozz a 102-re! Erdeklddhetsz
a helyi hirek utan, lapozz a 268-ra! Erdeklddhetsz
a kocsma nevérdl is, lapozz a 134-re! Ha elhagyod
Wendefordot és folytatod utadat délre, lapozz a
49-re!

363.

Langsorényt hatrahagyva leereszkedsz az arokba,
¢s végigkiiszol az iszapos csatornan, jol
kihasznalva az arokparton n6v6 magas fiivet. Tiz
méterre az erdd falatdl megallsz, és meggy6z6dsz
rola, hogy a hatralévé utszakaszon akadalytalanul
keresztiiljuthatsz. Ovatosan elébiijsz fedezékedbdl,
¢s a nyitott kapu felé sietsz. A sotét tornyot meg a



kaputorony mellvédjét kiilonds szobrok és
bestialis, szarnyas teremtmények faragott masai
diszitik. A faragvanyok mintha rosszindulatian
pislognanak rad, mikor elhaladsz alattuk. A kiilso
udvarba Iépve katapultok és ballisztak korhti vazait
pillantod meg. Ezeket a gépeket hasznaltak hajdan
az ostroml6 Telak Lovagok ellen. Az elhagyatott
istallok és melléképiiletek romokban hevernek,
mivel évtizedek oOta nem torddik velitk senki.
Eletnek semmi jele... vagy mégis? Fiilsérté hangot
hallasz magad mogott. Még idejében megfordulsz,
hogy lasd, a kaputorony parkdnyan gubbaszto
vizkopok kozill megelevenedik néhany, és
hatalmas borszarnyaikra kapva feléd siklanak a
levegében. Sikeriil elérantanod a fegyveredet még
mielott  lecsapnanak rad  tépolabaikkal  és
karmaikkal. Ha nincs magikus fegyvered, képtelen
leszel  sebet ejteni ezeken az  Ordogi
teremtményeken kOkemény boérik miatt, s
gyorsan elér a borzalmas halal. Ha van megfelel6
fegyvered, egyszerre két vizkopovel harcolj!
Csokkentsd 1 ponttal TAMADOERODET, mert a
teremtmények roptiikben konnyedén  kitérnek
csapasaid eldl.

UGYESSEG  ELETERO

Elsé Vizkopo 9 10
Masodik Vizkopo 9 11
Harmadik Vizképo 10 9

Negyedik Vizkopo 9 10

Ha minden bdsz tamadoddat legydzted, lapozz a
384-re!



364.

A templomtetd iszonyu robajjal beomlik, maga
ala temetve azokat, akik még bentrekedtek, koztiik
téged is. Ott fekszel a koétormelék és foldhalom
alatt. Kalandod itt véget ért.

365.

Olyan gyorsan vezeted Langsorényt a bozoton at,
amennyire csak lehetséges. Ahogy kozeledsz a
hang forrasahoz, feltiinik, hogy a fak koril novo
hanga ¢és gizgaz egyre dusabb, mig mas erdei
novények kokadtak és satnyak. Végiil eléred a dal
forrasat. Leszallsz a nyeregbdl, és meglapulsz a
bozotos rejtekében. Egy hosszu, zold palastba
oltozott férfi térdel egy megtisztitott teriilet
kozepén, tenyerét a foldre szoritva. Mialatt
folytatja kiilonos énekét, hasadékok kezdenek
feltlinni a talajon, mintha a term6fold éltet ado
taplalékat szivna ki valami. Ugyanakkor a dudva
novekedése szinte érzékelhetd a tisztas-szélén. Mi
torténik itt? Ha belépsz a tisztasra és megzavarod a
férfit, aki valami pap féle lehet, lapozz a 352-re!
Ha elhagyod az erd6t és visszaindulsz Cleeve-
majorba, lapozz a 17-re!



366.

Egy hatalmas, gusztustalan, puffadt feketeség -
melybdl nyolc sz6érds 1ab nyulik ki - Olt testet a
terem kdzepén, és csapragoit csattogatatva sebesen
kozeledik feléd. Csaknem a falnak tantorodsz,
amint a teremtmény hideg, fekete golyobishoz
hasonld szemeibe bamulsz. Egy mesebeli
szornyeteg — Veracna, a Pokok Kirdlyndje - jelent
meg eldtted, hogy parbajra hivjon. A csata
folyaman csokkentened kell TAMADOERODET 2
ponttal az iszonyod miatt, amit a hatalmas pok
latvanya okoz.

Veracna UGYESSEG9  ELETERO 10

Ha gy6ztél, lapozz a 222-re!




367.

Megszolal egy csengd, amikor kinyitod az ajtot
¢s belépsz egy apro, lefliggénydzott szobaba. A
pult mogott egy fonnyadt éregasszony all.

- A Latomasok Szolgaldlanyaval kivansz
talalkozni? - kérdi. - Ot arany lesz.

Ha kifizeted a tiszteletdijat, és talalkozol a
Latomasok Szolgaldlanyaval, lapozz a 123-ra! Ha
inkabb elmész a piacra, lapozz a 248-ra!







368.

Egy hatalmas, 4ag-kupolas, gyokér-padlos
tisztason taldlod magad. A fak kozil és az
aljnovényzetbdl kiilonds, novényszeri emberek
bukkannak el6, egyik a masik utdn, olyanok,
amilyenekkel mar talalkoztal. Ugy néznek ki,
mintha teljesen levelekbe, mohaba, kéregbe,
pafranyba lennének o6ltozve, de most mar tudod,
hogy ezek nem ruhak. Néhany férfi és né hosszi,
z0ld hajaba borostyan és mas kuszondvények
vannak fonva. Mindnyajan athato pillantassal
tanulmanyoznak, és most ugyanazt érzed, mint
amikor az erd6ben arra gondoltadl, hogy valaki
folyton figyel. Ezek az emberformaju lények - a
vudvuzok - éppugy az erdei lakéi, mint a fak. Ok
az erdoségek legdsibb szellemei, a természet
Oselemei. Két vudvuz lefogja a karodat, mig
elveszik toled fegyveredet. Azutan elvezetnek a
tisztas  tavolabbi  szélére, és ott foldre
térdepeltetnek egy agfiiggony el6tt. Az agak
félrehuzodnak, és te szemben talalod magad egy
oriasi alakkal, aki egy nagy karszékben il, ami
mintha a foldben gyoOkerezne. Az alak - egy
emberdrias - levél-palastot visel. Szakalla, haja
z0ld, mohaval boritott boére pedig sziirke,
repedezett, mint a fakéreg, itt-ott barna gobokkel.
Az orias szemét évgytriik alkotjak, olyanok, mint
az agcsonkok végei. Mikor beszélni kezd, hangja a
szélben recseg agakéhoz hasonlit. - En vagyok az
Erd6 Kirdlya - mondja. - Betolakodtal a
teriiletiinkre, de észrevettiik érkezésed. Ez az erdo
az ¢én oltalmam alatt all, és nem hagyhatom, hogy
jott-ment emberek kart okozzanak neki. De miel6tt



itélnék feletted, beszélhetsz, hogy okat add
tetteidnek.

Roviden elsorolod azokat az eseményeket,
amelyek eddig torténtek veled kalandod soran, és
elmagyardzod kiildetésed lényegét.

Olvasd at a kovetkezd listat, mely tartalmazza
azokat a letteket, melyeket végbe vihettél
mostanaig az erdében, és azokat a targyakat,
melyeket megszerezhettél. Aztan add Ossze a rad
vonatkozd pontszamokat!

Behatolas az erdébe. +3 pont
Vadaszat egy vadkanra az erdében.  +2 pont
Nalad van a rozsdit6 gomba. +2 pont
Naélad van a pap talizmanja. -1 pont
Nalad van egy gorbe bot. -1 pont
Nalad van a Hervadas itala. +4 pont
Nalad van az EIf Amulett. -1 pont
Harc az ork farkaslovasokkal. -1 pont
Harc a Faemberrel. +4 pont
Az egyik vudvuz megolése. +5 pont

Most dobj két kockaval! Ha az eredmény kisebb
vagy egyenld a listabol szamolt pontszamnal,
lapozz a 92-re! Ha a kockadobas oOsszege a
nagyobb, lapozz a 280-ra!

369.

Ahogy az oltar el6tt térdelsz, csillapodik
faradtsagod ¢s a fajdalmad, Ggy érzed, uj erdre
kapsz. Allitsd vissza ELETERODET a Kezdéértékre!
Miutan megkaptad az aldast, elhagyod a kapolnat.
Lapozz a 23-ra!



370.

Koponyadon nagyot csattan valami, ¢és te
tantorogni kezdesz a fajdalomtdl (vesztesz 2
ELETERO pontot). Dobj négy kockaval! Ha a dobés
osszege kisebb vagy egyenlé ELETERO pontjaiddal,
lapozz a 106-ra! Ha az 0sszeg nagyobb, mint az
ELETEROD, lapozz az 59-re!

371.

A Hold mar magasan jar az égen, amikor
felriadsz almodbol. Biztos vagy benne, hogy a
kunyho ajtajanak reccsenésére riadtal fel. Az ajto
mindenesetre nyitva van, és eldtted... Jaj, ne! Ez
nem lehet igaz! Tényleg egy tér ez, ami elétted
lebeg? De a kisértetkéz mar suhan is feléd, ¢€s
késziil lecsapni rad! Ujra szembekeriiltél az
Orgyilkos Térrel. Ha van nalad Szent Olaj,
meghinted vele fantomtamadodat, és a szellemkéz
szétoszlik az éjszakaban, elejtve a kést. (Huzd ki a
Szent Olajat és a Koliyg szot a Kalandlapodrol!) A
tort magaddal viheted, ha akarod. Az ¢&jszaka
hatralévo része incidens nélkiil telik el, de te
talsagosan feldult vagy ahhoz, hogy rendesen
elaludj. A kovetkezd reggelen azonnal indulsz
délnek, amint vilagosodni kezd.

Adj 1-et a Naptarhoz, és lapozz a 48-ra! Ha nincs
nalad Szent Olaj, hogy eliizd a fantomkezet, most
Ismét harcolnod kell ellene.

Orgyilkos Tér UGYESSEG 10

Négy HARCFORDULO utan olyan helyzetbe hozod



magad, hogy el tudsz menekiilni a kunyhobol.
Kirohansz, bevagod magad mogott az ajtot,
csapdaba ejtve odabenn az Orgyilkos Tért, mig te
Langsorény hatan menekiilsz. Sok-sok mérfoldnyi
vagta utan megallsz, de képtelen vagy aludni az
¢jszaka hatralévo részében. Hajnalban mar talpon
vagy, ¢s szinte azonnal indulsz tovabb, dél felé.
Adj 1-et a Naptarhoz, és lapozz a 48-ra!

372.

A gombak sporai azonnal elrozsdasitjak a
kapurostély vasrudjait, ahogy érintkezésbe lépnek
veliikk. Egy pillanattal késébb nem marad beldliik
egyéb, mint egy kupac vords por. A lépcsoket
megmaszva bejutsz egy olyan helyre, amirdl tgy
gondolod, hogy az erdd lakdtornya lehet. Harcra
késziil6do katonak tevékenységének zaja sziirddik
ki a homalyos folyosokra. Belgaroth bizonyara ma
¢jjel akarja mozgositani erdit. Igyekezned kell, ha
meg akarod allitani oket! Végezz Szerencseprobat
kétszer! Ha mindkétszer szerencsés vagy, lapozz a
100-ra! Ha csak egyszer is elpartol téled a
szerencse, lapozz a 271-re!



373.

Berohansz a fak kozé, lekuporodsz egy
pafrannyal boritott mélyedésben, ¢és a lélegzeted is
visszafojtod. A haraszt kozt lapulsz, varsz, mig
Ggy nem gondolod, hogy biztonsagos elindulni.
Uvéltve ugrasz félre, amikor a lesben 4llo tor
kardforgato kezedbe dof (vesztesz 2 ELETERO és 1
UGYESSEG pontot). Arra késziilsz, hogy 16haton
menekiilj, de mieldtt elérnéd hatasod, ismét meg
kell kiizdened az Orgyilkos Torrel.

Orgyilkos Tér UGYESSEG 10

Négy HARCFORDULO utan, vagy ha megnyersz
két  egymast  kovetd  menetet, sikertil
Langsorényhez  érned, hatara ugranod ¢és
elmenekiilndd az éjszakaban. Csak akkor allsz meg
ujra, amikor sok oOranyi, faraszt6 lovaglassal mar
messze jarsz kisérteties ellenfeledtél. (Adj egy
napot az Naptarhoz, ¢és jegyezd fel a Kalandlapra a
Koliyg szot.) Napkeltekor megint uton vagy.
Lapozz a 285-re!

374.

Mikor felérsz a kriptabdl, j6 nagyot szippantasz a
friss levegébol, hogy megszabadulj a halal és
rothadas blizétol. Visszatérsz Assartba, ahol a
hosnek kijaro tisztelettel fogadnak. A falusiak nem



tal tehetdsek, de azért kapsz toliik egy 5 aranyat
tartalmazé erszényt ¢és 3 étkezésre elegend6
Eteladagot, mig a helyi javasasszony bekétozi
sebeidet. ELETERO pontjaidhoz hozzdadhatod a
Kezdéérték felét (a tortrészt lefelé kerekitsd), ha
ezzel nem haladod meg a Kezddértéket. Most mar
ideje pihenni.

Nem telik el sok idd, és maris megszodlal a kakas.
Hamarosan készen allsz az indulasra. Adj 1 napot a
Naptarhoz! Ahogy nyeregbe szallsz. Ben, az erdész
mégegyszer tolmacsolja a falubeliek koszonetét, és
hozzateszi, hogy ha barmiben segiteni tudnak, csak
szolnod kell. Ha akarod, toborozhatsz férfiakat a
falubol, hogy melletted harcoljanak Belgaroth
seregei ellen, és megegyezhetsz veliikk, hogy
talalkoztok Harnwatch helyd6rség romjainal a
kovetkezo ¢éjjel, igy lesz idejiik kipihenni az elmilt
¢jszakai litkdzetet. Ha még nincs rajta, ird fel a
Kalandlapodra a Tapasc szot! Ha a délnek vivo
utat akarod kovetni Caer Skaal felé, lapozz a 48-ra!
Ha inkabb a legendas Tiindérdarda, az Aelfgar
keresésére indulsz, lapozz a 308-ra!

375.

Borzalmas reccsenés hallatszik, és egy hatalmas,
fekete arnyék vetédik be az ablakon. Epp neked
vagddik, elboritva a torott ablakiiveg szilankjaival
¢s ledontve labadrol. Az éjfekete kutya koriilbeliil
akkora, mint egy farkas, tatott szaja épp csak
centiméterekre van az arcodtol. A pokolfajzat
hatrahuzott orral vicsorog rad, biizds leheletétol
émelyegni kezdesz. Ekkor felmordul, és szajabol
langnyelv  tor el6, egyenest az arcodba.



Felsikoltasz a fajdalomtol, mert a lang megperzsel.
Amikor gjra kinyitod a szemed, rémiilten dobbensz
ré, hogy a tiiz a szemedben tett kart, mert alig latsz
(vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot).
Letaszitod magadrol a pokolkopdt, talpra
szokkensz, mert a szorny ismét neked ront. Nincs
iddd, hogy hasznald ellene valamelyik kiilonleges
képességedet. Most az életedért harcolsz, mig
Torrin megprobaélja eltorlaszolni az ablakot.

Pokolkopé UGYESSEG7  ELETERO 6

Kegyetlen harapasan és ¢éles fogain kivil a
démoni teremtménynek van még egy fegyvere:
tiizes lehelete. Minden HARCFORDULO utan dobj
egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobsz, a szornyeteg
szajabol kicsapd langnyelv megéget, tovabbi 1
ELETERO pontnyi sebesiilést okozva. Ha legydzted
a pokolkopot, lapozz a 115-re!

376.

Ahhoz, hogy meg tudd sebesiteni ezt az él6halott
Orszellemet, varazskardod kell, hogy legyen. Ha
nem ilyen fegyverrel harcolsz, a Szellem
felszakitja pancélodat, széttépi husodat csontvaz-
karmaival és kiszippantja minden életerddet. Ha
van szentelt fegyvered, szembeszallhatsz a Gonosz
e szolgajaval. Ha Szent Csapast hasznalsz a



kisértet ellen, csokkentheted ELETERO pontjait 2-
vel, és UGYESSEG pontjait 1-gyel.

Szellem UGYESSEG 9 ELETERO 8

A fantom testetlen alakjanak pancélod nem tud
ellenallni, 0gyhogy, hacsak nem viselsz
varazspancélt, figyelmen kiviil kell hagynod
minden elényt, amit a pancélbol nyerhetnél. Ha
legydzted a szellemet, lapozz a 289-re!

3717.

Kibontod a levelet és olvasni kezded.
Graye Mester

Most RaptuR,a hirt, hogy a Templomosok, egy harcost
inditottak, utnak, szovetségink, — megsemmisitésére.
CseleRedniink kell, hogy megaRaddlyozzuk terviiket. Mdr
Kiildtiink rd egy Orgyilkos T6rt, de ez a lovag tilélhet eqy
ilyen tdmaddst. Szdmitunk rd, hogy tdjéRostatsz
benniinket az illet§ utjardl és megdllitod az dtRozott
templomost, ha médodban all.

Titkos Tdrsasdgunk,a szoRott id6ben taldlkozik ismét,
de a jelsz6 Most megvdltozott. Az iij jelsz6: farkasalma

Bryar, Feketetovis fBpapja
Ha iszol most egy keveset a palackban 1évo

folyadékbol, lapozz a 160-ra! Ha azonnal elhagyod
a malmot és a falut, lapozz a 49-re!



378.

Sir Rhyaddan balladaja arra utal, hogy az Aelfgar
a Templomos Képolnaban pihen. Természetesen
csak reménykedsz, hogy még mindig ott van. A
Kapolna holléte mindig is szigoruan Orzott titok
volt. Szent Rended legendai szerint csak a
legderekabbnak van ra esélye, hogy megtalalja ezt
a helyet, am még akkor is lehet, hogy nem kap
bebocsatast. A ballada azt mondja: ,,Egyre, mindig
napkeletre", és ,,Hiis vadonban, hol 6z szokik",
tehat bizonyara Lein 6si erdején keresztiil. Arra is
utal, hogy: ,,Ott fenn épiilt jambor helyre", vagyis
valahol a hegyekben. Leinen tal a Banarask-
hegység keleti vonulata huzodik... talan ez lesz az
a hely, ahol a Kapolna all.

Letérsz Langsorénnyel az utrél, és befordulsz a
hatalmas erddbe, amely Oregebb maganal
Vérkrétakonél is. Levéltelen agak nyulnak eldre,
pafranyokon at vezet0 utadat keresztezve. Hirtelen
egy lovas nélkiili paripat pillantasz meg. Mikdzben
a maganyos 16 felé¢ iranyitod Langsorényt, latod,
hogy ez a pompas nyereg meg a ham lovagé kell
legyen. A loszerszamon felismered a templomos
hadijelvényeket. Hamar megtaldlod a lovagot is.



Elborzadsz, mikor felismered. Régi baratodat, Sir
Connor of Achenburyt taladlod egy fa mellett
Osszerogyva. Egyiitt szolgaltatok a démonvart
eléretolt helydrségben, és akarcsak te, 0 is belépett
a Telak-lovagok elit alakulataba. Zubbonya most
szakadt ¢és véres, mellkasabol tobb nyilvessz6 all
ki. Mikor meghallja kozeledd Iépteidet, nagy
nehezen felemeli fejét és kinyitja szemét.

- O, egy Ismerds arc... Milyen régen nem lattuk
egymast! Nem gondoltam volna, hogy ilyen
szerencsétlen koriilmények kozott talalkozunk
ismét... Ork farkaslovasok... Caer Skaal zaszlajat
hordozzak...

Connor rohamosan gyengiil.
Ha van nalad gyogyir vagy gyogyital, adhatsz
beldle haldoklod baratodnak, lapozz a 267-re! Ha
nincs gyogyszered, lapozz a 72-re!

379.

Délelott eléred a kicsiny falut. Ennoxot. A
telepiilés négyszogletes, kozponti terét, melynek
kozepén egy kokereszt all, paraszthazak és egyéb
¢épliletek veszik kortil. A falut kérnyez6 foldek egy
része  eliiszk6sodott, megfeketedett.  Ahogy



belovagolsz  Ennoxba, a  helybeliek egy
csoportjaval  talalkozol, akik  ellenségesen
méregetnek.

- Szoval egy Templomos - mondja gunyosan
egyikik. - Vajon mivel érdemeltik ki a
megtiszteld6  figyelmét egy ilyen fontos
személyiségnek? Mintha nem volna épp elég
nekiink ez az liszkosddés? Nincs ra sziikségiink,
hogy egy hozzad hasonlo szaglasszon itt!

A férfi tarsai egyetértéen morognak. Vilagos,
hogy itt nem fogadjak kitér6 Orommel
felbukkanasodat. Ha megallsz, hogy szot emelj
rended és 6nmagad védelmében, lapozz a 150-re!
Ha nem sz6lsz egy szot sem, ¢és tovabblovagolsz a
falubol, lapozz a 332-re!




380.

Epp csak meghallod a halk, csilingelé hangot,
amely téged szolit. Amikor jobban odafigyelsz,
érthetdbbé, valik a beszéd, ¢és egy alak vibrald
korvonalai bontakoznak ki a sziklatomb mellett.
Hatarozottan érzed a josag erds kisugarzasat az
alak iranyabol, ezért tovabb figyelsz. Egy
gyonyori nd szelleme jelent meg eldtted, aki oly
sz¢ép, mintha elf lenne, és karcsu alakjat viragruha
fedi. Igy beszél hozzad:

- Miel6tt a sotét magikus hatalmak bezartak e ko
belsejébe, Végzet Boszorkany voltam. Nem ugy
rendeltetett, hogy te szabadits meg bortondmbol,
hés lovag, de mivel végzetink 1Utjai most
keresztezték egymast, felajanlom a segitségemet.
A Tiizmadarnak ki kell szabadulnia, ha le akarod
gy6zni az Alnok Bitorlot. Csak igy gy6zhet a
Telak bajnoka...

Ezzel a szellemasszony bucsut int és
szertefoszlik. Szavai jelentésén toprengve indulsz
tovabb. Lapozz a 263-ra!



381.

Természetesen hol masutt is kereshetnéd a
halottidéz6t, mint a temetdben! A temetdt egy
fenyegetd kiilsejli  siremlék wuralja, amelyet
csontfaragvanyok diszitenek, granitajtajaira pedig
oriasi koponyat véstek. A kripta kortili sirok nyitva
allnak, csaktgy, mint a granitajtok, melyek igy
latni engedik a lépcsésort, amely a mauzdleum
homalyba burkolodzott belsejébe vezet. Erzed,
hogy ez az a hely, ahol megtalalhatod a halott
magust, de nem szivesen ereszkedsz le ebbe a
sotétbe vilagitoeszkoz nélkiil.

Ha nincs lampasod, hagyd el a temet6t, és keress
egyet a faluban, lapozz a 31-re! Ha van lampad,
mehetsz egyenesen a kriptaba, lapozz a 94-re!
Vagy atvizsgalhatsz elobb néhany nyitott
sirgddrot, lapozz a 337-re!







382.

Mig Carass maradék Orsége végsO ellenallasra
késziil a déli falnal, te egyediil indulsz neki, hogy
megprobalj attérni az ostromlok vonalan. A varos
sorsa  most azon mulik, hogy sikeriil-e
megvalositanod a terved. Levagsz néhany Kaosz
Harcost, aki az utadba keriil, mig végiil szabad
utad van a Di6tor6hoz a falba titott résen at. Ekkor,
néhany méterre toled, az egyik épiiletrész hatalmas
reccsenéssel beomlik, és a langold tetd lezuhan,
ahogy egy oriasi alak keresztiiltor a falakon,
téglakat és torott fagerendakat hajigalva az utcara.
Mikor a porfelhd eloszlik, szemben talalod magad
valamivel, ami els6 pillantasra egy két és fél méter
magas, Onjardo pancéloltozetnek latszik. De a
pancélon sehol egy nyilds, meg a sisakrostélyon
keresztiil 1athatd vords izzas is azt sugallja, hogy
iranyitott magikus energiak vezérlik a fémharcost.
Az acélgolem halalos harci gépezet, fegyver szinte
nem is fogja, €s lathatoan szilardan eltokélte, hogy
elpusztit téged.

Ha van rozsdit6 gombad ¢s hasznalod, lapozz a
269-re! Ha nincs, kénytelen vagy harcolni tdmadod
ellen.

Acélgblem UGYESSEG 10 ELETERO 16

Sebzésedet csokkentened kell 1 ponttal a harc
soran a golem robusztus felépitése miatt.
Ugyanakkor a vasoklok egyetlen sikeres csapasa 3
ELETERO pontos sebesiilést okoz neked. Ha duplat
dobsz TAMADOEROD meghatarozasakor, €s azzal
eltalalod ellenfeled, az azt jelenti, hogy olyan



erével sujtottal le, hogy lendiileted ereje és a
vasszOmy testének keménysége miatt eltort a
fegyvered. A  tovabbiakban fegyverteleniil
harcolsz, vonj le 3-at UGYESSEGEDBOL! Ha a
golem két egymast koveté HARCFORDULOT
megnyer, sikeriil téged megragadnia, felemelnie és
a falhoz vagnia. Dobj egy kockaval! Annyi
ELETERO pontot vesztesz, amennyit dobtdl. Ha
gy0z0l ebben a reménytelen iitkdzetben, dobj egy
kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobtal, lapozz a 347-re!
Ha nagyobbat dobtal, mint 2, lapozz az 50-re!

383.

Jegyezd fel Kalandlapodra az Anorok szbt!
Ha szerepel mar Kalandlapodon ez a sz, lapozz a
12-re! Ha nem szerepel, és a 175. szakasztol jottél
ide, lapozz a 316-ra! Ha nem szerepel, és a 163.
szakasztol érkeztél, lapozz a 202-re!

384.

Egy boltives kapun és a felemelt kapurostélyon
keresztiil Caer Skaal bels6 udvaraba sietsz. Ez a
teriilet éles ellentétben all a var kiilsé részével. A
varudvart koriilolel6 épiiletekbdl kihallatszik, hogy
seregnyi harcos fényezi pancéljat, ¢lezi fegyvereit,
késziti fel paripait a harcra. Belgaroth valdsziniileg



ma ¢jjel inditja Gtnak hadait! Igyekezned kell, ha
meg akarod allitani 6ket! Habozas nélkiil belépsz
az el6tted marcona Orszemként égre meredo
lakotoronyba. Végezz Szerencseprobat kétszer!

Ha mind a kétszer szerencsés vagy, lapozz a 100-
ra! Ha csak egyszer is nem kedvez a szerencse,
lapozz a 271-re!

38s.

Ahogy  Langsorényen  Iéptetsz a  sird

aljndvényzetben, egy hatalmas, kiddlt fa zarja el az
utad. Mire sikeriil kikeriilndd, elveszited az
osvényt. Tovabbhaladsz az 6&si erdén at, de
nyugtalansagod egyre nd. Biztos vagy benne, hogy
figyelnek, és valahanyszor hatrafordulsz, hogy
koriilnézz, gyors mozgast észlelsz a slrl
harasztban. Végiil aztdn kissé ritkulnak a fak, és
egy apro tisztas szélén talalod magad. A tisztast
narancssarga gombak boritjak.
Ha képzett vagy a Titkos Tanokban, lapozz a 87-
re! Ha nem, végezz Szerencseprobat! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 87-re! Ha nem vagy
szerencsés, folytathatod wutadat a  tisztas
megkeriilésével, lapozz a 8-ra, vagy egyenesen
keresztiilvaghatsz rajta, lapozz a 132-re!



386.

Van iddd {jat hasznalni egy alkalommal, mieldtt
megtamadod az embervadat.

Disznéfejii Embervad UGYESSEG 8~ ELETERO 8

Ha az ltkézet tovabb tart, mint hat
HARCFORDULO, lapozz a 39-re! Ha legy6zod az ort
hat vagy kevesebb HARCFORDULO alatt, lapozz a
247-re.

387.

Az egérutat nyert komédiasok {ildozésére indulsz.
Meg is pillantod a csoportjukat, amint az egyik
sziik sikatorban rohannak. Epp idében fordulsz be
a sarkon ahhoz, hogy lasd, amint feléd taszitanak
egy lres szekeret, amely az ut kozepén allt félig
eltorlaszolva azt. A kocsi egyre gyorsulva diiborog
végig a sikatoron. Végezz Ugyességprobat! Ha
sikeriilt a proba, lapozz a 62-re! Ha nem, lapozz a
301-re!

388.

Eredményteleniil probalkozol az ajto betdrésével,
csak azt éred el vele, hogy 0Osszecsodited Caer
Skaal Oreit. Sarokba szorulsz az el6szobaban és
nem sokaig vagy képes ellenallni a talerének. Oly
kozel voltal ahhoz, hogy teljesitsd kiildetésedet, de
elbuktal az utolsé er6proban!



389.

Werne elmeséli, hogy ezt a pancélkesztytit
tanitomestere, a fegyverkovacs Rastin készitette.
Olyan pontosan illik az emberi kézre, részei olyan
finoman illeszkednek, hogy mozgisodat a
legcsekélyebb  mértékben sem akadalyozza.
Lapozz vissza a 356-ra!

390.

Kinyitod az ajtot és a Diotord fegyverraktaraban
talalod magad. Fekete pengéjii  kardok és
csatabardok, fjak ¢és fekete tolla nyilvesszok
pihennek itt falhoz rogzitett tartdikban. Ugy
dontesz, hogy nem viszel magaddal olyan fegyvert,
amely a Kaosz seregének arzendljahoz tartozik, de
valami azért megragadja a figyelmedet. Az egyik
sarokban egy vesszOkosar tele van tiiskés
vasgolyobisokkal. A fémburkolatbol kinytilo kanoc
elarulja, hogy ezek granatok. Az alattomos
robbanoeszkozoket az alkimistak fejlesztették ki,
¢s mindenki ismeri romboloerejiiket, nem is
beszélve megbizhatatlansdgukrol. Ha granatot
akarsz hasznalni, elobb meg kell gytjtanod a
kanocot egy tlizszerszammal, vagy egy kozeli
tlznél, aztan a célra dobni. Mikor hasznalni akarod
a granatokat, dobj egy kockéaval. Ha a dobas értéke
1, a granat hasznalhatatlan és nem fog felrobbani.
Ha 2-5 kozott dobsz, célba talaltal, a dobas
értékével egyenld sebesiilést okozva. Ha viszont 6-
ot dobsz, a granat id6 el6tt felrobban, és téged
sebez meg a dobas értékével egyenld mértékben
(azaz 6 ELETERO pontnyit). Legfeljebb négy



granatot vihetsz magaddal. Miutan kijossz a
fegyvertarbol, lemész az alsobb szintre, és benyitsz
a nehéz vasalt ajton. Lapozz a 61-re!

391.

A rothadas émelyitéen édeskés szaga egyre
erdsebbé valik, ahogy a folyoson haladsz. Végiil
egy kicsi, kopar, emberi ¢és allati csontokkal
boritott szobaba érsz. A szoba szemkdzti falan egy
hatalmas, fekete granitajté van, melynek feliiletét
televésték koponyak dombormiiveivel. Csak ennyit
van idéd felfogni, miel6tt figyelmedet elterelné
valami cs6rompolés. Néhany csont, mely a padlon
hever, rangatéozva megindul feléd, egyik a masik
utan. A csontok a levegébe szokkennek, és egy
hatalmas kutya teljesen ép csontvazava allnak
Ossze. A csont-hazdérzo vicsorogva neked ugrik. Ha
értesz a Szent Csapashoz, hasznalhatod ebben a
csataban a kutya ellen. (Csokkentsd 2-vel az
ELETERO és 1-gyel a UGYESSEG pontjait!).

Ha van nalad egy pajzs képével diszitett gytrd,
lapozz a 320-ra!

Csontvaz Eb UGYESSEG 7 ELETERO 6

Vagofegyverek, mint példaul a  kard,
megcsusznak a csontokon és csak 2 ELETERO
pontot sebeznek az allaton. A zuzofegyverek teljes
sebzést okoznak. Ha elpusztitottad az ¢ldhalott
kutyat, lapozz a 42-re!



392.

A koényv egy bestidarium. Ahogy lapozgatsz
benne, raakadsz egy bekezdésre, amely egy ritka,
mondabeli fenevadrol, a Kokatriszrol szol.
Erdeklédve  olvasod a  paragrafust. A
»Kigyokiraly" néven is ismert Kokatriszrol azt
tartjak, hogy olyan tytktojasbol sziiletik, melyet
varangyos béka koltott ki, és kiilonds keveréke a
kakasnak, a denevérnek és a kigyonak. A
baziliszkusz tavoli rokona, mérgezd leheletével
megbénit mindent, amihez csak hozzaér. Am a
szornyetegnek van egy gyenge pontja is: ha egy
tiilkorben megpillantja sajat képmasat, menten
szornyethal. A szoveget egy fametszet illusztralja,
mely a teremtményt abrazolja. Most lapozz vissza
a 166-ra!

393.

Mikor befordulsz egy koépiilet sarkanal,
belefutsz egy Orjaratba, mely a romok kozott
cserkészik tulélok utan kutatva. A két nagy szemi
¢s nagy fiilli patkdnyember borpancélt visel, de a
nem takart részeken latszik, hogy testiiket rovid
sorte boritja, patkanyfarkukat pedig maguk utan
huzzék. Eloérantjak rovidkardjukat, és rad vetik
magukat.

Els¢ Patkanyember UGYESSEG 5 ELETERO 6
Moasodik Patkdnyember UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha gy0ztél, lapozz a 326-ra!



394.

Mikor csupan egy karnydjtasnyira vagy a
férfitol, kaszonovények tornek elé a bozotosbol,
¢ppen csak eltévesztve bokadat, és kezdenek
csomokat kotni magukbol. Megragadod a férfi
palastjanak szegélyét, 6 pedig megperdill és
szembefordul veled. A pap készen all, hogy
megvédje magat egy hosszu, fekete tiiskével.

Pap UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy0ztél, lapozz a 46-ra!




39s.

Ahogy az oltar el6tt térdelsz. valahol tudatod
mélyén diiborgd hangot hallasz, ami igy szol
hozzad:

- Te valoban Telak igaz lovagja vagy.

Erzed, hogy 1j élet és reménység koltozik beléd,
készen allsz barmire, amit utad hatralévd része
hozhat. Megkaptad Telak aldasat. Allitsd vissza
ELETERO, UGYESSEG és SZERENCSE pontjaidat a
Kezdoértékiikre, és adj 1-et BECSULET pontjaidhoz
is! Miutan aldast kaptal, elhagyod a kapolnat.
Lapozz a 23-ra!






396.

Arcodat a hideg ¢jszakai szél korbacsolja,
mikozben a sotétséget kémleled. Elsuhannak
alattad a Koponyaerdd egyre kisebbé zsugorodd
tornyai ¢és a Banarask-hegység kopar, sziklas
csucsai. Aztan megpillantod elétted a Sotét
Zsarnokot pokolbéli paripajan. Amint kozelebb
érsz, Alomrém visszafordul, és rikoltva feléd
vagtat az égbolton at. Latod, hogy Belgaroth
felkésziilt ra, hogy egy ijabb sotét energianyalabot
bocsasson rad. Gyorsan kell cselekedned. Ha nalad
van Aelfgar a Tiindérdarda, lapozz arra a
szakaszra, amelyiknek szama megegyezik a dardat
¢kitd rinasorok szamaval. Ha nincs nalad a
legendas fegyver, lapozz a 318-ra!

397.

Bar mérfoldeket lovagolsz az erdoben délkelet
felé, egy id0 utan elveszited a nyomokat, amit a
farkaslovasok hagytak maguk utdn. (Vonj le 1-et
SZERENCSE pontjaidbol!) Az id6 egyre fogy, ¢és a
Tiindérdarda felkutatasa elébbre valo kell, legyen a
bosszivagynal. Ugy dontesz, hogy Connor halalat
magan Belgarothon torlod meg. és igy. Uj
elhatarozassal telve, sarkantytiba kapod
Langsorényt. Lapozz a 278-ra!

-




398.

Eléred az ajtonyilast, és beugrasz a hazba. Torrin
becsapja az ajtot mogotted, gyorsan bereteszeli €s
eltorlaszolja.  Végezz  Szerencseprobat!  Ha
szerencsés vagy, lapozz a 310-re! Ha nincs
szerencséd, lapozz a 375-re!

399.

Mivel sorsukra hagytad a foglyokat, vesztesz 2
BECSULET ¢és 2 SZERENCSE pontot. Ahogy
tavolodsz a  helyszint6l a  félhomalyban,
¢szreveszed egy feldult falu fiistdlgd romjait,
melynek kozepén hevenyészve épitett faborton all.
Egy jo kilatast nyujté pontrol megfigyelheted,
hogy csak egyetlen Or posztol a bejarat eldtt. Ha
kikotod  Langsorényt és  belopakodsz az
embervadak taboraba az ¢ leple alatt, lapozz a
340-re! Ha inkabb tovabblovagolsz innen, lapozz a
296-ra!

400.

Az eziist hegyli darda atszeli a levegét, ¢s
keresztiildofve a Sotét Zsarnok mellvértjét,
megmertiil fekete szivében. Belgaroth vérfagyaszto
iivoltést hallat borzalmaban és megdobbenésében,
mikor az Aelfgar eziistos izzasa elboritja. Aztan
iszonytatd szorcsdgd hangot adva, teste onmagaba
roskad. Halalsikolya belevész a tombold szél
robajaba. Az ég orvényleni kezd azon a helyen,
ahol a So6tét Zsarnok elpusztult, majd a levegét
kozepébe szippantva, megnyit egy atjarot a masik
vilagba. Az o6rdogi Alomrém veltrazo kialtassal



tinik el mogotte.

Most pedig gyeriink! - szdlal meg benned
Celastrix hangja, és er6s szarnyaival csapkodva
kiragad a gyorsan terjed6 Orvény centrumabol.
Alattad a soOtét eréditmény tornyai és bastyai
darabokra hullanak a légorvény erejétol, hatalmas
ko- és faldarabok repiilnek fel a varrdl a forgoszél
szivébe. A fold, siiketitd robajjal felpuposodik,
megrepedezik ¢és az egész erdd az égbe
szippantodik. Mialatt Celastrix elrepiil a csavarodo
orvénylés eldl, visszanézel a vallad folott, igy
szemtaniija  lehetsz  Caer  Skaal  végso
pusztulasanak. Mikor az er6dot a kozmikus erdk
atrantjak a planétak kozti hasadakon, egy
villanasnyi idére megpillantod a kisérteties
dimenzidt, amely feléd tart. Fekete, csipkés ormu
hegyek emelkednek ki a sikbol, melyeket csontok
boritanak csupan, a vulkanokbdl tiizoszlopok
tornek a vérvoros égre és az elveszett lelkek
szanalmas sikolya zengi be az Elatkozottak
Kiralysagat. Megrettenve fordulsz el és az orvény
mély, zengd diiborgéssel bezarul. Robaja még
sokaig visszhangzik a hegyek kozott. Nem maradt
semmi Belgaroth erddjébdl ¢s hadaibdl, mintha
sose léteztek volna. A hely, ahol Caer Skaal allott,
megtisztult a Kéosz minden nyomatdl. Hirtelen
egy testetlen alakot veszel észre, aki eldtted lebeg
az égeri. A férfinek hosszl, sziirke szakalla van,
fejedelmi koronat hord a fején, kdntdsén és kiralyi
palastjan a Telak Lovagok szent jelképét viseli.
Hangja erds visszhangot ver gondolataidban:



Mikor a fold elkorcsosul
S az év éjsotétbe hull,
Alnok Bitorlé vaskezét
Nyogi az orszag és az ég.
Tombolo diihe addig él,
Mig a Fénymadar visszatér,
S bevilagitva Lein eget
Hozza a Zsarnok végzetét.

- Koszonet néked bator lovag. A joslat beteljesiilt
- mondja a jelenés -, és gonosz batyam halalaval a
Birodalomban elapadtak a rontas forrasai.
Vérkrétako és a kiraly 4jbol biztonsagban van, és
hamarosan minden seb beforr. Te valoban nemes
és tiszteletreméltd harcos vagy. Alddsom szalljon
read!

Ezzel IX. Chivalras kirdly fantomalakja
szétoszlik az ¢jszakaban. Szarnyas hatasodon
tovabbszaguldva a Fellegvar felé, tudod, hogy
batorsagodnak koszonhetéen szlil6folded
masodszorra is megmenekiilt a Sotét Zsarnok,
Belgaroth, és a Végzet  Lovagjainak
zsarnoksagatol.




Kdnw s jaték egvben. A Ichos TE va
! =

Verkrétakd kirilysagaban ijeszté dolgok tonénnek

g. jarvany, ldzadis Gt fel a fejét o
A Kaoszt és a pusziukist egy oriasi vihar elozte meg,
mely az udvari bolcsek szerint a gonosz eljovetelének
himdke volt. Vagy talin a visszatérésének?

A kirdlysagot nemzedckek ota ovo Telak-lovagok
szenl rendjének legendariuma megGrizle egy évszi-
zadokkal ezeldtl it tronkdveteld emlékél és tetteinek
torlénetét. O Belgaroth, aki ||n‘r?\ a Kiosz urail szol-
galja, megalapitotta a templomos rend torz tikér
képét, Caer Skal Démonlowv:

Belgaroth elesell Caer Skal ostromandl, am Ggy tinik,

.

gjainak rendjét. Ugyan
hogy mosl ismét o all az események hatlerében

Ki veheti fel a harcol a holtabol feltimadt boszor-
kanymesterrel? Gyozhet-e valaki a kirdlysdgra 16r6
démoni légiok felett?

A kirdlyi tandcsadok szerint erre csak egy jol kep
zetl Telak-harcosnak van esélye - olyan valakinek,
mint amilyen TE va

gyl

o

Két dobokocka, egy ceruza és egy radir, no meg

&8
nemi sZzcrencse: ¢z I1III.‘:11'-‘1_ amire ‘\.r'ilk‘-L'_:_.:L'lJ van,
hogy belevigj ebbe az izgalmas kalandba

TE dontod el, mikor melvik utat valasziod, mek-
kora \'u'\,fg'f*.': villalsz, milven csellel keriilsz ki a csap
dabol, es milyen ellenfelekkel kizdesz meg

\ megoldis a TE kezedben van!
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