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El6sz6

Hésies kaland el6tt allsz - meg kell szerezned a Kiralyok Koronajat. Ottho-
nodbdl, Analandbdl indulsz Kakhabad zord vidékén at egészen Mampang
er6djéig, ahol a féltve 6rzott korona talalhatd. Ebben az egyszemélyes
fantasztikus szerepjatszé konyvben valaszthatsz, hogy varazslé vagy
harcos leszel-e. Ha harcos akarsz lenni, egy igen egyszer( harci sziszté-
mat kdvetve gyorsan és hatasosan sikeriul megkizdened Kakhabad ku-
16nb6z6 teremtményeivel. Ha a varazslé szerepét vallalod, el kell sajatita-
nod egy egészen egyedulallo varazsszisztémat. Mint a nagy varazsléknak
altalaban, neked is meg kell tanulnod a varazslatokat!

A koényv végén megtalalod a Varazslatok Kényvét, melyet at kell tanulma-
nyoznod, mielétt utadnak nekivagnal. Nem kell megtanulnod az 6sszes
varazslatot, hiszen azokat csak a Birodalmi Magus ismeri egyedul. Koéril-
belll hat varazslat ismerete elegendd lesz ahhoz, hogy nekikezdhess
kalandodnak.

Mindegy, mit valasztasz, varazslé avagy harcos leszel, utad egyforman
veszélyes lesz: szamos csel, csapda, gond és veszély leselkedik majd rad
- nem beszélve a temérdek gonosz teremtményrél, akik majd megprobal-
jak megakadalyozni, hogy elérd célodat.

A konyv altal felkinalt szamos lehet6ség kozil mindig te valasztod ki azt,
hogy melyik aton mész tovabb, harcolsz-e, vagy inkabb megfutamodsz, ha
harcra kertiilne sor, s te dontod el, miképp oldod meg az elétted allo fel-
adatot. Ha elér a halal, kalandodat Ujra kell kezdened. De ha tgyes vagy
és a szerencse - no meg istennéd - veled van, sikerul élve eljutnod a
mampangi erédbe.




Jaték kezdoknek és haladéknak

A kezd6k, ha akarjak, egyszerien, varazslas nélkul kezdhetik a jatékot. A
karddal és egyéb harci eszk6zokkel folytatott harc szabalyai épp olyanok
itt is, mint a tobbi eddig megjelent Kaland-Jaték-Kockazat kényvben, do-
bdkocka segitségével és csak fegyverrel harcolsz a teremtmények ellen.

A gyakorlottabb jatékosok azonban val6szinileg szivesen megprébalkoz-
nak egy magasabb fokozatu jatékkal, melyben a harckészség kissé korla-
tozottabb, és a leghatasosabb fegyver maga a varazslas tudomanya lesz -
olyan eszkdz, melynél nem létezik hatdsosabb! A magasabb fokozatu
jatékot valdjaban igen kénnyl elsajatitani. A kezdéknek sincs okuk ra,
hogy ne probalkozzanak meg azonnal a varazslassal. A varazslatokat
azonban a Varazslatok Konyvébél meg kell tanulni, s ez némi idét vesz
majd igénybe. Minden jatékos maga donti el, milyen maodjat valasztja a
jatéknak, miképp vag bele a kalandokba.




Hogyan kiizdj meg
Kakhabad teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned adottsagaidat. A 16-
17. oldalon talalod a Kalandlapot, melyen folyamatosan jel6lheted "egyéni
jellemzéidet” és kalandod részleteit. Ugyanitt jel6lod UGYESSEG, ELET-
ERO és SZERENCSE pontjaidat is, valamint mindazokat a felszerelési
targyakat, kincseket és egyéb szerzeményeket, melyeket utad soran
talalsz majd. Minthogy ezek az adatok a jaték soran folyamatosan valtozni
fognak, tanacsos a Kalandlaprél fénymasolatot késziteni, vagy ceruzaval
irni ra, hogy azt Ujabb kalandjaid soran is hasznalni tudd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Ha a harcos szerepét valasztottad (az egyszeri jatékot
jatszod), adj 6-ot a dobott szamhoz, és az Osszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe. Ha a varazslo szerepét valasztottad (a maga-
sabb fokozatu jatékot jatszod), csupan 4-et adj a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlapra. A varazslék gyengébben kiizdenek, mint a
harcosok, viszont ezt a hianyossagukat varazslétudomanyukkal ellensu-
lyozzak.

Dobj mindkét kockaval, és az eredményhez adj 12-t, majd a kapott szamot
ird be az ELETERO négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj, és 6-ot adj az
eredményhez, majd az 6sszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.
Kulonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalandok soran fo-
lyamatosan valtozni fognak. Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt. De
soha ne téréld ki a Kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontokat, de dsszegilk soha
nem lépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve azokat a ritka eseteket, amikor
erre kulén utasitast kapsz.

UGYESSEG pontjaid kardvivo tudasodat és altalanos harckészségedet
mutatjak. Nem art minél tébb ilyen pontra szert tenni.

ELETERO pontjaid jelzik kondiciddat, akaraterédet, hogy tulélj egy-egy



helyzetet, tovabba eltdkéltségedet és alléképességedet; minél magasabb
az ELETERO pontszamod, annal hosszabb ideig maradhatsz életben.
SZERENCSE pontjaid mutatjak, mennyire vagy szerencsés ember. A
szerencse €s a varazslat az Ur abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sirln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod, hogy kiizdj
meg valamilyen ellenféllel. Nemegyszer lehetéséged nyilik majd arra is,
hogy elmenekdlj, de ha nem élsz ezzel a lehetéséggel, vagy mindenkép-
pen ugy dontesz, hogy megvivsz a teremtménnyel - Ugy a csata a kdvet-
kezéképpen zajlik:

Elészor jegyezd fel ellenfeled UGYESSEGET és ELETEREJET a Kaland-
lap elsé lres Harc Szornyekkel feliratot viseld rovataba. Ellenfeleid pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz vala-
melyikikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval ellenfeled nevében. A kapott szamot add az 6
UGYESSEG pontjaihoz. Az 6sszeg az 6 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint ellenfeledé, megsebezted.
Menj tovabb a 4. Iépésre. Ha ellenfeled TAMADOEREJE nagyobb, &
sebzett meg téged, tehat haladj az 5. Iépésre. Ha a két TAMADO-
ERO egyforma, kivédtétek egymas csapasat, és a kdvetkezd Fordulét
az 1. 1épéstdl eldlrdl kezdheted.

4. Megsebezted az ellenfeledet, ezért vonj le 2 pontot az ELETEREJE-
BOL. Felhasznalhatod a SZERENCSEDET is, hogy tovabbi sebeket
ejts rajta (lasd késobb).

5. Ellenfeled sebzett meg téged, ezért vonj le 2 pontot sajat ELET-
ERODBOL. De ilyenkor is lehet SZERENCSED (lasd késébb).

6. Ellendrizd ellenfeled ELETERO pontjait vagy a sajat pontjaidat, és a
SZERENCSE pontokat is, ha a SZERENCSEHEZ folyamodtal (lasd
késébb).

7. Kezdd el a kovetkezé Forduldt: ismételd meg a lépéseket 1-6-ig.
Addig jatszhatsz, amig a te ELETERO pontjaid vagy ellenfeledéi el
nem fogynak (halal).



CSATA EGYNEL TOBB TEREMTMENNYEL

El6fordul majd néha, hogy egynél tobb személy vagy ellenfél tamad rad.
llyenkor a kényv adja majd meg az utasitast, hogyan kuzdj meg veluk.
Néha ugy kell megklzdened veliik, mintha csak egy ellenféllel harcolnal,
néha pedig kuldn-kilén csapsz 6ssze veluk.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, amikor a SZE-
RENCSE donthet sorsod feldl (az erre vonatkozé utasitast az adott feje-
zetpontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz, hogy az
események kimenetele szamodra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZE-
RENCSERE szamitani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az ered-
mény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kdvetkez6 modon tedd prébara. Dobj mindkét kocka-
val. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvez6. Ha magasabb szamot
dobsz, mint jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és
vallald a kbévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy "Tedd prébara a SZERENCSEDET!". Amikor ezt
teszed, minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot SZERENCSE pont-
szamodbdl. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE hagyatkozni koc-
kazatos.




A SZERENCSE HASZNALATA CSATABAN

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd probara a SZEREN-
CSEDET, és kozdljik, hogy SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban
viszont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED segitségével megpro-
balsz-e komolyabb sebet ejteni azon az ellenfeleden, akit éppen megse-
beztél, vagy csokkenteni probalod-e annak a sebnek a hatasat, amelyet
ellenfeledtdl elszenvedtél.

Ha megsebezted ellenfeledet, a fent leirt moédon Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSES vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kilén pontot levonhatsz ellenfeled ELETEREJEBOL. Azonban ha nincs
SZERENCSED, vagy a seb puszta karcolas, 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat a szabalyos 2 pont levonas he-
lyett most csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Ha ellenfeled sebzett meg téged, azért Tedd prébara a SZERENCSEDET,
hogy enyhitsd a sebet. Ha SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett csak 1 pon-
tos kar keletkezett az ELETERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, komo-
lyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot adott SZE-
RENCSE pontszamodbol, ahanyszor prébara teszed a SZERENCSEDET!

AZ UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE
VISSZAALLITASA A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kalandjaid soran. Helyen-
ként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy néveld vagy csdkkentsd
UGYESSEG pontjaid szamat. Egy Varazsfegyver névelheti UGYESSE-
GEDET, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy ilyen fegyvert hasznal-
hatsz! Nem kaphatsz 2 jutalom UGYESSEG pontot, amiért két Varazs-
fegyvered van. UGYESSEG pontjaid szama soha nem haladhatja meg a
Kezdeti értéket, hacsak erre kildn utasitast nem kapsz.




ELETERO ES ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran, mikdzben
harcolsz és lelkesité feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaid szdma veszélyesen csdkkenhet, és a csatak kiiléno-
sen kockazatossa valnak, ezért légy ovatos! Hatizsakodban két étkezésre
elegendd Elelmiszer van. Csak akkor allhatsz meg pihenni és enni, ha
erre kulon utasitast kapsz, és csupan egy adag élelmet fogyaszthatsz el
minden ilyen alkalommal. Minden étkezésed utan annyival néveld ELET-
ERO pontjaid szamat, amennyit a kényv utasitasként megad. Ne feledd,
hogy hosszu utat kell megtenned, ezért bélcsen hasznald fel Elelmiszer-
készletedet! Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szdma sohasem
haladhatja meg a Kezdeti értéket, hacsak erre kilon utasitast nem kapsz.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid soran, ha
kivételesen SZERENCSES vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben.
Ne feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELETEROHOZ hasonldan
SZERENCSE pontjaid sem léphetik tul kezdeti értékiiket, kivéve, ha egy-
egy oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaidat mindig visszaallitha-
tod a Kezdeti értékre, ha istennéd segitségét kéred (lasd késoébb).




Mit tegylink,
ha nincs kéznél dobdékocka?

Ha nincs dobodkockad, hasznald a kényv oldalainak aljaban feltlintetett
dobdkockakat Oly médon, hogy végigporgetve a lapokat hirtelen megallsz,
és az éppen nyitott oldal aljaban 1évé kockak szamat hasznalod. Ha csak
egy kockaval kell dobnod, ugy a berajzolt dobokockak kozul az elsé sza-
mat hasznald. Ha két kockaval kell dobnod, ugy a két kocka Osszegét
hasznald.




Varazslok:
Miként hasznaljuk a varazslatokat?

Ha ugy dontesz, varazslo leszel, kalandjaid soran lehet6séged nyilik ra,
hogy varazsolj. A varazslatok Koényvében, melyet a jatékkényv végén
talalsz, felsoroljuk mindazokat a varazslatokat, amelyeket Analand varazs-
16i jol ismernek és hasznalnak. Miel6tt kalandjaidba belevagnal, ezeket
alaposan at kell tanulmanyoznod. Minden varazslatnak egy harombetis
kédja van, s arra kell térekedned, hogy minél tébb kddot és a hozza tarto-
z6 varazslatot megtanuld. Minden varazslat csékkenti az ELETERODET,
és ha varazsolsz is, azért még kiilén ELETERO pontot kell fizetned - ez
lesz a varazslat ARA. Az ajanlott alapvarazslatokkal gyorsan elérejutsz,
viszont ezek nem igazan gazdasagosak; egy gyakorlott varazslo ezeket a
varazslatokat csupan akkor fogja hasznalni, ha ismeretlen varazslatok
kézul kell valasztania, vagy ha nem taldlja meg azt a targyat, amellyel egy
kevésbé koltséges varazslatot el tud végezni.

A varazslatokra vonatkoz6 hasznalati utasitast megtalalod a Varazslatok
Koényvében.

EGYET AZONBAN NE FELEDJ! Miutan belekezdtél kalandodba, mar nem
hasznalhatod a Varazslatok Kényvét!




Libra - az igazsagossag
istenndje

Kalandjaid soran sajat istennéd, Libra oltalmaz. Kilatastalan helyzetekben
mindig segitségért fordulhatsz hozza, de minden egyes kalandban csupan
egyszer kérheted a segitségét. Ha a Shamutanti dombok kozott egyszer
mar segitségért fordultdl hozza, legkdzelebb csak akkor teheted meg
ugyanezt, ha eléred Kharét.

Haromféleképpen segithet neked:

Ujraélesztés: Barmikor megkérheted, hogy allitsa vissza a Kezdeti értékre
UGYESSEGEDET, ELETERODET és SZERENCSEDET. Erre a széveg-
ben nem kapsz kiilén lehetéséget, téled fligg, akarod-e ezt egyaltalan, azt
azonban ne feledd, hogy ezt egy kaland soran csak egyszer teheted meg.
Menekités: Amikor szorult helyzetben vagy, a széveg alkalmanként lehe-
téséget ad ra, hogy segitségul hivd Librat.

Atkok és betegségek megsziintetése: Istennéd barmilyen atoktdl vagy
betegségtdél megszabadit, melyet utad soran szerzel. Erre a szdvegben
nem kapsz kulon lehetéséget, te dontdd el, akarod-e egyaltalan. Azt
azonban ne feledd, hogy egy kaland soran erre csak egyszer van lehet&-
séged.




Felszerelés és élelmiszer

Kalandodat csak a legszilkségesebb felszerelési targyakkal kezded. Van
egy kardod és egy hatizsakod, melybe a felszerelésedet: kincseidet, ki-
16nb6z6 targyaidat és élelmedet teszed. A varazslatok Konyvét nem vihe-
ted magaddal, mert Analand varazsloi nem kockaztathatjak meg, hogy az
Kakhabadban avatatlan kezekbe keriilion. igy aztan, miutdn utadnak
nekivagsz, egyszer sem fordulhatsz segitségért ehhez a konyvhoz.
Ovedre csatolva egy erszényben 20 Aranytallér lapul, amely az dsszes
ismert vidék elfogadott pénzegysége. Pénz kell majd az élelemre, szallas-
ra, vasarlasokra és megvesztegetésre, s a 20 Aranytallér nem fog sokaig
tartani. Utad soran igyekezned kell tdbb pénzre szert tenni.
Elelmiszerkészleted (étel és ital) csupan két étkezésre elegendd. Amint
azt majd tapasztalni fogod, az élelem igen fontos, ezért igencsak meg kell
fontolnod, miképp hasznald fel. Sose pazarold az ételt: nem engedheted
meg, hogy kifogyj beléle.




g

AR RACADDLAY

ﬁ UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezderi Kezderi
tigyesség . elaterd: SEETEMCEET

ARANY ES KINCS ELELEM

FELSZERELES ES MUTARGYAK

JUTALOM, BUNTETES, ATOK STB.

MEGFE]TES ES JEGYZETEK




HARC SZORNYEKKEL

Upyessép : Ugyessip: Ugyesség:

Eleters: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség Ulgyesség :

Eleterd: Eleterd: lererd:
Ugyesség Ugyesség : |I Ugyesség:
Eleterd: Eletrerd: Eleterd:
Ugyesség: Ulgyesség: Ugyesség:
Elsterg: Eleterd: Eleters:

i L




A Kiralyok Koronajanak legendaja

Sok-sok évszazaddal ezel6tt, a Sotétség Korszakaban, amikor a vilagnak
szinte egyetlen pontjat sem fedezték még fel, apré civilizacios fészkek
léteztek csupan, melyeknek sajat kultirajuk és fajuk volt. Az egyik ilyen
régio Kakhabad volt, egy sorét vidék a vilag végen.

Bar szamos hadvezér megkisérelte, Kakhabadot soha senkinek nem
siker(lt kormanyoznia. A Zanzunu Csucsokon tuli civilizaltabb teriiletekrél
elliz6tt gonosz teremtmények tOmkelege szivargott be fokozatosan
Kakhabadba, és ez a vidék csakhamar elnyerte a Vilagvégi Féregverem
elnevezést.

Amikor Chalanna, Femphrey nagy reformere megtalalta a Kiralyok Koro-
najat, a mar felfedezett tobbi vilagrészen rend és civilizacié lett arra. E
korona segitségével Chalanna lett a keleti foldrész legnagyobb birodalma-
nak uralkoddja. Ennek a varazskoronanak misztikus hatalma volt, birtoko-
sat természetfolotti kormanyzoi és igazsagtevéi hatalommal ruhazta fol.
Chalanna azonban nem haoditani akart, hanem Femphreyvel szdvetséges,
békés varosallamokat kivant létrehozni. Ezért aztan mesés Korongjat
bdlcsen a szomszédos kiralysagok uralkododinak adta at sorban, és annak
segitségével ezek a foldek is egytél egyig felviragoztak.

Fontos tervet dolgozott ki. Minden uralkod6 négy évre kapja meg a Kira-
lyok Korondjat, ezalatt rendet teremt orszagaban, és csatlakozik
Femphrey szbvetségeseinek egyre nagyobb taborahoz. A Korona segit-
ségével eleddig Vaskdvesd, Lendleland, Gallantana és Brice kiralysagai
viragoztak fel, szinte egyik pillanatrél a masikra. Ismeretlen jelenség volt e
vidékeken a haboruk minden neme.

igy keriilt a Korona szinpompas ceremonia kdzepette Analand kiralyanak
kezébe, és ettdl a naptdl kezdve Analand driasi fejlédésnek indult. Senki
sem tudta, miként képes a Kiralyok Korongja ily magasra emelni egy
nemzetet. Némelyek ezt isteni eréknek tulajdonitottak, masok az ész
erejét emlegették. Egy dolog azonban nem volt kétséges: az eredmény.
Minden jol ment Analandban, mignem leszallt a Fekete Hold éjszakaja.
Elsének a kiraly vette észre, hogy a Korona eltiint. Azon a csillagtalan



éjszakan a Koronat Xameni Madaremberek ragadtak fel, és Kakhabad
zord, torvényt nem ismerd vidékein ar Mampang felé ropitették.
Baklandbdl jott a hir, hogy a Koronat Mampang févarazsléjanak vitték el,
aki arra vagyott, hogy 6 lehessen Kakhabad uralkoddja. Bar Kakhabad
veszélyes vidék volt, ez a hit egymagaban sokkal nagyobb veszélyt jelen-
tett a kornyez6 kiralysagokra. Kakhabadban nem léteztek torvények,
hadsereg sem volt, az orszagot belsé bajai, viszalyai teljesen lefoglaltak. A
Kiralyok Koronajanak segitségével Kakhabad a Femphreyi SzOvetség
valamennyi tagjanak veszedelmes ellenségévé valhatott volna.
A Kiralyok Koronajanak eltiinése utan Analand elvesztette mindazokat a
javakat és jotéteményeket, melyeket a korona biztositott neki a két év
alatt. A jog, a rend és az erkdlcs hanyatlasnak indult. A kiralyban egyre
inkabb megrendilt népe bizalma. A szomszédos teruletekrél kivancsian
lesték, mi torténik a hataraikon tuli vidékkel. Még olyan hangok is hallat-
szottak, hogy tdmadjak meg Analandot.
Mar csak egyetlenegy remény maradt. Valakinek - minthogy a hadsereg
soha nem lesz képes a feladat teljesitésére - el kell mennie Mampangba,
és vissza kell szereznie a Kiralyok Koronajat. Csak akkor sz(inik meg az
Analandot sujtdé arok, ha ez az illet6 épségben visszatér a Koronaval.
Onként jelentkeztél erre a feladatra, kiildetésed vilagos. El kell jutnod
Kakhabadba, Mampang erédjébe, és meg kell talalnod a Koronat!

ES MOST LAPOZZ!



p 5 7

Nona g d e
P G ek -
! AR TS oD vEGE

e c@@ﬁ wj:
’. ‘_’_,.._.-.r--,-.__ o |
=3 el .t

A

Pl =S I =

— =
Tl









1.
Pirkadatkor ébredsz. Fel6lt6zol, majd kenyeret és kecsketejet reggelizel,
és Osszeszedel6dzkddsz. Kint az Eléretolt Helydrség tagjai nytzsognek, a
fehérnép mosni megy, meg az 6rok ebédjét elkésziteni a napi érszolgalat
végére.
Kandi szemek figyelnek, amint kibljsz kunyhdédbol és elindulsz a
Shamutanti Fal felé. A hatarérség emberei tisztdaban vannak kiildetésed-
del, és joindulatt mosollyal arcukon, tisztes tavolbol, kisebb csapatba
verédve kisérnek.
Feltarul el6tted a Cantopani Kapu. Ez a kapu - melyet allanddéan szemmel
tartanak a Felderit6 harcosok, akiket teleszkopikus latasuk okan helyeztek
erre a posztra - az utols6 Analand és Kakhabad kozott. Még egyszer
atvizsgalod a hatizsakodat. Miutan meggyd6zdédtél réla, hogy semmid sem
hianyzik, biccentesz a Felderité érmester felé, aki még egyszer utoljara
kiles a kapu tetején léevé kémlelén, majd jelzi, hogy szabad az ut. Az 6r-
mester parancsot ad, hogy huzzak el a tolézarat. A kapu kinyilik elétted,
és megpillantod a Shamutanti dombok labat, utad els6 allomasat.
A Felderité érmester odapattan hozzad, és kezet raz veled. - Nem kivanok
neked jé utat, hiszen az elétted allé aut minden lesz, csak j6 nem.
Kakhabad gonosz, elatkozott hely. De ezt te magad is tudod. Indulj el
ezen a kis 6svényen Cantopani felé, mely kereskeddk - féleg csaldk és
tolvajok - lakta telepllés, és korulbellil egy 6ra mulva ott is leszel.
Cantopanibol harom at vezet Birritantin at Kharéba, a Jabaji folyd melletti
kikotévarosba. Kharét elhagyva keresztil kell menned az ismeretlen Bak-
féldon. Az a hir jarja, hogy a Bakfoldon a nappalokat és az éjszakakat
nem a nap szabdlyozza, hanem valamiféle természetfeletti erék; azt is
vésd jol az eszedbe, hogy Kharét elhagyva minden lépésedet figyelni
fogjak!
Figyelmeztetése nem lelkesit tilsagosan, de igy folytatja:
- Figyelemmel kisértem el6készuleteidet, és meg kell hagyni, valéban
ratermett bajnok vagy. Szerencse és siker kisérjen utadon. Analand szere-
t6 népével egyltt gondolatban veled leszek. Libra istenné segitségével tan
sikertl majd megszabaditani kiralysagunkat a bennlinket gyo6tré atoktél és
a végsd 6sszeomlastol.
Kezet razol vele, megkdszondd jokivansagait, és elindulsz a kapu felé.
Mindenre elszantan lépsz at rajta. A téged figyelé nép arcardl az irantad
érzett bizalom és reménykedés olvashat6 le. Integetsz nekik, majd meg-
fordulsz, és elindulsz a dombok felé. A hajnali levegé friss, és a felkel6



nap sugarai gyonyorire festik a kérnyezé6 dombokat, melyek mogott ott
rejtézik a gonosz birodalma.

Hatarozott léptekkel vagsz neki az 6svénynek. Kalandod elkezd6dott!
Lapozz a 178-ra.

2.
Kardot rantasz, és szinte ugyanabban a pillanatban sziszegé hangot hal-
lasz: egy kétfarki KIGYO jelenik meg elétted. Egyik farka a karod kéré
csavarodik, és egyetlen csapassal a foldre teper. Vesztesz 1 ELETERO
pontot! Feltapaszkodsz, és harcba szallsz a teremtménnyel. Kizdj meg
vele:

Kigy6 UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha legy6zdd, tovabbmehetsz a cserjésen, mindaddig, amig azt derékig
érd fii nem valtja fel. Lapozz a 105-re.

3.
Egy ideig az alagutban mész, majd egy T-elagazashoz érsz. Ha balra
fordulsz - lapozz a 63-ra, ha jobbra mész - lapozz a 26-ra.

4.
A ketrec ajtaja be van zarva. Ha van kulcsod, megprébalhatod kinyitni vele
az ajtét, méghozza ugy, hogy a kulcson |évé szambadl levonsz 10-et, és
arra a pontra lapozol, vagy varazsolsz:

GOP NYI RAM TUV PEL
443 409 320 429 360

Megprobalhatod kifesziteni a zarat - lapozz a 142-re.

5.
Megkérdezed téle, miféle fogak vannak a zsakban, 6 azonban csak annyit
hajlandé elarulni, hogy "egy teremtmény fogai", és egyaltalan nem engedi
meg, hogy megnézd a zsak tartalmat. 3 Aranyat kér a zsak fogért. Vedd
meg, ha akarod - és lapozz a 280-ra.

6.
Mikoézben dvatosan lépkedsz az alagutban, por szall le az alacsony meny-
nyezetrél. Rozoga fagerendak tartjak a falakat, és karomkodsz, amikor az



egyik gerendaban megbotlasz. Hirtelen egy halom térmelék zudul le a
mennyezetbdl, méghozza pont a labad elé, és megdermedsz, amikor
meghallod a fa recsegdé hangjat. Beszakadt a mennyezet!

Ha visszafordulsz és az ajto felé futsz - lapozz a 66-ra. Ha tovabbrohansz
az alagutban, hogy elmenekdlj az alazuduld sziklatdrmelék eldl - lapozz a
128-ra.

7.
Gyorsan szeded a labad, és végll sikeriil messzire keriilndd a bosszanté
kis teremtményektdl. A délutan hatralévé részében egyfolytaban az dsvé-
nyen mész tovabb, mig eljutsz egy pontra, ahonnan megpillantod az 6s-
vény végét, egy falut. Menj tovabb az 6svényen, és lapozz a 28-ra.

8.
Elhelyezkedsz a szobaban, és led6lsz az agyra pihenni. A fogadéban
nagy a zilrzavar. Egy szempillantas alatt kipattansz az agyadbdl, amikor
néhany Svinn beront a szobadba és kozrefog. Miel6tt még barmit is tehet-
nél, ketten megragadjak a karodat, és elvonszolnak a falu szélére, egy kis
kunyhéba. Lapozz a 71-re.

9.
Ha azon az 6svényen mész tovabb, amely levisz a volgybe - lapozz a 164-
re; ha a fonti 6svényen mész tovabb a dombok felé - lapozz a 157-re.

10.
Végul az 6svény megszakad, és ott allsz az erd6 szélén. Egy utjelzé tab-
lan ezt a feliratot latod: ALIANNA FELE, s az erdébe mutat. Ha bemész az
erdébe - lapozz a 150-re. Ha visszamész az utkeresztez6déshez és
északnak folytatod az utadat, mint korabban - lapozz a 46-ra.

1.
El6huzod Bambuszfurulyadat, és jatszani kezdesz rajta. Hogy, hogy nem,
a lathatatlan zenészek hozzad igazitjak jatékukat, és legalabb fél orat
vigan zenéltek. Nyersz 3 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot ezért a
nyugodt zenélésért. Ezt kdvetéen felkerekedsz, kimész a kunyhobdl, és
kifelé indulsz a falubdl. Lapozz a 196-ra.






12.
Amikor mindannyian észrevesznek, izgatottan néhany szét valtanak, majd
egyikik felroppen a leveglbe, és atszall a folyo folott, hogy kdzelebbrél is
megnézzen. Ha beszélsz vele - lapozz a 113-ra. Ha nem tagitasz, hanem
felkészllsz a védekezésre - lapozz a 203-ra.

13.

A meredek 6svényen lemész a domboldalban egy keskeny volgybe, ahol
atkelsz egy patakon ativel6 fahidon, és kezdesz felkapaszkodni a kovet-
kezé dombra. Féluton lehetsz, amikor egy gally megreccsen, és hirtelen
egy hatalmas medve nagysagu teremtmény toppan eléd. Fekete-fehér
bundaja van, és hosszu, bozontos farka. Vicsorogva allja el az utadat. Ha
meg akarod tamadni - lapozz a 252-re, ha megprébalsz békésen elmenni
mellette - lapozz a 236-ra.

14.
Amikor kiérsz a falubdl, nekivagsz az erdének. Nem messze a masik
Osvenytdl ratalalsz egy védett helyre. Ha letelepszel itt éjszakara - lapozz
a 108-ra. Ha éjszaka is folytatod az utadat - lapozz a 49- re.

15.

Mikdzben a haldokld Ogre kileheli a lelkét, atkutatod a szobat. Megproé-
balsz 6sszezlzni néhany fekete sziklatémbot, ahogy azt a teremtmény is
tette, de nem tudod megmozditani a gép nyelét. Két értékes dragakovet
azonban igy is talalsz az asztalon, ezeket az Ogre korabban banyaszta ki.
Ha akarod, elteheted 6ket. Egyenként 10 Aranytallér az értékik, de ha
barmit akarsz majd venni értiik, a visszajar6 pénzt nem kapod meg - vagy-
is egy egész dragakovet kell adnod példaul egy olyan targyért, amely
csupan 2 Aranytallérba keril. Most mar kimehetsz a szobabdl és a bar-
langbdl, és visszatérhetsz az elagazashoz. Lapozz a 144-re.

16.
Az alagut lefelé vezet, és csakhamar kettéagazik. Ha jobbra mész tovabb
- lapozz a 174-re, ha balra - lapozz a 151-re.




17.
- Ebben az erdében - mondja a n6 - sokféle varazstargyat gydjtottem
Ossze. Szabadits ki ebbdl a ketrecbdl, és cserébe harom igen hasznos
targyat adok neked. - Ha megprobalod kiszabaditani - lapozz a 4-re. Ha
azonnal kutatni kezdesz a targyak utan a kunyhoban - lapozz a 213-ra.

18.
Lelilsz falatozni, és kozben gyonyorkddsz a kérnyezé dombok szépségé-
ben. Ha a mai napon most eszel el6szér, kapsz 2 ELETERO pontot. Ha
mar ettél, miéta elhagytad Analandot, csak 1 ELETERO pontot kapsz. Ha
nekiallsz falatozni - lapozz a 168-ra.

19.
Az Osvény kanyarogva vezet at a dombon. Megallsz, és gydnyorkddve
szemléled a flives rétet, ahol csodaszép viragok nyilnak, olyanok, amilye-
neket még soha nem lattal. Lapozz a 40-re.

20.
A teremtmény egy BUZOS BORZ, amely felemeli a farkat, amikor kardot
rantasz, és szorny( blizt bocsat ki aldla. A bliz iszonyatos, de harcolnod
kell!

Bizés Borz UGYESSEG 7 ELETERO 5

A szag olyan elviselhetetlen, hogy amikor dobokockaval eldéntéd a Ta-
madoderddet, minden alkalommal 2 pontot azonnal le kell vonnod beléle.
Ha legy6zd6d a teremtményt - lapozz a 193-ra.

21.
A falun kivil talalsz egy nyugodt helyet, ahol lepihenhetsz. A fiatalok zajos
fesztivaljatol tavol alhatsz egy jot. A Minimé is 6sszegdmbolyodik a koze-
ledben. Mielétt lefekiidnél, ehetsz, ha akarsz, és nyersz 2 ELETERO
pontot (ha mar ettél, csak 1-et). 3 ELETERO pontot nyersz az éjszakai
pihendért. Lapozz a 67-re.

22,
Dobj egy kockaval. Ahanyat dobtal, annyi Aranyat kér a kereskedd a furu-
lyaért. Ha megdfizeted ezt az arat, megveheted a hangszert. Lapozz a 280-
ra.



23.
A TROLL 6r kunyhoja 6érhely. Naponta huszpercenként tiz percre megy ki
6rjaratra. Ha szerencséd van, épp akkor fogsz elhaladni a kunyhoja elétt,
amikor a huszperces pihendjét tartja. Dobj egy kockaval:

Ha 1-et vagy 2-t dobsz Lapozz a 245-re.
3-at vagy 4-et dobsz Lapozz a 69-re.
5-6t vagy 6-ot dobsz Lapozz a 99-re.

Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 167-
re. Ha nincs SZERENCSED, lapozz oda, ahova a kockadobasod utasit.

24.
Mogotted beomlik az akna, és futasnak eredsz a sotét alagutban. Egyszer
csak riadtan veszed észre, hogy a labad alatt nincs talaj, és bezuhansz
egy verembe! Ha akarsz, varazsolhatsz:

SUD ZUH RIS REP  CSA
290 399 439 330 424

Ha egyik varazslatot sem ismered ezek kozil, vagy nem akarsz varazsolni
- lapozz a 277-re.

25.
Istennédhdz fohaszkodsz - de az a fiile botjat sem mozgatja! Ujra meg-
probalod, de csak nem hallgat meg. Nem sokkal késébb foglyul ejtéid
kizavarnak ketrecedbdl, és egy hatalmas Ust felé I16kddsnek, amely a tiz
folott melegszik. Harman felragadnak, és beledobnak az Ustben lévé
vizbe, mely mar kellemetlenul meleg...
Es akkor bekdvetkezik a csoda...
Sotét fellegek bontjak be a tabor folétti égboltot. Egészen alacsonyan,
kozvetlenil a fejed folott tropusi esét zuditanak le rad, mely kioltja a tiizet
és leh(ti "furdévizedet". Kotelékeid meglazulnak, és most mar sikerl
kiugranod az ustbdl. Libra nem hagyott cserben. Amint a Fejvadaszok
észreveszik, hogy valami természetfeletti jelenség megy végbe, azonnal
bemenekiilnek a kérnyezd erddébe. Ez egyszer megmenekiiltél, de ebben
a kalandodban tébbé nem kérheted Libra segitségét! Mindaddig nem
hallgatja meg kér6 szavadat, amig el nem éred Kharé varosat.
Osszeszeded a holmidat, és beveted magad az erdébe. Lapozz a 254-re.






26.

Egy ideig 6vatosan mész az alagutban, majd megallsz hallgatézni. Dubor-
g6 hangot hallasz a tavolbdl. Varsz, hatha megtudod, mi az. A duboérgés
egyre hangosabb, és égnek all a hajad szala, amikor megpillantasz egy
hatalmas kerek sziklatdmbdt, amely feléd gurul az alagutban. Akkora,
hogy majdnem betdlti az egész alagutat, és reszketve nézed, miként
kozeledik egyre gyorsabban feléd. Ha varazsolsz, hogy megszabadulj
téle:

GUM BAM FAL FIX SIT
367 446 323 343 391

Ha a menekulésnek valamilyen mas maédjat prébalnad meg - lapozz a 83-
ra. Ha még nem fordultal volna Librahoz segitségért, most megteheted -
lapozz az 53-ra.

27.
A hid mellett kicsiny fakunyho all. Amint a hid felé kozelitesz, egy undoritd
kulsejl pupos teremtmény allja el az utadat. Mély, dérgé hangon igy szal
hozzad:
Idegen, ha barki at akar itt menni,
Annak Vancass kér kérdésére kell megfelelni!

A hid 6re metszd pillantast vet rad sétét szemével. Bar fizikailag sokkal
gyengébb nalad, mégis az a gyanud, hogy varazsereje van. Ha megproé-
balsz valaszolni a kérdéseire - lapozz a 41-re. Ha inkabb visszafordulsz és
a masik 6svényen mész le a volgybe - lapozz a 38-ra.

28.

Bemész a faluba. Ifji hegylakok haladnak el melletted, és csodalkozva
nézik kulonds Oltézékedet. Az 6 ruhazatuk a tiédhez képest sokkal egy-
szer(ibb, mondhatni durvabb szdvési anyagbodl készult, hosszu hajukat a
fejuk tetején egy csomoéba fogjak 6ssze. Minden baj nélkiil bejutsz a falu
kbézpontjaba. Ha koriilnézel, hogy talalsz-e fogadoét, ahol megszallhatnal
éjszakara - lapozz a 211-re. Ha egy sorozét keresel, ahol kissé megpi-
henhetsz - lapozz a 266-ra.

29.
Ha felajanlasz neki egy targyat, melyet utad soran talaltal, elfogadja, s
cserébe ad egy pofa sort és elbeszélget veled - lapozz a 191-re. Ha



semmilyen targyat nem tudsz felajanlani neki, azonnal el kell hagynod a
sorozét, és keresned kell egy fogadot - lapozz a 92-re, vagy el kell hagy-
nod a falut - lapozz a 21-re.

30.
Hajnalban kelsz, és elhagyod Dhumpust. Lapozz a 208-ra.

31.
Egy napja hagytad el Analandot. Ettél egyaltalan azéta? Ha nem, szér-
nyen éhes vagy, és vesztesz 3 ELETERO pontot! Lapozz a 246-ra.

32.

Mikdzben a magas fliben gyalogolsz, korllbelll fél éra mulva elérkezel a
foly6 fels6 szakaszahoz. Tavol vagy a varostol, melyet igyekeztél messze
elkeriilni. Ugy érzed, hogy hatizsakod jéval kénnyebb, mint el6zdleg volt,
és leteszed, hogy atvizsgald. Mikor kinyitod és belenézel, latod, hogy két
targy hianyzik beléle! Ki kell huznod a Kalandlapodrol két targyat, melyet
utad soran szereztél (ha mas targyad nincs, akkor az Aranyaidat vagy az
Elelmedet kell felaldoznod). Mikdzben elveszett targyaid utan kutatsz, a fi
feléd hajol, és megprébal ratekeredni zsakodra, dvedre és csizmadra.
Ekkor rajossz, hogy a CSENOFUBEN sétalsz, mely meglopja az erre
athaladokat. Két targyadat orokre elvesztetted itt. Lapozz a 231-re.

33.
Kozlod vele, hogy Kharéba igyekszel és szeretnéd, ha Utba igazitana. - En
még sohasem hagytam el a falut - mondja a férfi -, de két Gt is vezet arra.
2 Aranytallérért meghallhatod a tanacsomat. - Ha elfogadod az ajanlatat,
fizesd ki neki a kért 6sszeget, és lapozz a 225-re. Ha nem fogadod el az
ajanlatat és tovabbmeész - lapozz a 81-re.

34.
A féuton elérsz a faluba, és megallsz egy kunyho el6tt, ahol a helybéliek
egy csoportja eszik-iszik. Eppen egy nagy vita kellés kdzepén vannak. Ha
bemutatkozol nekik - lapozz a 86-ra. Ha lgyet sem vetsz rajuk és tovabb-
meész - lapozz a 106-ra.




35.
Megallsz a falu hataraban, és letelepszel éjszakara. Ehetsz is, ha van
Elelmed. Ha eszel, nyersz 2 ELETERO pontot, amennyiben a mai napon
most taplalkozol el6szor (de csak 1 pontot kapsz, ha ma mar ettél volna).
Csakhamar elalszol, de harom Svinn durvan felébreszt. Karodat lefogva a
féldhéz szoritanak, majd elvezetnek a falu hataraban lévé kis kunyhéba.
Lapozz a 71-re.

36.
Ettél egyaltalan valamit tegnap? Ha nem ettél, vesztesz 3 ELETERO
pontot, mert nagyon éhes vagy. Folytasd utadat, és lapozz a 147-re.

37.

- Természetesen egyedil is mehetsz - mondja kuncogva az apro teremt-
meény -, de én is oda tartok. - Megprébalod lerazni magadroél, de sokkal
gyorsabb nalad. Mivel nincs mas valasztasod, végil elindulsz lefelé a
dombrél Jann-nal, aki potyautasként a valladra telepszik. Lapozz a 111-re.

38.
Az 6svény meredeken visz lefelé a volgybe, majd fol a kovetkezé dombra.
Az (t igen faraszté, ezért 2 ELETERO pont levonas jar. A domboldalon
féluton egy kis tisztashoz érsz, melyen kicsinyke fakunyhé all. Dobj egy
kockaval, és lapozz a 23-ra. Ha akarod, Tedd probara a SZERENCSE-
DET, még miel6tt a 23-ra lapoznal.







39.

A szoba elég nagy, és szemmel lathatdlag valami raktarhelyiség lehet. Az
egyik sarokban egy halom fekete sziklat latsz, mellette egy vodorben még
tobbet, de ezek tompan csillognak a gyertya pislakolé fényében. A szoba
kézepén egy kulonos alaki masina all - afféle prés vagy kétoré gép -,
melyet egy hatalmas OGRE mikddtet. Kdveket hajigal be a gép egyik
végeén, és egy fémkart tekerve 0sszetori azokat. Amikor belépsz, az Ogre
abbahagyja a munkat, és diihésen morogva fordul feléd. Ha kirohansz a
szobabdl, s6t a barlangbdl is - lapozz a 144-re. Ha batran szembenézel a
teremtménnyel - lapozz a 285-re.

40.
Ovatosan mész lefelé az 6svényen, vigyazva, nehogy ralépj akar egyetlen
szaraz gallyra is. Ha meg akarsz itt allni, hogy egyél egy keveset - lapozz
a 180-ra. Ha inkabb tovabbmeész - lapozz a 133-ra.

41.
A pupos kuncogva teszi fel az elsé kérdését:

"Egy boszorka él fogsagban az erdében.
Mi a neve, hogy hivjak, mondd meg nekem!"

Mit felelsz neki?

Allina? Lapozz a 238-ra.
Allanna? Lapozz a 253-ra.
Alianna? Lapozz a 143-ra.

Ha nem tudod, hogy hivjak, Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van, valassz egy nevet a fentiek kozil. Ha nincs SZEREN-
CSED, vagy nem akarod probara tenni, az 59-re lapozz.

42.
Odamész a falu kdzepén ég6 tabortlizhéz, és elkialtod magad. A valasz
siri csond. Mialatt valami életjelre varsz, szorongani kezdesz. De mar
kés6, a langok feléd csapnak. Hiaba kiizdesz, elveszted az eszméletedet,
és elterlilsz a f6ldon. Lapozz a 279-re.



43.
A pallos kitlin6 fegyver, és orlilsz ennek a jo vételnek. Hasznalhatod majd,
ha harcolsz, és olyankor mindig 1 ponttal névelheted a Tamadderédet.
Lapozz a 126-ra.

44.
A kulcs elfordul a zarban, kinyitod a ketrec ajtajat, és kiszabaditod az
dregasszonyt. - Halaval tartozom neked ezért, idegen - mondja. - Es
Alianna nem marad addésod! - Ha egy magikus targyat kérsz téle - lapozz
a 248-ra. Ha inkabb olyasmit, ami segitségedre lesz harc kdzben - lapozz
a 122-re.

45.
Ettél egyaltalan valamit tegnap? Ha ettél a fogaddban vagy az Elelmedbél,
nem kapsz bulntetépontot, de ha egész nap nem ettél, éhes vagy és 3
ELETERO pontot vesztesz.
Kristatantibol két ut vezet tovabb. Dontsd el, merre mész - lapozz a 125-re
vagy a 226-ra.

46.
Egész délutan az 6svény utvonalat kdveted, mig egy nyitott kapuhoz nem
érsz. Lapozz a 234-re.

47.

A Goblin megérzi, hogy tamadni késziilsz, és meglenditi hatalmas buzo-
ganyat. Meg kell kiizdened vele:

Goblin UGYESSEG 7 ELETERO 6
Lapozz a 186-ra, ha legy6zted. Ha akarod, varazsolhatsz:

PEL BAM TEL EME  YAG
328 397 309 438 289




48.

Elbeszélgetsz az 6regasszonnyal, és iszogatod kdézben a teadat - vagyis
inkabb az 6 tedjat. Hirtelen 6sszerandul a gyomrod a fajdalomtol. Megvo-
naglasz, kéhogni kezdesz, és rémiilten veszed észre, hogy kezdesz meg-
bénulni. Elkeseredetten prébalsz megmozdulni, de a bénité méreg mar
hat. - Nos, te gyanakvo idegen! - mondja nevetve. - Mindig szamithatok
azokra az utazokra, akik kétségbe vonjak a varazstudomanyomat! - Tehe-
tetlenlil szemléled, amint odamegy a hatizsakodhoz és atkutatja, hatha
talal benne valamilyen varazsszerszamot. Ha van nalad egy oldal a Va-
razslatok Kényveébdl - lapozz a 77-re. Ha nincs, kivesz a hatizsakodbdl két
olyan targyat, amely a varazslatokhoz elengedhetetlenil szikséges, majd
baratoddal (és maradék holmiddal egyutt) atrepit az erdébe, ahol a va-
razslat hatasa azonnal megszinik. Lapozz a 232-re.

49.

Ejszakai utad elétt lepihenhetsz, ha enni akarsz (amennyiben egyaltalan
van Elelmed). Ha eszel, 2 ELETERO pont jutalmat kapsz, de csak akkor,
ha ma még egyaltalan nem ettél. Ha ma mar ettél volna, akkor csak 1
ELETERO pont a jutalmad. Evés utan Gtra kelsz. Csakhamar kiérsz az
erd6bdl, és mar a dombra felvezetd ésvényen haladsz, amikor hajnalban
megallsz, hogy tajékozddj. 2 ELETERO pontot vesztesz, amiért egész
éjszaka uton vagy. Lapozz a 36-ra.

50.
A teremtmény nyakaban egy lanc 16g, amely felkelti az érdeklédésedet.
Z6ld dragakovek diszitik, és eléggé értekesnek latszik. Elteheted, ha
akarod, de utana jobb, ha elhagyod a falut. Lapozz a 196-ra.






51.

Vagy egy oran at lefelé mész a dombrél egy volgy mentén, de ekkor az
Osvény ismét felfelé indul. A domboldal, amelyre most kapaszkodsz fel,
nem tul meredek, és délre mar ismét lefelé mész. Megallhatsz enni, ha
akarsz, és igy 2 ponttal névelheted ELETERODET. Délutan, amikor még
mindig az 6svényen bandukolsz, Jann - aki szuntelendl jartatja a szajat -
figyelmeztet, hogy allj meg. Valaki figyel. Beugrasz a fak k6zé, és évato-
san mész tovabb. Hirtelen szétnyilnak a bokrok, és egy feketébe 6ltozott
magas alak allja el az utadat. Ha harcba szallsz vele - lapozz a 117-re. Ha
megszolitod - lapozz a 103-ra.

52.
Az apré teremtmény atkurjant a folyo folott a tarsainak. Szemmel lathato-
an nem Orulnek neki, hogy elutasitod meghivasukat, ezért ugy dontesz,
jobb lesz, ha felkésziilsz a harcra. Lapozz a 203-ra.

53.

Lélegzetvisszafojtva varsz. Konyorgésed meghallgatasra talal - a nagy
sziklatobmb lelassul. Hatalmas csikorgasok kozepette lathatatlan fékek
allitiak meg a veszedelmes sziklatdomboét. Egy pillanattal késébb ismét
elindul, de az ellenkez6 iranyba, végul legordil az utrdl, és eltlinik a sze-
med eldl. Ugy dontesz, visszamész a kdzponti terembe, ahonnan vagy a
bal oldali alaguton indulhatsz el - lapozz a 16-ra, vagy a jobb oldali alag-
Uton mehetsz tovabb - lapozz a 3-ra. Ne feledd azonban, hogy ebben a
kalandjatékban tébbszér mar nem kérheted Libra segitséget!

54,
A délutan hatralevé részében egyfolytaban az Osvényen haladsz, majd
megérkezel a dombtetére. Egy Osvény vezet le innen egy kis folyo parti
faluba. Elindulsz lefelé. Lapozz a 176-ra.




55.
Amint az est leszall, a kinti zajok ellinek. Nyugodtan atalszod az éjszakat.
Nyersz 3 ELETERO pontot. Lapozz a 67-re.

56.
Atkutatod a banditdk zsebeit, de nem taldlsz semmi értékeset. Folytatod
utadat az 6svény mentén, és egy féléra mulva az ut emelkedni kezd. Itt
egy elagazashoz érsz, ahonnan két iranyba is mehetsz. Lapozz a 183-ra.

57.

Amint sietve mész a fliben, egyszer csak megbotlasz valami kis zsakban.
Lehajolsz, hogy megnézd, mi az, és akkor latod, hogy egy 12 Aranytallért
tartalmazo pénzeszsak! Hatizsakodba teszed, am ugyanakkor észreve-
szed, hogy egy targyadat elvesztetted. Valaszd ki, melyik az a targy - lehet
az Aranytallér vagy Elelmiszer is, ha mas targgyal nem rendelkezel. Mi-
kézben a hatizsakodban kutatsz elveszett targyaid utan, észreveszed,
hogy a fi hompdlyogve elindul feléd, és racsavarodik felszerelésedre! A
CSENOFU kellés kdzepén allsz, és ha nem vigyazol, mindent ellop a
hatizsakodbol, amit csak akar. Most, hogy tudod, mire szamithatsz, érté-
keidre vigyazva mész tovabb utadon. Lapozz a 159-re.




58.
Egész délel6tt az dsvényen mész, amikor az ut kettéagazik. Ha egyene-
sen mész tovabb - lapozz a 46-ra. Ha nyugatnak folytatod az utadat -
lapozz a 10-re.

59.
A puUpos ¢reg a magasba emeli a kezét, és ekkor éles fajdalom hasit a
testedbe. Vesztesz 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, majd menj
vissza az elagazashoz, és indulj el a masik dsvényen. - Lapozz a 38-ra.

60.

Az ékszer j6 nagy, és igen értékesnek latszik. Patinas foglalatban van. 10
Aranytallér az ara. Ha akarod, vedd meg. Lapozz a 280-ra.

61.
Bekopogsz az egyik kunyhd ajtajan, de nem jon valasz. Bemehetsz, ha
akarsz - lapozz a 158-ra, vagy probalkozz meg egy masik kunyhoval -
lapozz a 271-re.

62.
Ellopakodsz a falu széléig, és letelepszel egy fa ala. Ehetsz itt, ha akarsz,
és ez 2 ELETERO pont jutalommal jar, ha ma ez az elsé taplalékod, de
csak 1 ELETERO pont jutalmat kapsz, ha ma mar ettél volna. Megpro-
balsz aludni egyet a fa alatt, de valamilyen furcsa zaj allanddan felébreszt.
Nyersz 1 ELETERO pontot, mert egy keveset azért pihentél, és hajnalban
folytasd az utadat. Lapozz a 45-re.






63.
Néhany percig ezen az alagiton mész lefelé, majd hirtelen megcsuszol
valamin, és ekkor megnyilik a labad alatt a fold! Egy rejtett verembe zu-
hansz, és valami puhara csel. Amikor kinyujtod a kezedet, ugy érzed,
mintha elsiklana valami az ujjaid kozo6tt. Kigyoverembe kertltél! A gonosz
csUszémaszok fészkén llsz! Ha varazslattal segitenél magadon:

REP RIS POP TIv FIL
366 a7 303 433 344

Ha valamilyen mas menekiilést keresel - lapozz a 165-re. Ha eddig még
nem kérted volna Libra segitségét, akkor most jobb, ha megteszed - la-
pozz a 273-ra.

64.
A Shamutanti dombok térténetében még nem volt ra példa, hogy barki is
megmenekiilt volna a Démon Ozénvizétdl, és nem valdszind, hogy épp te
leszel az els6. Még mindig elkeseredetten torod a fejedet azon, vajon
miképp szabadulhatnal ki innen, amikor elfogy a levegd a barlangban, és
a tid6d megtelik vizzel...

65.
Orékon 4t mész az 6svényen, mely egyre mélyebbre visz le a vélgybe. A
nap lassan lenyugszik, a levegd egyre hil, s azon kezded térni a fejedet,
vajon keress-e magadnak taborhelyet éjszakara - lapozz a 76-ra, vagy
pedig pihenés nélkiil folytasd-e utadat - lapozz a 224-re.

66.
Az ajté zarva van (valészinlileg biztonsagi megfontolasbol, hogy a banya
fenti szakaszat ezaltal elzarjak a vermektél, amelyek balesetet okozhatnak
- bar az itt dolgoz6é Goblinok élete mit sem ér). A tomor sziklafalon sem
lehet atjutni. Megprobalhatod betdrni az ajtoét - lapozz a 228-ra, Vagy
varazsolhatsz:

FUJ MEN GOP NYI DOM
329 423 310 373 350

S Sy G ol e ?



67.
Koran ébredsz, és kozvetlenll pirkadatkor elhagyod a fogadét a fejed
kordl kéréz6 Jann tarsasagaba. Ettél egyaltalan tegnap? Ha nem, vesz-
tesz 3 ELETERO pontot!
Két ut van el6tted: az egyik a dombra vezet fel keletnek - lapozz a 135-re,
a masik lefelé visz nyugatnak - lapozz az 51-re. Melyiket valasztod?

68.

Egyre csak folfelé kapaszkodsz a domboldalban, mig néhany éra mulva
egészen a csucs kdzelébe nem érsz. Hirtelen zajt hallasz a tavolbdl: jo-
vés-meneést, morgast, sziklakhoz csapddd csakanyok hangjat. Megallsz
hallgatézni. Ugy déntesz, nem az ésvényen mész tovabb, hanem atvagsz
az erdén. Rovid id6 mulva egy fa mogé rejtézve szemrevételezed a tisz-
tast. Jonéhany GOBLINT latsz egy banya bejaratanal. Hatalmas, csillogo
kovekkel és tompa fényl aranyrogokkel megrakott edényeket cipelnek
kifelé a banyabdl, majd ismét eltinnek a nyildsban. Onnan, ahol most
allsz, kénnylszerrel beosonhatsz a banyaba, hogy megnézd, hatha talalsz
ott valami értékeset - lapozz a 17 5-re, vagy ha a banyara lgyet sem
vetve inkabb kérbemész az 6svényhez, amely a domb tuloldalara vezet le
- lapozz a 13-ra.




69.
Eszrevétleniil osonsz el az 6rbddé mellett. Lapozz a 237-re.

70.
Meneklni prébalsz a Iabad alatt megnyilé csapdabdl, de mar késé. Leg-
alabb harom métert zuhansz, majd eszméletlendl terilsz el a mélyben.
Lapozz a 139-re.

7.
Beloknek a kunyhdba, és rad zarjak az ajtét. A foglyuk vagy. Korilbelll fél
orat kutatsz a menekilést keresve, de hiaba. Ha akarsz, lelilhetsz enni a
magaddal hozott Elelembdl (nyersz 2 ELETERO pontot, ha a mai napon
most taplalkozol elészor, és 1 ELETERO pontot, ha ma mar ettél volna).
Ezt kdvetéen vagy lefekhetsz aludni - lapozz a 109-re, vagy virraszthatsz
is, 6rkddve, nem torténik-e valami rendkivuli - lapozz a 140-re.

72.

Megvizsgalod a baltat, és egy lizenetet fedezel fel a nyelébe vésve: "Ezt a
baltat az Okér évében készitették Glandragor, a Védelmez6 részére, és
csakis jogos tulajdonosanak engedelmeskedik." Egy szamot is latsz az
lizenet mellett: 233. Amennyiben tartalék fegyverként megtartod, 1 pontot
le kell vonnod Tamadoerédbél, ha hasznalod. Lapozz a 126-ra.
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73.

Minél beljebb mész a Fekete Létuszvirag réten, egyre émelyitébb az illat.
Euférikus allapotba kerlilsz, és ugrandozni, szokdécselni kezdesz. Jann,
aki még mindig a valladon ul, ugyancsak mamorban Uszik. Teljesen kaba
vagy. Mar nem tudsz megallni, forogni kezd veled a vilag, és elterllsz a
féldon. Bezuhansz a virdgok kozé, és valami kemény targyba Utkdzol.
Rémdlten latod, hogy az nem mas, mint egy csontvaz! Rémiuleted azon-
ban nem tart sokaig, mert elveszted az eszméletedet... A Fekete Lotuszvi-
rag édeskés illata mérgezé és megfojt. Ordk idékre itt fogsz pihenni a
fekete halal mezején...

74.

Odamész a kunyhdhoz, és bekidltasz az ajton. A valasz néma csoénd.
Elhtzod a fliggonyt, és belépsz. Szemmel lathatolag laknak itt, erre utal-
nak az edények, serpeny6k és a szanaszét heverd ruhadarabok. A tlizhely
el6étt a foldon egy allat szétteritett bérét latod, de mikdézben koriilnézel,
nem veszed észre, hogy az allatbér fején kinyilik egy szem.

Hattal allsz az allatbérnek, és nem latod, amint az egy FARKASKOPO
alakjat magara oltve felkel a foldtél, és fogait vicsoritva vadul rad veti
magat. Meg kell kiizdened vele.

Farkaskop6 UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legy6zdd - lapozz az 50-re. Ha akarod, varazsol;:

KIL ATE GOB EME  BAG
315 402 425 335 440
75.

Elindulsz, hogy megkeresd a helyi fogadot. - Lapozz a 134-re.







76.

A patakparton, a sziklak kozoétt jo kis buvohelyet talalsz, és letelepszel
éjszakara. Ha még nem ettél azota, hogy elhagytad az Eléretolt Helyérseé-
get, ehetsz az Elelmedbél, ha van - nyersz 2 ELETERO pontot.

A folyod vizének zubogasatdl hirtelen elalmosodsz. Rdévidesen hangos
csobbanas hangjara ébredsz. Amikor buvéhelyedrél kipillantasz, kilénds
latvany tarul a szemed elé. Harom aprécska, vékony, ember formaju te-
remtmény all a parton, testiik halvanyvoros fényt sugaroz. Kéveket haji-
galnak a folyéba. Vidaman gurgulazva kacagnak fel, valahanyszor sikerul
eltalalniuk egy-egy halat, amely aztan a magasba ugrik a vizbdl, és mintha
csak valami varazser® hizna, a viz fol6tt atreplilve a labuk el6tt landol. Ha
meglapulsz, abban reménykedve, hogy nem vesznek észre - lapozz a
281-re. Ha feldllsz és odakialtasz nekik - lapozz a 12-re.

77.

Megtalalja a Varazslatok Konyvét, és ledobja a foldre a hatizsakodat. - Az
én kényvem! - kidltja. - A hianyzoé oldal! Miért nem mondtad, hogy nalad
vannak a hianyzoé varazslatok? - Kiviharzik a konyhaba, és egy csésze
itallal tér vissza, amit sietve a szadba ont. Ez egyfajta ellenméreg, mely
fokozatosan élettel tolti meg bénult testedet. Gyengéden megpaskol, hogy
magadhoz térj. Lapozz a 114-re.

78.
- Sokféle segitséget adhatok neked az utadra - mondja a né. - Jartas
vagy-e a kulonféle varazstudomanyokban? - Ha megkéred, hogy segitsen
a varazslatokban - lapozz a 17-re, vagy a kardforgatasban - 240-re.



79.

A férfi idegesen odacsoszog hozzad, és kezet raz veled. - Csak nem
magus vagy, idegen? kérdi. - Nem félsz t6link? Vagy tan olyan kuruzslé
vagy, aki képes kigydgyitani minket a pestisbél? - Amikor ezeket az utolso
szavakat kiejti, hatrah6kolsz, de mar késé. Egy pestisessel kertltél 6ssze,
és mostantol fogva mindennap 3 ELETERO pontot fogsz vesziteni mind-
addig, amig meg nem halsz, vagy nem talalsz olyasvalakit, aki betegsé-
gedbdl kigyogyit. Minden reggel, ébredés utan az els6 dolgod az legyen,
hogy levonod magadtél a 3 ELETERO pontot! A felismerést débbenten
mész ki a kunyhoébdl, és gyorsan elhagyod a varost. Lapozz a 220-ra.

80.
Ovatosan bemész a faluba, és kérbejarod a hazakat, de egy teremtett
lelket sem taldlsz. A tabortiiz lobog, mellette egy halomban fatuskok sora-
koznak. Ha kérlInézel a kunyhokban - lapozz a 189-re. Ha elkialtod ma-
gad, hatha elébujik valaki - lapozz a 42-re.

81.
A fonti féaton indulsz el, mely keresztiilvisz a falun. Egy helyitt, egy kis
fogaddban ételt kinalnak eladasra. Ha akarsz, megallhatsz itt - lapozz a
257-re. Ha tovabbmész és atvagsz a falun - lapozz a 131-re.

82.
Elsettenkedsz a barlangok mellett. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 250-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
181-re.




83.
Legnagyobb szerencsétlenségedre nincs mas menekilési lehetéség
innen. Mikézben a menekilésen toréd a fejed, a sziklatomb szétlapit a
féldon. Ez a Svinn bajnok is képtelen volt megmenteni a fénok lanyat...

84.
2 ELETERO pontot le kell vonnod magadtdl, amiért alvas nélkiil folytatod
utadat. Mikbzben mész, eléfordulhat, hogy lépteid zajara felfigyelnek az
éjszakai lények. Lapozz a 123-ra, és gy6z6dj meg rola, van-e a kdzeled-
ben valaki. Kiizdj meg vele, ha kell, majd lapozz vissza ide. Miutan ezt
megtetted - folytasd az utadat - lapozz a 31-re.

85.
3 ELETERO pontot vesztesz a makkzapor okozta sériiléseidért. Lapozz a
7-re.

86.
Megallnak és szemligyre vesznek. Odahivnanak magukhoz, de kissé
zavarja Oket a fegyvered latvanya. Leteheted a fegyveredet, és csatlakoz-
hatsz hozzajuk - lapozz a 185-re, vagy megkdszdnheted a kedvességuket
és tovabbmehetsz - lapozz a 106-ra.







87.
Még egy erszényt is kapsz téle, melyben 7 Aranytallér lapul. Elégedetten
kuncog, majd amikor mar éppen tavoznal, a valladra teszi a kezét, és
megallit. - Alianna azonban csak ugy harc nélkil nem adja oda értékes
jutalmat! - mondja, és amikor megfordulsz, latod, hogy a kezével a szék
folott korozve varazsol. A szék recsegni-ropogni kezd, és vadul megmoz-
dul. FAGOLEMME valtozik a szemed elétt, és tamadasra készen indul el
feléd! Megkilizdesz-e a teremtménnyel?

Fagélem UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha legy6zdd - lapozz a 169-re. Varazsolhatsz is a harc helyett:

TAN ALV MEL TOK  MUG
339 383 297 410 287
8s.

Megallsz az ajtdban, és bekialtasz. Valasz azonban nem jon. Elhiuzod a
fliggonyt, és belépsz a kis kunyhdba. A szobaban kords-koril parnak
hevernek a foldon, és amikor belépsz, lathatatlan klrtok zenéje csendul
fel. A dallam kellemesen boditd. Lellsz a parnakra. Van-e nalad furulya?
Ha van, most el6veheted, és jatszhatsz rajta te is - lapozz a 11-re. Ha
nincs - lapozz a 179-re.

89.
Epp jokor ugrasz el, mert a labad alatt csapda volt. Hatranézel, és egy
tatongd, mély vermet latsz, amelybe majdnem belezuhantal. Lapozz a
170-re.

S Sy G ol e ?

90.
A lakat kinyilik, és az déregasszony kipattan a ketrecbdl. - Halasan kosz6-
ném, hogy kiszabaditottal, idegen! - mondja. - Alianna ezért megjutalmaz!
- Ha jutalomként egy varazstargyat kérsz téle - lapozz a 248-ra. Ha segit-
ségét kéred a harcban - lapozz a 122-re.



91.
Elbucsuzol a kereskedétél, és elhagyod a kunyhdjat. Ha barmilyen targyat
vettél volna téle - lapozz a 126-ra, hogy megtudd, miféle targy az. Ha nem
vettél téle semmit, tovabbmehetsz az utadon - lapozz a 163-ra.

92.
A fogadé nem olcs6. Egy agyért éjszakara 5 Aranyat kell fizetni, és a
vacsora 4 Aranyba keriil. Ha eszel, fizesd ki az arat és néveld ELETERO-
DET 2-vel (és 1-gyel, ha ma mar ettél volna). Ha megalszol itt - lapozz az
55-re. Ha nem, jobb, ha elhagyod ezt a falut, és mashol keresel magadnak
szallast - lapozz a 21-re.

93.
Dobj két kockaval! Ha a kapott 8sszeg kisebb, mint UGYESSEGED, sike-
rdl betdérndd az ajtét. Ha nem, Ujra megprébalkozhatsz. Ha sikerul betér-
néd, ha nem, mindenképp le kell vonnod magadtél 1 ELETERO pontot a
probalkozasért. Ha betdrod az ajtét - lapozz a 39-re. Ha feladod a kisérle-
tezést, visszatérhetsz az elagazashoz, és elhagyhatod a barlangot - la-
pozz a 144-re.

94.

Bar er6sen szoritja valami a karodat, ez mégsem akadalyoz meg abban,
hogy tovabbmenj. Val6jaban sokkal kénnyebben haladsz, ugy, mintha
valami lathatatlan kéz vezetne ra a helyes utra. Hirtelen megritkul a labad
alatt a sUr( aljnévényzet és mar egy derékig érd flives réten mész. Amikor
kiérsz a novények slrijebél, a marok szoritasa enyhil, majd végképp
elenged. Nyersz 1 SZERENCSE pontot! Még mindig nem latod, hogy ki
vagy mi vezetett ra a helyes utra. Lapozz a 105-re.




95.

A Shamutanti dombok felé vezeté Osvényen mész kifelé Cantopanibol.
Kissé kényelmetlenil érzed magad, amikor a faluszéli kunyhdk mellett
haladsz el. Gunyos arcok, fittyok kisérnek az ajték mdogiil, s érzed, hogy
nem vagy igazan kivanatos személy e helyen, tehat érilsz, hogy elmész
innen. A falu hataraban egy hatalmas sziklatbmbhoz érsz, amely moguil
két rossz arcu falusi férfi ront rad kivont karddal. BANDITAK! Kovetelik,
hogy add at nekik a hatizsakodat. Ha megteszed, amire kérnek - lapozz a
261-re. Ha nem, meg kell kiizdened velik - lapozz a 104-re.

96.

Lelilsz, és a fiatalember érdeklédve fordul feléd. A sor6zé vendégei végul
is napirendre térnek jelenléted folott, és mindenki folytatja az ivast és a
beszélgetést. A falurdl kérdezed a fiatalembert. Arca elkomorul, és mogor-
van csak ennyit mond: - Ragadozédmacskak! - Megkérdezed, mit jelent ez,
de nem valaszol. Mogorvan lehajtja a fejét. Megprobalsz mas témat be-
dobni, de a fiu hirtelen felpattan, és a nagymamajarél kezd el gagyogni
valamit. Minél tovabb beszélsz hozza, annal inkabb az az érzésed, hogy a
falu bolondja mellett (ilsz, aki raadasul tokrészeg. Vagy egy 6ra mulva
kimész a s6r6z6bél. Ha keresel egy fogadét, ahol megszallhatsz éjszakara
- lapozz a 211-re. Ha kimész a falubdl és valahol szabad ég alatt éjszaka-
zol - lapozz a 62-re.

97.
Magaddal viheted ezt az Elelmet. Lapozz a 75-re.

98.
Az erdébdl kiérsz a folyépartra. Utad egy o6cska fahidon vezet at, majd a
folyd mentén mész tovabb a tulsoé parton. Lapozz a 231-re.






99.
Mikdzben elhaladsz az érb6dé mellett, egy alabarddal felfegyverzett Troll
bukkan fel a kunyhé mogll, és észrevesz. Meg kell kiizdened vele:

Troll UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legy6z6d - lapozz a 177-re. Ha varazslat segitségével akarsz vele
megkulzdeni, valaszd ki, melyikkel:

LAP NAP LAM KIL BUT
386 363 432 414 317
100.

Leeresztenek a so6tét lyukon a verem aljara. Ha még mindig veled van
Jann, a Minim¢ - lapozz a 286-ra. Ha nincs - lapozz a 197-re.

101.
Beleilleszted a kulcsot a zarba, de nem illik bele. Lapozz vissza a 4-re, és
valassz (jra.

102.

Folfelé mész az 6svényen, és csakhamar elérsz egy vizeséshez. Egyetlen
ut vezet el ide egy kunyhd mellett, ahol egy utonallé belépédijat szed. 3
Aranytallért kell fizetnie annak, aki meg akarja nézni a vizesést. Gyonyor(
ez a hely, a sziklakrél hatalmas kristaly cseppkdvek csingnek ala. Ha
megfizeted a kért 6sszeget és megnézed a vizesést - lapozz a 204-re. Ha
visszamész a faluba és keresel egy fogadét - lapozz a 92-re. Ha kimész a
varosbdl - lapozz a 21-re.

103.
Az idegen rad se hederit, €s megmarkolja éles handzsarjat. Lapozz a 117-
re.



104.
A banditak morogva rad tamadnak. Egyenként kiizdj meg veluk:

UGYESSEG ELETERO
Elsé bandita 7 6
Masodik bandita 7 8

Ha legy6z6d 6ket - lapozz az 56-ra. Ha nem akarsz harcolni, varazsol-
hatsz:

ERO TAN BAM TIv ELT
288 308 327 348 31

Ha egyik varazslatot sem ismered, rantsd elé a kardodat, és kiizdj meg a
banditakkal a font leirt modon.

105.
Koénnyen haladsz a magas fliben. Egyszer csak egy kitaposott részhez
érsz, ahol mar jart valaki elétted, Es pontosan arra tartott, amerre most te
akarsz menni. Ha kdveted ezt a kitaposott utat - lapozz az 57-re. Ha nem
bizol ebben az utban, és inkabb mashol vagsz ar a flvon - lapozz a 32-re.

106.
Utad kis id6 mulva néhany keresked6haz mellett visz el, és megnézed,
miféle portékat arusitanak. Ha van pénzed és vasarolni akarsz, barmit
megvehetsz az alabb felsorolt targyak koziil:

Egy gyonyoériien megmunkalt kard 6 Aranytallér Lapozz a 194-re
Egy kerek papisapka 4 Aranytallér Lapozz a 247-re
Harom napra elegendé Elelem 6 Aranytallér Lapozz a 97-re

Ha nincs pénzed, megkérdezheted, nincs-e itt valami munkalehetéség a
szamodra - lapozz a 229-re. Ha nem akarsz semmiféle lzletet kétni veliik,
kereshetsz egy fogadét, ahol megszallsz éjszakara - lapozz a 134-re.

107.
Az italért 4 Aranytallért kér téled, és nem enged az arbol. Ha meg akarod
venni téle, fizesd ki a kért 6sszeget, és tedd el a palackot. Ha akarod, el is
utasithatod az ajanlatat. Lapozz a 280-ra.



108.

Talalsz egy megfelelé helyet az erdében, ahol letaborozol. Ha ma még
egyaltalan nem ettél, most ehetsz, ha van Elelmed, és igy 2 ELETERO
pont jutalomban részesiilsz. (Ha ma mar ettél volna, csak 1 ELETERO
pont jutalmat kapsz.) Lefekszel, és csakhamar elalszol, de el6fordulhat,
hogy almodat valamilyen éjszakai |ény megzavarja. Jegyezd meg ezt a
fejezetpontot (késébb vissza kell majd érned ide), és most lapozz a 123-
ra, hogy megnézd, vajon talalkoztal-e valamilyen teremtménnyel. 2 pontot
hozzaadhatsz a dobott szamhoz, mert nem val6szin(i, hogy az éjszakai
Iények a taborozok kdzelébe merészkednek.

Masnap reggel ismét utra kelhetsz. Ha nyugodtan t6ltétted az éjszakat, 2
ELETERO pont jutalmat kapsz. Ha barmilyen éjszakai lény meglepett
volna, csupan 1 ELETERO pont jutalmat kapsz. Tovabbmész a dombra
felvezet6 6svényen. Lapozz a 36-ra.

109.
Nyersz 2 ELETERO pontot, mert pihentél, de ha tegnap egyaltalan nem
ettél egy falatot sem, vesztesz 3 ELETERO pontot. Tovabbmész az dsvé-
nyen, mely felvisz a dombtetére. Lapozz a 222-re.

110.

Nagy nehezen feltapaszkodsz a foldrél, és korlinézel. Egy kis fénysugar
szivarog be a verembe, és egy alagutat veszel észre amely a szabadba
vezet. Kezed egy sz6rbs targyon pihen, amelyrdl el6szér azt hiszed, va-
lamiféle teremtmény lehet, de most a fényben latod, hogy az nem mas,
mint egy poros csizma. Nem messze téle ott fekszik sz6rmebéléses parja
is, amit magaddal vihetsz, ha akarsz. Mindkét Borrinszér csizmat elteszed
a hatizsakodba. Végigmész az alaguton, és a banyabdl kijutsz az erdébe,
a dombrdl levezet6 dsvényhez. Lapozz a 202-re.







111.

Ugy latod, nagy a vigadozas a faluban. - Ma van a fiatalok fesztivalja -
sugja oda neked Jann. - Egy évben egyszer a gyerekek vehetik at a ha-
talmat a faluban. Nagy a moka ilyenkor, mindenki kedvére csintalankod-
hat. - Az Ut szélén, kissé tavolabb, néhany gyereket lattok sérézni. Szem-
mel lathatélag mar elég sokat ihattak, legalabbis erre kovetkeztetsz fene-
ketlen jokedvikbdl. Kissé tovabb menve egy fiatalembert vesztek észre,
aki éppen egy Oregasszonyt fenekel el a térdére fektetve. Egy kunyhd
el6tt, mely a cégtabla szerint "Glandragor Kocsmaja", fiuk verekednek.
Lanyok egy csoportja a Kristaly Vizesés felé mutato Gtjelz6 tablanal all, és
nagyokat kuncogva igazitja utba az arra halado idésebbeket. Ha nem
akarsz részt venni ezen a fesztivalon és inkabb megkeresed a fogadot -
lapozz a 92-re. Ha a kocsmaba mész be - lapozz a 230-ra. Ha a Kristaly
Vizesés felé indulsz el - lapozz a 102-re. Ha viszont egyszer(ien csak
tovabballsz ebbdl a falubdl - lapozz a 21-re.

112.

A kis ember egyre csak vezet tovabb, és csakhamar elérkeztek a Fejva-
daszok tadboraba. Nagy nyugtalansag tamad, amikor megjelenik veled a
teleplilés koézpontjaban. Egy csomd helybéli sietve tolt meg vizzel egy
hatalmas Ust6t, és azt a tliz folé helyezi - most még nem tulajdonitasz
ennek jelentéséget! Id6kdzben téged bezarnak egy erés bambuszketrec-
be, és 6rt allitanak melléd. Ha Librahoz fohaszkodsz segitségért - lapozz a
25-re. Ha nem - lapozz a 242-re.

113.
A teremtmény felpattan a levegébe, amikor idvozlod, és dvatosan koze-
lebb megy hozzad. Amikor latja, hogy nincs szandékodban megtamadni,
kéri, hogy kisérd el 6t a tarsaihoz. Ha odamész vele hozzajuk - lapozz a
216-ra; ha azt mondod neki, hogy nem mész vele, inkabb lepihensz ott,
ahol vagy - lapozz az 52-re.




114.

- Négy évvel ezel6tt egy hozzad hasonld vandor tévedt be hozzam - kezdi.
- Ez a csirkefogd lapozgatta a konyvemet, és amikor rajtakaptam és fele-
I6sségre vontam, elszelelt, és magaval vitte ezt az oldalt. Valami varazslo
lehetett, olyan gyorsan tiint el a szemem el6l. Megprébaltam az Oregité
varazslatot alkalmazni ellene, de nem hasznalt. - Megkdszo6ni, hogy visz-
szahoztad neki a lapot, és felajanlja, hogy megmutatja, mennyire hasznos
az. Ha akarod, megszabadit a Minimé kellemetlen tarsasagatol. Ha meg
akarsz szabadulni Janntdl, és vissza akarod nyerni varazslétehetségedet,
add 6ssze a nalad lévé oldal szamat a kovetkezd oldal szamaval, és la-
pozz arra a pontra. Ha nem jegyezted fel az oldalszamot, vagy ha nem
akarsz megvalni Janntdl, az 6regasszony elenged, és ismét folytathatod
az utadat. Lapozz a 232-re.

115.
Kifizeted a 3 Aranyat, és megszallsz éjszakara. 2 ELETERO pontot nyersz
az éjszakai pihenésért. Lapozz a 30-ra.

116.
Az étel meleg és taplald. Nyersz 2 ELETERO pontot! Ne felejts el fizetni
az ételért (1 Aranytallér), és folytasd az utadat. Lapozz a 131-re.

117.
Felkészlilsz a magas GYILKOS elleni harcra:

Gyilkos UGYESSEG 8 ELETERO 6
Varazsolhatsz is, ha akarsz:

MUG LAP EME KIL FIX
368 452 305 393 342

Ha megkizdesz vele és legy6z6d - lapozz a 153-ra. Donthetsz ugy is,
hogy megkiméled az életét, ha ELETERO pontjai 3-ra vagy ennél keve-
sebbre csdkkennek, mindaddig, amig minden kétséget kizaréan gy6zdol
(vagyis ha sajat ELETERO pontszamod legalabb 6 nem lesz). Lapozz a
187-re.



118.
Sikerul elsurrannod a teremtmény mellett, amely ugyan veszedelmesen
vicsorog rad, mégsem bant. Lapozz a 193-ra.

119.

Benyitsz az ajton. A haz rendes, gondozott; minden bizonnyal rendes
gazdasszony lakik itt. Bent egy asztal van, korllotte székek. Az egyik
sarokban egy matrac hever a f6ldon, és a nagy konyha arra utal, hogy aki
itt él, szeret f6zni, barki legyen is az. Az egyik sarokbdl, egy szekrény
mogul kialtast hallasz. Amikor odamész, hogy megnézd, ki van ott, egy
nagy ketrecet latsz, amelybe ezulttal egy igen szép fiatal n6 van bezarva. -
O, j6sagos idegen - mondja konydrogve -, kérlek, szabadits ki ebbél a
ketrecbdl. Két nappal ezel6tt zartak be ide azok az atkozott Elvinek. Ugye
kiszabaditasz? - Ha kiszabaditod - lapozz a 4-re. Ha megkérded, mi hasz-
nod lesz neked ebbdl - lapozz a 78-ra. Ha kérulnézel a kunyhdban, mit
lophatnal el - lapozz a 213-ra.

120.
Visszamész az elagazashoz. Vagy a masik vagaton mész tovabb - lapozz
a 149-re, vagy visszamész a banya bejaratahoz - lapozz a 144-re.

121.
Mikor a két Elvin észreveszi, hogy a tarsuk meghalt, 6sszesugnak, felrép-
pennek a levegobe, és eltlinnek. Csakhamar mar nem is latod 6ket. Még
fél 6ra mulva sem jonnek vissza, igy hat 6sszeszeded a holmidat, és utra
kelsz. Lapozz a 224-re.

122.
Atnyujtia neked a Kardvivé tudomany Ragnar Karszalagjat. Mikor ez a
karszalag rajtad van, mindig 2 ponttal névelheted Tamadéerédet, ha kar-
dodat fegyverként hasznalod. Eréd viszont a szokasos lesz, ha barmilyen
mas fegyvert hasznalsz. Lapozz a 87-re.







123.
Dobj egy kockaval, hogy megallapitsd, vajon milyen éjszakai teremtmény-
nyel talalkoztal:

DOBAS TEREMTMENY UGYESSEG ELETERO
1 Orias Denevér 5 5
2 Orias Denevér 5 5
3 Farkaskopo 7 6
4 Farkasember 8 9
5+ Senki

Barmelyik teremtménnyel talalkozol, meg kell kiizdened vele.
Hasznalhatod az alabbi varazslatokat is, ha akarod:

RAN GUM TIv WIK  NOV
396 421 448 437 453

Miutan ellendrizted, kivel talalkoztal - lapozz vissza az el6z6 pontra.

124.

- Nem menekiilhetsz Mananka Szellemétél! - orditja az arc. - Kiildetésedet
atok sujtja! - Latod, amint a fistfelhd 0sszeall és visszakuszik a dobozba.
Eltlin6dsz a Szellem atkan, de nem sokat tehetsz. Mig meg nem szaba-
dulsz ettél az atoktdl, ELETEROD ezt alaposan megsinyli. Ha barmilyen
oknal fogva, kivéve, amikor vardzsolsz, ELETERO pontot vesztesz, 1
plusz ELETERO pontot is le kell vonnod magadtél. Megprébalhatsz meg-
szabadulni az atoktdl, de mig ezt teszed, sokkal jobban ki vagy téve a
kilonféle veszedelmeknek. Most mar elhagyhatod a kunyhét, és folytatha-
tod az utadat. Lapozz a 196-ra.

125.
Most pedig elhagyhatod Kristatantit a dombrdl kanyarogva levezetd 6sveé-
nyen. Egész reggel kdveted az erd6 bltykos fai kozt tekerg6é dsvényt, mig
végll elérsz egy tisztasra, ahonnan észak felé egy Ujabb 6svény indul
tovabb. Az utkeresztez6désnél az egyik utjelzé tabla egyenesen Dhumpus
felé mutat, a masik nyugatnak, Alianna felé. Ha egyenesen mész tovabb -
lapozz az 54-re, ha nyugatnak tartasz - lapozz a 154-re.



126.
Atvizsgalhatod a szerzeményeidet, ha a megadott fejezetekre lapozol: ital
(274); pallos (43); furulya (249); balta (72); fogakkal teli zsak (190); ékszer
(152).
Miutan Osszes szerzeményedet atvizsgaltad, visszatérhetsz ide. Hogy
tovabbmehess - lapozz a 95-re.

127.

Szinte egész délelétt a kanyargds Osvényen mész a domboldalban. Ha
akarod, Gtkdzben megallhatsz, és ehetsz az Elelmedbdl, igy 2 ELETERO
pontot nyersz. Dél korul egy elagazashoz érsz. Az egyik 6svény a dombrdél
a lankas volgybe vezet, majd onnan ismét fel egy masik dombra. A masik
Osvény egy kotelekkel megerdésitett fahidhoz vezet, mely két dombot kot
O0ssze. Ha atmész a hidon - lapozz a 27-re. Ha a domboldalban hiuzédé
Osvényen mész tovabb lefelé - lapozz a 38-ra.

128.
Rohansz, ahogy csak birsz, de hirtelen rajossz, hogy egy ismeretlen ba-
nyaba futottal be, melynek egyetlen kijarata becsukodott mogotted! Ha
beljebb mész a banyaba - lapozz a 24-re. Ha nem, visszafordulhatsz az
ajto felé - lapozz a 66-ra.

129.

A kocsis vidam fickd, és jobban szeret tarsasagban utazni, mint egyediil.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért felvett. A délel6tt nagyobb részét
békés utazassal t6ltdd, de nem haladtok gyorsabban, mintha gyalog men-
nél. Kis id6é mulva elértek ahhoz a foldh6z, ahonnan a férfi a zoldséget
gy(ijti be. Felajanlhatod neki, hogy segitesz egy éracskat, cserébe a fuva-
rért - lapozz a 173-ra. De magara is hagyhatod, és folytathatod az utadat -
lapozz a 46-ra.




130.

Az ajté lassan kinyilik, de egy ponton megakad, és nem megy tovabb. Egy
kattanast hallasz, melyet vészjoslé morajlas kdvet. A hatad mogott egy fal
nd ki a foldbdl, és elzarja eléled a menekiilés jat. Ekkor hatalmas csobba-
nast hallasz, és amikor megfordulsz, dobbenten latod, hogy toébb szaz liter
viz arasztja el bugyogva a szobat! A szobat és a folyosot elaraszté viz
elsodor. Ha nem cselekszel gyorsat, a viz teljesen megtélti a szobat, és
megfulladsz. Ha akarsz, varazsolj:

CSA FUJ DIP ERO  SUD
390 324 416 365 445

Ha mas terved van - lapozz a 64-re. Ha eddig még nem kérted volna
istennéd segitségét, most megteheted - lapozz a 260-ra.

131.
Elhagyod a falut, és tovabbmész az ésvényen Kérllbelll fél 6ra mulva
elérsz a dombok labaig, és elindulsz folfelé. Ot perc mulva egy elagazas-
hoz érsz. A két ut kozil melyiken mész tovabb? Lapozz a 183-ra.

132.
Elengedik a kezedet, és hagyjak, hogy varazsolj nekik:
TIL JAP KIN GOB HAT
353 376 292 401 316

Ha ezek kozll egyiket sem ismered - lapozz a 218-ra.




133.
Ovatosan mész az dsvényen, ahol az aljndvényzet egyre bujabba valik.
Hirtelen megreccsen egy &g a labad alatt. Tedd préobara a SZERENCSE-
DET! Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 70-re. Ha SZERENCSED van -
lapozz a 89-re. Ha nem akarod prébara tenni a SZERENCSEDET - lapozz
a70-re.

134.

A fogadoban 3 Aranyat kérnek a vacsoraért és 3 Aranyat a szallasért. Ha
van pénzed, ehetsz. Az étel (Dombifarkas-pecsenye rizzsel) 3 ELETERO
ponttal néveli pontjaidat, ha ma még nem ettél volna, és 2 ELETERO
ponttal, ha nem ez az elsé étkezésed. Ha itt akarsz maradni a fogaddban
északara - lapozz a 115-re. Ha nincs nalad ennyi pénz, vagy nem adsz ki
ennyit, elhagyhatod a falut, és kereshetsz magadnak mas éjszakai szallast
- lapozz a 14-re.

135.
Mar jo ideje mész az Osvényen, amikor végre kiérsz a sirl erdébdl, és
orrodat finom illat csapja meg. Jobb kéz feldl gyonyorl fekete viragokkal
teli rét tarul eléd.
Az 6svény atvezet a réten, majd fel a dombtetére és le a volgybe. Jann azt
allitja, ez a legrévidebb Ut Torrepaniba, a kdvetkez6 faluba. Ha nem hiszel
neki, varazsolhatsz:

FIF SUD FUJ VAR  CSA
435 341 419 321 394

Folytathatod is az utadat - lapozz a 73-ra. Vagy vissza is mehetsz, és
valaszthatod a Birritantibdl levezeté masik utat - lapozz az 51-re.

136.
Ha ma ez az elsé étkezésed, nyersz 2 ELETERO pontot! Ha mar ettél,
csak 1 ELETERO pontot kapsz. Pihensz egy féléracskat, majd folytatod az
utadat. Lapozz 65-re.




137.
Tovabbmész a bokrok kozétt, amikor elérsz egy pontra, ahol az aljné-
vényzet ritkulni kezd, és mar derékig ér6 fliben gazolsz. Lapozz a 105-re.

138.
Addig mész a vagaton, amig egy hatalmas k&ajtéig nem érsz, mely elzarja
az utadat. Ha lenyomod a kilincset - lapozz a 255-re. Ha visszamész az
elagazas és a masik vagaton indulsz el - lapozz a 149-re.

139.
Amikor visszanyered az eszméletedet, latod, hogy mindkét kezed és labad
meg van koétdzve. A téged korlilvevd fekete bérli FEJVADASZOK izgatott
karattyolasa halalfélelemmel tolt el. Megprébalhatsz varazsolni:

RIS KIN MEL TIL WIK
357 406 333 450 379

Ha akarod, megvarhatod, hogy mit szandékoznak veled csinalni - lapozz a
112-re.

140.
Az ajtdt lesve, ébren tOltod az éjszakat, de nem zavar meg senki. Vesz-
tesz"2 ELETERO pontot, amiért nem aludtal éjszaka, és tovabbi 3 ELET-
ERO pontot, amiért tegnap nem ettél semmit. Lapozz a 222-re.




141.

A baltaba vésett jelek valamilyen ismert nyelven irédtak, de a balta nyele
és feje igencsak elkopott, és valdszinlleg nem fog mar tal sok csatat
megélni. A kereskedd 7 Aranyat kér a fegyverért. Ha akarod, kifizetheted
ezt az arat, vagy alkudhatsz. Ha alkudni akarsz, dobj két kockaval. Ha 7-
nél kevesebbet dobsz, keményen alkuszol, és a kereskedd elfogadja az
ajanlatodat. Annyi Aranyat adsz neki, amennyit dobtal. Ha 7-nél tébbet
dobsz, megdiihddik, és felemeli az arat, annyira, amennyit dobtal. Fizess,
ha akarsz, és - lapozz a 280-ra.

142.

El6huzod kardodat, és megprobalod lefesziteni vele a lakatot. Dobj két
kockaval, és a kapott dsszeget hasonlitsd 6ssze UGYESSEG pontjaid
szamaval. Ha ez az 6sszeg alacsonyabb, mint UGYESSEGED, sikerill
lefeszitened a lakatot, és az asszonyt kiszabaditod a fogsagbol - lapozz a
90-re. Ha a kapott sszeg ugyanannyi vagy magasabb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, a lakat meg sem moccan. Minden alkalommal, amikor
megprobalod lefesziteni a lakatot a kardoddal, annak éle kicsorbul, s ezért
ha ezt a fegyveredet hasznalod majd a késdébbiek soran, mindig le kell
vonnod 1 pontot az UGYESSEGEDBOL. Ha két kardod van, akkor hasz-
nalhatod a kevésbé értékeset, hogy ne kelljen biintetést fizetned, amikor
kardra lesz szlikséged. Legalabb egyszer meg kell prébalnod a lakatot
lefesziteni, de aztan barmikor tovabballhatsz a kunyhébdl - lapozz a 278-
ra.




143.
A pupos mosolyogva igy szol:

"Valaszod igaz és helyes!

Most pedig felelj a masodik kérdésre:

Harom falun mentél eddig keresztiil,

Melyik volt az els6, a masodik és a harmadik?"

Mit felelsz neki?

Cantopani, Kristatanti és Dhumpus Lapozz a 262-re

Kristatanti, Birritanti €s Dhumpus Lapozz a 253-ra

Cantopani, Gorretatiti és Dhumpus Lapozz az 59-re
144.

Ugyelve arra, nehogy a kivancsi Goblinok észrevegyenek, kimész a ba-
nyabol. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 259-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 217-re.

145.

Mindkét doboz egyszerii fadoboznak latszik, amit kapocs zar le. Ha a bal
oldalit akarnad kinyitni - lapozz a 251-re. Ha a jobb oldalit nyitod ki - la-
pozz a 258-ra.

146.

A tea igen frissitéen hat rad, és nyersz 1 ELETERO pontot! 1 SZEREN-
CSE pontot is kapsz, amiért helyesen dontéttél. Az 6regasszony karom-
kodik, majd mozdulatai lelassulnak. Kibotorkal a konyhaba, ahol ismét
iszik valamit. Kisvartatva visszatér, és megkérdezi, mi jaratban vagy erre-
felé. Kilondsen az érdekli, hogy talalkoztal-e egy 6regemberrel. Ha van
nalad egy oldal a Varazslatok Kényvebdl - lapozz a 184-re. Ha nincs -
lapozz a 219-re.






147.

Az enyhe emelkedd egyre meredekebbé valik, és tobbszor is meg kell
pihenned a délel6tt folyaman. Végiil felérsz a dombtetére, és amikor lete-
kintesz, latod, hogy az 6svény rozoga kunyhodkkal teli kis teleplléshez
vezet le. Amikor megjelensz a faluban, mintha csak félnének téled, min-
denki bemenekill a hazaba. Szanalmas kiilsejl, alacsony termet(i, aszott
bérli népség ez. Sokuknak hianyzik a laba, némelyikik meg csak a kezé-
vel kapaszkodva tudja odébb vonszolni magat. Ha megprébalsz széba
elegyedni a helybéliekkel - lapozz a 61-re. Ha nem allsz meg a faluban,
hanem tovabbmész - lapozz a 220-ra.

148.

Ettél-e azota, hogy elhagytad tegnap az Eléretolt helyérséget? Ha nem,
iszonyGan éhes vagy, és le kell vonnod magadtél 3 ELETERO pontot,
amiért egész nap étlen-szomjan vandorolsz.

Ahogy tovabbmész, egyszer csak elérkezel egy sziklak kozé kifeszitett
koétélhidhoz. Ha a folydénak azon az oldalan folytatod tovabb az utadat,
ahol most vagy - lapozz a 209-re. Ha atmész a hidon a foly6 tuloldalara és
egy Osvényen folfelé indulsz a szemkozti dombra - lapozz a 19-re.

149.
A vagat jobbra kanyarodik, majd egy ajténal ér véget. Ha megprébalsz
benyitni az ajtén - lapozz a 268-ra. Ha inkabb kimész a banyabdl - lapozz
a 144-re.

150.
Amint mész at az erdén, csakhamar egy masik 6svény keresztezi az
utadat. Mindaddig északnak mész rajta, amig egy Utkeresztez6déshez
nem érsz. Az az Utjelz6 tabla, amely nyugat felé mutat, Aliannaba iranyit,
az pedig, amelyik egyenesen eléremutat, Dhumpusba. Ha Alianna felé
mész tovabb - lapozz a 154-re, ha Dhumpusba - lapozz az 54-re.

151.
Kissé tovabbmész az alagutban, és nytszorgé hangra leszel figyelmes.
Faklyad langja egy térékeny alakot vilagit meg. A so6tét sarokban egy ifju
Svinn lany rejtézik! Amikor felsegited, kdnyorogve kér, hogy mentsd meg
6t. Egy dolgotok van: menekilni innen! Lapozz a 195-re.



152.
A foglalatban 1évé csillogdé dragaké érintésre hideg, de kilonleges fénnyel
ragyog. Elteszed a hatizsakodba. Kincsed valéjaban egy Jégékszer,
amely kés6bb majd elolvad, és értéktelen folyadék lesz beldle. Feleslege-
sen pazaroltad ra a pénzedet. Lapozz a 126-ra.

153.
Atkutatod a zsebeit, és talalsz 3 Aranytallért. Most mar tovabb folytathatod
az utadat az 6svényen. Lapozz a 212-re.

154.

Kissé lejjebb, az 6svény mentén, fest6i kornyezetben 1évé kunyhd mellett
visz az utad. A kunyhot a zold kuldonb6z6 arnyalataiban pompazé dus
lombu fak veszik korl, falait viragok diszitik, ajtajat pedig festett rajzok.
Odamész az ajtdhoz, és bekopogsz - valasz azonban nem érkezik. Ha
bemész a kunyhoba - lapozz a 119-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a
278-ra.

155.
Atkutatod a testeket, de csak 2 nyavalyas Aranytallért taldlsz a ruhajuk
zsebében. Elteheted azt a 8 fogat is, amely az elsé Goblin mellett hever a
féldon. Lapozz a 202-re.
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156.
Letérsz az Osvényrdl, és a dus aljnévényzeten atvagva a falu felé indulsz,
hogy korllnézz. Csak nehezen haladsz el6re a s(ir(i cserjék és a magas fi
kézott; minduntalan beleakadsz az agakba. Hirtelen ugy érzed, mintha egy
er6s kéz ragadna meg a karodat. Megfordulsz, de senkit sem latsz! Ha
megprobalsz tovabbmenni - lapozz a 94-re. Ha felkészliilsz védekezésre -
lapozz a 241-re.

157.

Az 6svény meredeken visz folfelé, és egyszer csak egy erdébe jutsz. A
délutani nap sugarai atsziiremlenek a fak kozott, és kilonb6zé alakzatokat
varazsolnak a szemed elé. Hol egy fura alaku allat, hol valami ahhoz
hasonlé jelenik meg a szemed elétt, mintha csak téged figyelne, de amikor
jobban megnézed, régton latod, hogy az nem mas, mintegy kulénés met-
szésli bokor vagy a falevelek jatéka. Végul egy olyan helyre érsz, ahol
lepihenhetsz és ehetsz, ha akarsz - lapozz a 18-ra. Ha inkabb tovabbmész
- lapozz a 210-re.

158.
Benn a hazban egyetlenegy butor sincs. A szoba kbzepén ég a tiiz, és a
szemkozti falnal ott lapul a haromtagu csalad. Ha baratsagod jelélil kezet
nyujtasz nekik - lapozz a 79-re. Ha inkabb varazsolsz:

GAK ERO RAN FAM  DOK
385 431 337 413 299

Egyébként el is hagyhatod a kunyhét - lapozz a 220-ra.






159.
Kissé feljebb az 6svényen Ujabb targyra bukkansz: ezuttal egy kis medali-
ont talalsz, benne egy nét abrazol6 portréval, melyet minden valészinliség
szerint a Csendfli lopott el az el6tted erre jard, mit sem sejté halandotol.
Ha akarod, elteheted ezt a talalt targyat. Nemsokara, mar tavol a falutdl,
ismét a folyéparton haladsz tovabb. Lapozz a 231-re.

160.

Istennédh6z fohaszkodsz éppen, amikor az alaziduld térmelék moraja
kézben meghallod a nyilé ajtd nyikorgasat. Epp jokor surransz ki a résen,
mert az alagut feldl iszonyatos diiborgés hangja iti meg a fliledet. Menj
vissza az elagazashoz - és lapozz a 120-ra.

Libra segitségét kérted, és ez volt az egyetlen alkalom a Shamutanti dom-
bok kézétt, hogy ezt megtehetted. Ha azalatt az id6 alatt, mig innen eljutsz
Kharéba, ismét a segitségéért esedeznél, nem fog mar meghallgatni (még
akkor sem, ha a szdvegben ezt az utasitast is kapnad). Most mar csak
6nmagadra szamithatsz.

161.

Az ételt épp most szolgaljak fel. Ha le akarsz Ulni és enni szeretnél, fizesd
ki a 2 Aranyat, és edd meg a Bliz0s Borzporkoltet. Ha megetted, 3 ponttal
névelheted ELETERODET! A fogaddban nem eheted a sajat Elelmedet.
Ha megszallsz éjszakara, fizess érte 3 Aranytallért. A felkinalt agy nem tul
tiszta, de kényelmes, és 5 ponttal névelheted ELETERODET az éjszakai
pihenésért.

Ha csak enni akartal, de pihenni nem - lapozz a 62-re. Ha éjszakara is
megszalltal - lapozz a 45-re.

Meg kell kiizdened az Oriassal:
Dombi Orias UGYESSEG 9 ELETERO 11
Ha legy6zdd - lapozza 265-re. De varazsolhatsz is ellene:

YOB KIL BUT NOV  ELT
361 430 338 411 384



163.
A falusiakat egyre jobban kezded érdekelni, és Uugy dontesz, hogy inkabb
tovabballsz. A Cantopanibdl kivezeté dsvényen mész a Shamutanti dom-
bok felé. Korllbelll fél 6ra mulva az 6svény kettéagazik. Lapozz a 183-ra.

164.
Az Osvény egy zubogod patak mellett vezet a patak nyugati oldalan. A
volgy kissé dsszeszlkll, de csakhamar elérsz egy sik, flves partszakasz-
ra, ahol lepihenhetsz és ehetsz az Elelmedbdl - lapozz a 136-ra. Ha in-
kabb tovabbmész - lapozz a 65-re.

165.

Megprobalhatod fegyvereddel megdini a veremben 1évé kigydkat. Tedd
prébara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, ismét Tedd probara
a SZERENCSEDET! Addig kell probalkoznod amig egymasutan harom-
szor nem lesz SZERENCSED. Valahanyszor nincs SZERENCSED, 3
ELETERO pont sériilést okoz a kigyok marasa. Ha egymast kovetSen
haromszor van SZERENCSED, sikeriil megdinéd az 6sszes kigyét - la-
pozz a 206-ra.

166.
Melyik varazslatot valasztod?
ALT HAT BAG TIV KIL
332 295 313 380 427

Ha nem ismered ezeket a varazslatokat, vagy egyiket sem akarod alkal-
mazni, a fegyveredet kell hasznalnod. Lapozz a 20-ra.

167.

Lapozz a 245-re.




168.

A hatizsakodért nyllsz, de amint folemeled, rémdlten azonnal vissza is
ejted, mert az megmozdul! Valami van benne! Mikézben évatosan kinyi-
tod, egy zo6ld, nagy hasu, mokusféle teremtmény ugrik ki beléle, és eltlinik
a fak rengetegében. Karomkodsz egyet, és belenézel a hatizsakodba. Mar
kés6: a kis teremtmény felfalta az 6sszes Elelmedet! Dilhés vagy magad-
ra, amiért ilyen elévigyazatlan voltal, gyorsan felszedel6dzkddsz, és folyta-
tod az utadat. Lapozz a 210-re.

169.
Szélsebesen elhagyod a hazat, és visszaindulsz az désvényen az elaga-
zashoz, ahol Dhumpus felé mész tovabb északnak. Lapozz az 54-re.

170.
Orémdd nem tart sokaig, ugyanis a kdvetkez6 Iépésnél a labad kiold egy
szerkezetet. Ennek kdvetkeztében harom, éles kardkkal teletlizdelt pézna
csapodik fel el6tted. Kardba hiz ez az 6rdogi szerkezet, és utad itt véget
ér! Fejed nemsokara ott fog diszelegni a tobbi karéba huzott fej kdzott,
melyeket az imént hagytal el...

171.

Ez a teremtmény egy MINIMO, és Jann a neve. Igen baratsagos, és el-
mondja, hogy a Shamutanti dombok legnagyobb falujara, Birritantira latsz
le. Birritanti lakoi vendégszeretéek, és minden erre jard legalabb egy
éjszakat eltdlt a falujukban. igy aztan kissé borsosak az arak. A Minimé el
akar kisérni. Ha hagyod, hogy lekisérjen az dsvényen Birritantiba - lapozz
a 111-re. Ha azt mondod neki, hogy inkabb egyedil mész le - lapozz a 37-
re.






172.
Bekiabalsz a kunyhdkba, de nem jon valasz. Szétnyitod a fliggonyt, és
belesel. Egy alacsony asztal és korlilotte harom szeék all a szoba kdzepén.
Az asztalon két dobozt latsz. Ha bemész és megnézed, mi van a dobo-
zokban - lapozz a 145-re. Ha a masik két kunyhé egyikét, a zold fliggo-
nyoset nézed meg - lapozz a 88-ra. Ha a barna fliggonyoset nézed meg -
lapozz a 74-re.

173.
Halabdl, amiért segitettél neki, egynapi étkezéshez elegendd zoldseget
ajandékoz neked. Ezt kdvetéen elbucsuzol téle, és tovabbmész az dsve-
nyen. Lapozz a 46-ra.

174.

Kissé feljebb az alagutban egy ajtohoz érsz. Ha megprobalsz benyitni rajta
- lapozz a 130-ra. Ha inkabb visszamész az elagazashoz és a masik
alaguton folytatod az utadat - lapozz a 151-re.

175.
Odalopakodsz a domboldalban a barlang bejaratdhoz. Mikor minden
elcsendesedik korulétted, ugy doéntesz, hogy besurransz a nyilason, és
elrejtézol a félhomalyban. Ovatosan elindulsz a tarna mentén, majd egy
elagazashoz érsz. Ha balra mész tovabb - lapozz a 138-ra, ha jobbra -
lapozz a 149-re.

176.
Mikdzben lefelé mész az dsvényen, egy Utjelzd tabla mellett haladsz el.
Megérkeztél Dhumpusba. Ha keresel egy fogadot, ahol megszallhatnal
éjszakara - lapozz a 134-re. Ha el6bb beszélsz a falu lakdival - lapozz a
34-re.



177.
Atkutatod a Troll testét és a kunyhdjat. A kunyhéban egy erszényt talélsz,
s benne 3 Aranyat. A Troll nyakaban egy kis meggorbitett fémamulett 16g.
Ez egy Szerencse Talizman - bar a Trollnak kevés szerencsét hozott.
Amig ez a nyakadban van, mindig levonhatsz 1 pontot a kockadobasod
dsszegébdl, amikor probara teszed a SZERENCSEDET. Lapozz a 237-re.

178.

Az Osvény vad cserjés kozt kanyarog. A vidék teljesen elhagyatott, és a
siri csdndet néha-néha csupan egy-egy varju karogasa téri meg. A mada-
rak meg-megallnak folotted a levegdben, mintha csak ellenériznének
utadon, s jelenlétik szorongassal tolt el. Egy kisebb dombon athaladva
lenézel, és latod, hogy az dsvény a Shamutanti dombok labanal egy ki-
csiny telepliléshez vezet. Mikdzben a falucska kdzelébe érsz, a hangokbdl
és zajokbdl arra kdvetkeztet, hogy lakoi otthon vannak. Minthogy az 6s-
vény keresztiilvezet a falun, nincs mas valasztasod, arra kell atmenned.
Ahogy elhaladsz a zsuptet8s, kerek agyagviskok kozott, a soétét ajtonyi-
lasokbol szemek merednek rad, és lesik minden mozdulatodat. Az egyik
kunyhébdl hirtelen egy falusi férfi jon oda hozzad. Vagy masfél méter
magas, zOmok, vallas ember, csupan egy szakadt nadrag van rajta. Tekin-
tete vad, hosszu vorés haja és szakalla csupa koc. - Megallj, idegen! -
kialtja. - Mit keresel itt Cantopaniban? - Mit felelsz neki?

Azt, hogy kereskedd vagy? Lapozz a 264-re.
Megkeéred, hogy igazitson utba? Lapozz a 33-ra.
Azt, hogy éhes vagy, és Elelemre van szikséged? Lapozz a 198-ra.




179.
Ugy érzed, ha még néhany percig hallgatod ezt a zenét, azonnal elalszol.
De a zene oly megnyugtaté hatassal van rad, hogy képtelen vagy ellenall-
ni. Lassan elszenderedsz. Lapozz a 279-re.

180.
Letelepszel egy kis tisztason, és hatizsakodbdl eléveszed az Elelmedet.
Eberen figyelsz a kdrnyezd zajokra, és megriadsz, amikor a kézeledben
egy csapat erdei siraly roppen fel a leveg6be. Ha akarod, dsszeramolha-
tod a hatizsakodat, és folytathatod az utadat - lapozz a 133-ra. De marad-
hatsz is, és folytathatod a taplalkozast - lapozz a 272-re.

181.

Ralépsz egy agra, mely nagyot reccsen. Zajt hallasz az egyik barlangbdl,
mintha valaki kozeledne feléd. Egy hatalmas alak jelenik meg a szemed
elétt rongyos ruhaban, kezében jokora bunkdsbottal. Egy ORIAS kézele-
dik feléd! Ha felkésziilsz a tamadasra- lapozz a 162-re. Ha megszodlitod -
lapozz a 256-ra.

182.
Mit adsz a férfinak? Ha van egy baltad, lapozz arra a pontra, amelynek a
szama a baltaba van bevésve. Ha nincs baltad, valami mast kell adnod
neki - lapozz a 29-re.
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183.

Mikézben épp azt latolgatod, vajon melyik 6svényen is menj tovabb, a
fejed folll egy hatalmas fa tetejérdl vékonyka hangon megszélal valaki.
Ovatosan kdzelebb mész a fahoz, melynek alsé agan egy éregembert
pillantasz meg, aki ott kucorog, és fél leugrani. Korat tekintve ez egyalta-
lan nem furcsa. Kéri, hogy segitsd le, és készséggel megteszed. Megtu-
dod, hogy Dhumpusbdl jon, és az analandi Eléretolt helyérség felé tart.
Utja mindaddig biztonsagos volt, amig az Elvinek meg nem tamadtak.
Kiraboltak, és itt hagytak a fa tetején. Halabol, amiért segitettél neki, egy
kis versikét mond el neked, amely szerinte a segitségedre lehet:

"Latod &t, habar 6 nem lat téged;
A fekete szem(i gonosz rémet
Az egykori 6rt, kinek sorsa

Maga a szabadsag kulcsa."

Nem tudja pontosan, mit jelent ez a vers, annyit azonban tud, hogy az
Elvinek igencsak szeretnék megtalalni a kérdéses kulcsot. Rad tukmalja
egyetlen értékét is: a Varazslatok Konyvének egyik oldalat (a 102-es
oldalt). Az itt leirt varazslat hianyos, csupan egy része van meg, de abbdl
kiderll, hogy valamiféle atok(izé varazslatrol van sz6. Ezt kovetéen elbu-
csuzik téled, és tovabb folytatja utjat Cantopani felé.

Most eldontheted, merre is menj tovabb. Ha a fonti féuton mész fol a
dombok kézé - lapozz a 157-re. Ha a lenti utat valasztod a volgyben -
lapozz a 164-re. Ha akarod, megnézheted, mi zimmodg a fak kordl - la-
pozz a 200-ra.

184.
Elmondod az asszonynak, milyen volt az éregember, akivel talalkoztal, és
ekkor felcsillan a szeme. Megkérdezi, nem loptad-e el téle a Varazslatok
Kbényvének egyik oldalat, és nagyon megorul, amikor el6hizod azt a hati-
zsakodbdl. Vidaman kacaraszva kikapja a kezedbél - lapozz a 114-re.

185.
Leillsz, és beszédbe elegyedsz veliik. Ugy latod, 6k képviselik a falu lako-
inak idésebb rétegét, és oriilsz, hogy a sors 6sszehozott veliik (nyersz 2
SZERENCSE pontot). Etellel kinalnak, ami 1 ponttal néveli az ELETERO-
DET. Amikor kissé kozvetlenebb hangnemre valtotok, viccel6dve



"Kristatanti bohdcoknak" nevezed az ott lakokat, és ez a megjegyzésed
elég rosszul siil el, mivel az egyik asztaltarsad épp abbdl a falubdl valé.
Dlihosen pattan fel, és magyarazatot kér. Az 6 teriiletén vagytok, igy nem
lenne igazsagos a kihivas, ezért inkabb kereket oldasz. Mérgesen ild6z
végig egész Dhumpuson, de nem ér utol. A falu hataraban felhagy az
lldozéssel, és ekkor tovabb folytathatod utadat - de elkeseredetten ve-
szed észre, hogy a fogadéban hagytad a fegyveredet! Fegyver nélkil kell
folytatnod az utadat, hacsak nincs egy tartalék fegyver a hatizsakodban. 4
UGYESSEG pontot le kell vonnod magadtél, amig nem taldlsz egy Uj
fegyvert. Lapozz a 14-re.

186.
A szobaban nincs sok értékes holmi, de a Goblin nyakaban egy ezlistkul-
csot talalsz, amelybe a 111-es szamot vésték. Ha akarod, magadhoz
veheted a kulcsot, és tovabb folytathatod az utadat az ajtéon at - lapozz a
239-re, vagy visszamehetsz arra, amerrdl j6ttél - lapozz a 120-ra.

187.

Kegyelemeért kdnyorog, és amikor abbahagyod a harcot, igencsak halas.
Miutan feltapaszkodik és bekdtdzi sebeit, elmondja, hogy Flankernek
hivjak, és "szakmajat tekintve" orgyilkos és tolvaj. Mindig kiszemel maga-
nak egy-egy utazét, hogy gyakorolja vele a harcot, és azt hitte, kdbnnyen
elbanhat veled.

O is épp Kharéba tart, és a baratod lesz, amiért megkegyelmeztél neki. Ez
a baratsag nagy hasznodra lesz majd a kikétében. Amikor Kharéban
leszel, felkeresheted, mert megigéri, hogy megvéd. Lapozz a Kaland
Jaték Varazslat sorozat masodik konyvében a 79-re, és deritsd ki, vajon
segit-e. Nem tart veled Kharéba, hanem eltinik az erdd fai kozott. Igen
értékes kapcsolatra tettél itt szert. Nyersz 2 SZERENCSE pontot. Lapozz
a 212-re.

188.
Lassan besotétedik, és el kell dontened, vajon letaborozz-e éjszakara -
lapozz a 108-ra, vagy pihenés nélkil menj-e tovabb - lapozz a 49-re.

189.
Mindegyik kunyho ajtajaban mas-mas élénk szinl fliiggdny 16g. Ha piros
fliggdnyos ajtén akarsz benyitni - lapozz a 172-re. Ha a zo6ld fliggdnydson
- lapozz a 88-ra. Ha a barna fliggénydson - lapozz a 74-re.



190.
A zsakban allatfogak vannak: néhany Halalkutyafog, harom Majomfog,
négy Goblin-fog, két Ragadozomacska-fog és egy hatalmas zapfog, amely
egy Oriastél szarmazik. Eltehetsz néhanyat kézilik, vagy akar az
Osszeset is. - Lapozz a 126-ra.

191.

Elbeszélgetsz vele egy kicsit. Amikor elmondod neki, hogy Kharéba tar-
tasz, kozli veled, hogy Torrepanin kell atmenned, melynek lakoi, a Svinnek
mély depresszidban vannak mostanaban. Torrepanibdl egy nap alatt lehet
eljutni Kharéba, méghozza elég kdnnyen, mert az Ut végig lefelé vezet a
dombrol. 2 ELETERO pontot kapsz a sorért és 1 SZERENCSE pontot
ezért az informacioért. Jann, a Minim6 bele-belekortyolt a sérodbe, és
most mar elég részeg. Ha megprébalsz tovabbalini és keresel egy fogadot
- lapozz a 92-re. Ha csak ebbdl a falubol mész el - lapozz a 21-re, de az
aprocska teremtménytél nem szabadulsz.

192.

Lellsz, és dadogsz valamit az idérél meg a saros utakrél. Az 6reg helyes-
I6en boélogat. Végul is a csdndet hangos csevegés valtja fel, és te is be-
szélgetésbe elegyedsz az 6reggel. Megtudod, hogy a falu végében lakik,
foéldmiveléssel foglalkozik, és elég sokat tud arrél, mi zajlik Kristatantiban.
Hallott réla, hogy elloptak a Kiralyok Koronajat, de nem nagyon érdeklik a
vildg dolgai. Beszélsz egy keveset magadrol, majd Goblin-vicceket kezd-
tek mesélni egymasnak, és jokat nevettek. Az éreg végul is menni készul.
- Két ut vezet tovabb Kristatantibdl, idegen - mondja. - Az egyik Alianna
haza mellett visz el - és észnél kell majd lenned, ha otthon van. A masik ut
felvisz a dombok tetejére, a Lea-Kihez, a nagyok birodalmaba. Kisérjen
utadon Sindla, a szerencse istene. - Mikozben atnyujt neked egy alma
formaju gyliimolcsot, melyet maga termesztett, azt mondja: - Ez majd talan
segit az utadon. - Ez egy Bomba nevi igen taplalé gyumdlcs, amely meg-
duplazza a nyert ELETERO pontjaidat, ha normal taplalkozasodhoz fo-
gyasztod. Kdszonetet mondasz neki, és jo éjszakat kivanva elbucsuzol
téle.

2 SZERENCSE pontot adhatsz magadnak ezért a talalkozasért. Most
pedig el kell dontened, vajon a fogaddban toltdd-e az éjszakat - lapozz a
211-re, vagy a falun tali erd6ben nézel magadnak szallast - lapozz a 62-
re.



193.
Néhany éran at félfelé mész az 6svényen, majd lefelé egy masik volgybe,
és ismét fol, a kovetkez6 dombra. Mar kés6 délutan van, amikor azon
kezded torni a fejedet, vajon hol pihenj meg éjszakara. Elétted kilénben
egy aprocska falu hizodik meg a dombok kézott. Lapozz a 28-ra.

194.
A kard pengéje kiildndsen éles, és a szokasos 2 ELETERO pont helyett 3
ELETERO pontot sebez, de nem teheted el ezt a kardot, ha mar van egy a
birtokodban, hacsak nem hagyod itt a régit. Ha ugy dontesz, hogy ez az yj
kard nem ér fel a régivel, visszakérheted a keresked6tél a pénzedet.
(Tedd probara a SZERENCSEDET! - ha SZERENCSED van, visszaadja.)
Lapozz a 75-re.

195.

Hatad mogul hatalmas dorgést hallasz. A folyosoé falai megremegnek és
repedezni kezdenek, s ez arra kényszerit, hogy foljebb menj, nehogy a fal
rad omoljon. A tavolban egy apré fénysugarat veszel észre, és remény-
kedni kezdesz. Lehet, hogy van ott egy masik kijarat? A dérg6é hang egyre
hangosabban hallatszik, ahogy a folyosorol belépsz egy tagas liregbe. Az
eléd taruld latvanytdl a lélegzeted is elall, és a falhoz simulva eltakarod a
lany arcat.

Egy hatalmas MANTICORE all el6ttetek - egy négylabu, oroszlantest,
skorpiofarkt szorny. Arca akar egy éregemberé, és amikor észrevesz, két
hatalmas szarnyaval csapkodva ugrani készil. Ha megkuzdesz ezzel a
teremtménnyel - lapozz a 227-re. Ha varazsolsz, melyik varazslatot va-
lasztod?

TUV BAG HOP ERO ALV
302 389 345 415 325
196.

Ovatos léptekkel elhagyod a falut, és legalabb egy 6ran at folfelé mész a
folyd mentén. Lapozz a 231-re.

197.
Korllnézel a nagy sotétségben. A Svinnek utanad hajitottak egy faklyat és
némi tlizszerszamot, amivel megvilagithatod az utadat. Amikor meggyuj-
tod a faklyat, akkor latod csak, hogy egy nagy barlangban vagy. Két alagut
vezet tovabb innen. Ha a jobb oldalit valasztod - lapozz a 3-ra, ha a bal
oldalit - lapozz a 16-ra.



198.
Eléremutat és kozli, hogy kissé tavolabb, jobb kéz feldl lesz egy fogado.
Ha elfogadod a tanacsat, azaz ezt a lehetéséget valasztod, rajossz a jaték
egyik alapszabalyara, amelyet egyébként a sajat karodon tudnal csak
megtanulni. Ez a kaland napokra van felosztva, és minden egyes napon
egy adag Elelmet kell elfogyasztanod, maskiildnben ELETERO pontokat
fogsz veszteni a hianyos taplalkozas miatt. Valaszthatsz majd, hogy a
sajat hatizsakodban 1évé Elelmiszeredbdl fogyasztasz-e, vagy a helyi
fogadokban veszel Elelmet a nap folyaman. Ha egy napig Elelem nélkiil
maradsz, szenvedni fogsz. Ha az éj leszall, valaszthatsz: vagy lefekszel
aludni, vagy folytatod az utadat. Ha nem alszol, szintén ELETERO ponto-
kat fogsz veszteni, mert masnap faradt leszel, viszont ha alszol, ELET-
EROD feltoltédik.
Mindenképpen nagyon koriltekintéen kell majd megvalasztanod taplalko-
zasod helyét és idejét, mert el6fordul majd, hogy egy latszoélag biztonsa-
gos hely, melyet erre a célra valasztasz ki, veszedelmet rejt!
Tovabbmész, amerre a falusi iranyitott. Lapozz a 257-re.

199.
A kulcs régi és rozsdas. Egy szam van beleiitve. Ep hogy ki tudod olvasni
rajta az 54-es szamot. Elteheted a kulcsot a hatizsakodba, aztan gyorsan
hagyd el a falut - lapozz a 196-ra; vagy nézd meg az asztalon |évé masik
dobozt - lapozz a 251-re.

200.
Amikor felnézel, egy méhkast latsz, amely koril méhek zsonganak. Ha
akarsz, felmaszhatsz a fara, hogy kozelebbrél megnézd a kast - lapozz a
270-re. Ha inkabb folytatod az utadat - lapozz a 9-re.

201.
A munka val6ban igen kellemetlen. A falusi megetet (nyersz 2 ELETERO
pontot), de vesztesz 3 ELETERO pontot, mert egész éjjel nem aludtal. Ha
akarod, varazsolhatsz, hogy megkoénnyitsd a munkadat.

NOV DIP TOV PIL EME
298 444 362 412 318

Ha nem varazsolsz - lapozz a 263-ra.






202.
Kimész a banyabdl, és elindulsz lefelé az 6svényen az erd6be. Tobbdras
gyaloglas utan- késé délutan van mar - a domboldalban egy aprocska falut
pillantasz meg. Lapozz a 28-ra.

203.
Amikor a teremtmény észreveszi, hogy nem tagitasz, 6vébdl elérantja
révid kardjat. Egyenesen rad veti magat a levegdébdl, és fegyverével a
karod felé sujt. Olyan villamgyorsan torténik mindez, hogy mire észhez
térsz, éles kardja 1 ELETERO pontot sebez a karodon. Megkiizdhetsz az
apr6 ELVINNEL, de a harc idétartamara - gyorsasaga miatt - 2 ponttal
néveld a dobokockaval megallapitott Tamadoderejét.

Elvin UGYESSEG 6 ELETERO 4

Ha te gy6zol - lapozz a 121-re. Harc helyett varazsolhatsz.

MEL ZEL LAP NOV  ELT
405 204 441 356 378
204.

Az utonall6 elveszi téled a 2 Aranyat, és atnyujt egy darab rongyot, amit
tortlkozéként hasznalhatsz. Két masik falusi - no meg természetesen
Jann, a Minimo6 - tarsasagaban levetk6zol, és megfiirdesz a vizesésben.
Furcsa melegség jarja at a testedet, mert a hideg viz nemcsak felfrissit,
hanem életerével is feltolt. Varazserejli vizesésben flrdesz, melynek
gyégyhatasa kdzismert. UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontja-
idat most visszadllithatod a Kezdeti értékre, hiszen 0sszes sebed be-
gyogyult a viz hatasara. A vizesés kigyogyit mindenféle betegségedbdl is
(kivéve az atkokat). Ezt kovetéen vissza kell menned a faluba, ahol Gtba
kell ejtened a fogadét. Lapozz a 92-re.

205.
A Minimé hangosan visitva tlinik el a valladrél. Megkénnyebbllten veszed
tudomasul, hogy ismét hasznalhatod varazstudomanyodat. Az éregasz-
szony megengedi, hogy elmenj, és az 0svényen folytatod az utadat. La-
pozz a 232-re.






206.
Dogloétt kigyok hevernek a labad elétt. A szerencse sokaig veled volt, de a
siker mar nem lesz. Képtelen vagy visszamaszni az atjaréhoz! Eleted
hatralévé részét az éhhalallal kiiszkddve fogod leélni, hacsak nem fanya-
lodsz ra a koruldtted heveré doglott kigyokra, am azok is csak ideig-oraig
fogjak meghosszabbitani életedet... Egyetlen reményed, hogy Librahoz
fohaszkodsz, ha eddig még egyszer sem tetted volna - lapozz a 273-ra.

207.
Belépsz a barlangba, és ekkor a tavolbdl halk fittyszét hallasz, amely
egyre hangosabb lesz, amint beljebb mész. Hirtelen megbotlasz, és ekkor
a flttyszo elhallgat. Legnagyobb rémiiletedre latod, hogy egy hatalmas
labban botlottal meg, s amikor feltekintesz, egy ORIAST pillantasz meg,
aki szemét dorzsdlve néz rad! Megragadja a bunkoésbotjat, és lassan
feltapaszkodik. Vagy a fegyvereddel kell vele megkiizdened:

Dombi Orias UGYESSEG 9 ELETERO 11

(ha legydzted - lapozz a 265-re), vagy varazsolj ellene:

KIL NOV ELT YOB BUT

430 411 384 361 338
208.

A két 6svény kozll az egyiken elhagyhatod a falut. Az egyik felvezet a
dombokra - lapozz a 147-re, a masik le az erdébe - lapozz a 127-re.

209.
A folyd menti 6svényen haladsz mindaddig, mig néhany 6ra mulva egy
éles kanyarhoz nem érsz. A kanyarbdl kitekintve zsupfedeles kunyhdkat
latsz, amelyek lobog6 tabortiizet vesznek kortl, de a falu fel6l egyetlen
hangot sem hallasz. Ha tovabbmész a faluba - lapozz a 80-ra. Ha inkabb
letérsz az osvényrél és folkapaszkodsz a dombokra, hogy messze elke-
rild a falut - lapozz a 156-ra.

210.
Vagy két-harom éran at haladsz a kanyargds dsvényen fél a domboldalon.
Csakhamar hiivos lesz, a nap is lenyugszik, egyre nehezebben latsz mar.
Telihold van ugyan, és az bevilagitia majd a kornyéket, ha késdébb



egészen besotétedne. Ha tovabbmész és nem torédsz vele, hogy az €j
leszallt - lapozz a 84-re. Ha inkabb letaborozol itt éjszakara - lapozz a 283-
ra.

211.
A helyi fogadoban 3 Aranytallért kérnek téled a szallasért és 2 Aranytallért
az ételért. Ha ezek kozll barmelyikre igényt tartasz - lapozz a 161-re. Ha
az ar tul magas - lapozz a 62-re.

212.
Az 6svényen mész folfelé a hegyoldalban és a Minimo6 fecsegése egyre
jobban idegesit. Egy fabol dsszetakolt kis visk6 mellett haladsz el. A Iép-
cs6n egy Oregasszony Ucsordg. Amikor odaérsz a haz elé, az éregasz-
szony odahiv magahoz. Ha meg akarod tudni, mit akar - lapozz a 243-ra.
Ha nem veszel réla tudomast és tovabbmeész - lapozz a 235-re.

213.
Atkozodik, amikor latja, hogy kutatni kezdesz a kunyhéban, és nem a
levegébe beszél, mert Alianna atka 2 ponttal csdkkenti UGYESSEGEDET
mindaddig, mig az atok meg nem sz(inik. Gyorsan atkutatod a fiokokat és
a szekrényeket, de csak egy kis barna porral teli zacskét meg 2 Aranytal-
lért talalsz. Ezeket magaddal viheted. Elhagyod a hazat, és folytatod az
utadat. Lapozz a 278-ra.

214,
A pallos borotvaéles, igazi mestermunka. Dobj két kockaval. Amennyit
dobsz, annyi Aranytallért kell a pallosért fizetned a kereskedének. Ha van
ennyi pénzed, megveheted. Akar megveszed, akar nem - lapozz a 280-ra.

215.
Harom Svinn vesz (ild6z6be, amikor lefelé probalsz menekiilni a dombrol.
Végiil sikeriil elkapniuk és a féldre tepernek. Vesztesz 2 ELETERO pontot
a kiizdelemben. Odakotoznek a kotelekbdl készilt kosarhoz, és leeresz-
tenek a verembe. Lapozz a 100-ra.

216.
Ezek a lények az ELVINEK apro, pajkos kis félemberkék. Egy kicsiny
faluban laknak, kissé foljebb a folyd mentén, és igen biliszkék aprd csiny-
tevéseikre. Minduntalan el-eltiinnek a szemed eldl, és mikézben izgatottan



keresed Oket, hirtelen Ott teremnek el6tted, és jol rad ijesztenek. Kivansa-
guk szerint képesek ki-be kapcsolni az 6ket korllvevd ragyogast, és egyik
legkedvesebb szoérakozasuk az, hogy fényeiket kioltva hirtelen el6tted
teremnek. llyenkor a legtdbb esetben az torténik, hogy hasra esel bennuk,
amitél mindenkinek jokedve tamad, kivéve téged. Mindazonaltal megdrzod
a hidegvéredet. Kissé kifarasztod 6ket, és korllbelll egy 6éra mulva eltlin-
nek a folyd menti erdében. Hasztalanul varod, hogy Ujra felbukkanjanak,
majd ugy dontesz, hogy mas megfelel6 éjszakai rejtekhelyet keresel ma-
gadnak. Hajnalban ébredsz, és folytatod az utadat. Lapozz a 148-ra.

217.
Nem volt szerencséd, a Goblinok kis csoportja észrevesz, és csakannyal
tamad rad:

UGYESSEG ELETERO

Elsé Goblin 5 4
Masodik Goblin 6 4
Harmadik Goblin 6 5

Sorban kiizdj meg velik, és ha legy6zted 6ket - lapozz a 155-re. Egyéb-
ként, ha akarod, varazsolhatsz:

HOP EME TER RAW  PEL
428 407 358 381 442
218.

Elveszik a hatizsakodat, és mikdzben atkutatjak, mindent kiszednek bels-
le, amit csak akarnak. Miutan ezzel végeznek, elengednek, mert latjak,
hogy nem vagy igazan veszélyes. Hogy eldontsd, melyik targyadat valasz-
tottak, egyenként nézd at a holmidat, és Tedd prébara a SZERENCSE-
DET! Amikor szerencséd van, a kérdéses targyat nem vehetik el téled, és
igy megtarthatod. Amikor nincs SZERENCSED, ellopjak a kiszemelt tar-
gyat, és azt ki kell huznod a Felszerelési Targyak listajarol. Aranytallérjai-
dat és Elelmedet egy-egy targynak tekintsd. Itt most nem kell minden
alkalommal SZERENCSE pontokat levonnod magadtoél, amikor Probara
teszed a SZERENCSEDET. Miutan megszabaditottak bizonyos targyaid-
tol, eleresztenek, és elhagyhatod a falut. Lapozz a 196-ra.






219.
Az 6regasszony megkérdi, van-e nalad valamiféle varazstargy. Természe-
tesen kissé bizalmatlan vagy, és ha van, eltitkolod el8le. Végul is tovabb-
enged, és folytatod az utadat. Lapozz a 232-re.

220.

A dombrdl lefelé haladva majd egy id6 utan megallsz pihenni. Ralilsz egy
nagy kére, és erét gylijtesz az elbtted allo uthoz. Az 6svény egy volgybe
vezet le, ahol harom domb aljaban egy nagyobbacska falu huzédik meg. A
nap rohamos gyorsasaggal tlnik el az égrél, és ugy déntesz, hogy lemész
a faluba. Egy kiall6 fadg az arcodnak csapodik, és ugyanakkor élénk
csivitelés hangzik fel. A valladat szinte surolva egy aprocska, hivelykujj
nagysagu teremtmény roppen el melletted. Olyan, mint egy gyerek, de
igencsak véznacska, a bére zold, és atlatsz6 szarnyacskaival korilotted
ropkdd. Egészen baratsagosnak latszik, amikor a valladra telepszik. Meg-
szolithatod, ha akarod - lapozz a 171-re, vagy megszabadulhatsz téle egy
varazslattal:

HAT WIK HOP GAK  FAL
387 336 451 300 306
221.

A barlang nem tul mély, és ugy latod, Ures. A foldon egy csomd tormelék
hever szanaszét: jobbara aproé kavicsok, egy hatalmas méret( torétt szék,
egy nagy lyuku halé meg egy oridsi, emberkoponyahoz hasonlo, csak
annal sokkal nagyobb koponya. Egyetlenegy dolog jut eszedbe: ebben a
barlangban Oriasok laknak! A f8ldén heveré targyak kéziil barmit vagy
barminek a részét magaddal viheted, de ha a széket vinnéd el, semmi
egyebet nem tarthatsz meg a holmidbdl, kivéve a fegyveredet. Ezt kdvet6-
en bemehetsz a masik barlangba - lapozz a 207-re, vagy elhagyhatod a
barlangokat, és tovabbmehetsz utadon - lapozz a 250-re.

222.
Pirkadat utan egy oraval kintrél hangokat hallasz. Az ajté kinyilik, és 6t
Svinn 1ép be egy 6sz haju 6regember tarsasagaban, akin szines kontos
van. O Proseus, mondja, a Svinnek fénoke, és elnézésedet kéri, amiért
emberei elfogtak. Int a szolganak, aki kenyeret és tejet hoz be neked.
Ehetsz, ihatsz, és nyersz 2 ELETERO pontot.
A f6nok elmondija, hogy a legeslegfontosabb kiildetés elétt allsz. Egyetlen



leanykajat martalocok ragadtak el téle, akik a nagy hatalmu barlangi dé-
monnak akarjak felaldozni 6t. Emberei kézil mar sokan megprobaltak
megmenteni a lanyat, de ez eddig senkinek sem sikerult. - Elkeseredett
emberek vagyunk mindannyian - meséli a fénok. - Te leszel a mi bajno-
kunk, aki megmenti egyetlen utédomat. Ha sikerrel jarsz, kivanhatsz bar-
mit, megkapod! - Vildgos szamodra, hogy a fénok szemmel lathatd ked-
vességét nem tudod elutasitani. Kivezetnek a falubdl, és egy kanyargds
osvényen atmentek egy masik dombra. A domb tetején egy lyukat latsz a
féldben. A Svinnek egy kosarat készitenek el6é, amibe majd belelltetnek
és leeresztenek a lyukon, amely minden valdszinliség szerint a barlangi
démon fészkének titkos bejarata. Ha még egy utolsé kisérletet teszel,
hogy elmenekilj - lapozz a 215-re. Ha csupan arra gondolsz, mekkora
kincs lesz a jutalmad - lapozz a 100-ra.

223.
Amint megmozdulsz, a teremtmény fogait vicsoritva elindul feléd. Rajossz,
hogy harc nélkil nem Uuszod meg. Lapozz a 252-re.

224,
2 ELETERO pontot vesztesz, mert nem pihentél éjszaka. Amikor a nap
felkel, megallsz egy pillanatra, hogy tajékozdd). Lapozz a 148-ra.

225,

A pénzt elteszi az 6vén Iévd erszénybe. - A lenti ut az Elvinek Volgyén at
vezet - mondja -, és ha nem vagy jaratos az Elvinek vilagaban, akik agya-
fart varazslok, jobb, ha nem arra mész tovabb. A fonti it a Schanker ba-
nyak mellett visz a dombokon at. - Felnevet, majd hozzateszi: - De légy
résen, ha ezt az utat valasztod! Menj egyenesen Kristatantiba. Egy-két
nap alatt odaérsz, mert a Shamutanti dombok falvaiban, tisztelet a kivétel-
nek, nem nézik j6 szemmel az idegeneket. Kristatantiban legalabb talalsz
majd szallast és élelmet. Utad soran azonban &rizkedj a Fekete Lotusztol -
édes aromaja mérgezd! - Megkdszondd a tanacsat, és tovabbmész. La-
pozz a 81-re.

226.
Amint kifelé mész a falubdl, az ut mentén az egyik haz falanak tamaszko-
do vak koldust latsz, aki alamizsnaért konyérég. Szomoru latvanyt nyujt a
kéreget6: csupa csont és bér, ruhadja szakadt. Mindkét szeme feketére van
festve, hogy jelezze vaksagat. Mikbzben épp azon gondolkodol, vajon
odavess-e neki egy Aranyat, egy okros szekér tiinik fel az at végében. A



kocsis, latva, hogy idegen vagy erre, megkérdi, nem kivanod-e, hogy
felvegyen a szekerére. Ha elfogadod az ajanlatat - lapozz a 129-re. Ha
elutasitod az ajanlatat, és inkabb odavetsz 1 Aranyat a koldusnak - la-
pozz. a 244-re.

227.
Rantsd el6 a kardodat, és harcolj:

Manticore UGYESSEG 12 ELETERO 18

Valahanyszor a teremtmény megsebez, dobnod kell egy kockaval. Ha 5-6t
vagy 6-ot dobsz, akkor a skorpiéhoz hasonlé mérget tartalmazd farka
megcsap, és 6 ELETERO pontot vesztesz, hacsak nem teszed sikeresen
Prébara a SZERENCSEDET. (Ha SZERENCSED van, sériilésed a szo-
kasos lesz.) Ha 1-4-ig dobsz, tdmadasa a megszokott lesz. Ha legy6zdd a
teremtményt - lapozz a 456-ra.

228.

Minden eréddel neki kell fesziilndd az ajtonak, hogy kinyiljon. Dobj egy
kockaval haromszor! Ha a kapott dsszeg kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, az ajté betorik, és elmenekilhetsz - lapozz a 120-ra -, de
egy UGYESSEG pontot vesztesz. Ha a kapott dsszeg ugyanannyi vagy
tdbb, mint amennyi UGYESSEG pontjaidnak szdma, az ajté meg sem
moccan, és a barlang foglya maradsz, hacsak nem hivhatod segitségul
Libra istennét. Lapozz a 160-ra.

229.
Az egyik kereskedd baratjanak az udvaraban van egy poceg6dor, amit be
kellene temetni, egy masikat pedig ki kellene asni. Csaknem egy egész
éjszakai munkat jelentene ez szamodra, de kapsz érte ételt és fizetséget
is. Ha elfogadod ezt az ajanlatot - lapozz a 201- re. Ha nem, keresned kell
egy fogadét - lapozz a 134-re.

230.
Belépsz a kocsmaba, és a tulajt keresed. Maga Glandragor jon oda hoz-
zad. Kedves fickd, és boldogan széba elegyedik minden idegennel. O is
lizletember, és egy pofa sor 2 Aranytallér nala. Ha fizetsz, megiszod a
sorodet és elbeszélgetsz vele - lapozz a 191-re, ha fel akarsz ajanlani neki
valamit - lapozz a 182-re. Ha nincs annyi pénzed, hogy megigyal egy pofa
sort - lapozz a 92-re.






231.

Féljebb, a folyd mentén, egy Ujabb hidat talalsz, amelyre az 6svény felve-
zet. Atmész a hidon, és elindulsz fel a dombra. Az &svény kanyarogva
visz felfelé az enyhe emelkeddén. Hirtelen egy makk landol a kobakodon,
és hangos kuncogast hallasz a fardl. Felnézel, és a lombok kdzott aprécs-
ka lényeket pillantasz meg, akik egyik farél a masikra répdésnek. Ujabb
makk koppan a fejeden, majd még egy. ELVINEK szérakoznak veled! Ha
akarod, varazslattal megvédheted magad:

FEM ERO LAP HOP  YAG
359 408 296 382 340

Ha nem akarsz varazsolni - lapozz a 85-re.

232.

Kés6 délutan van. Felérsz a kdvetkezd domb csucsara, ahonnan lenézve
egy kis falut latsz a volgyben. Az 6svény egyenesen oda vezet, és nincs
mas valasztasod, le kell menned Torrepaniba.

Torrepanit a SVINNEK lakjak, akik agressziv kiilsejii ember-orkok. Amikor
belépsz a faluba, azonnal észreveszed, hogy a hangulat igen nyomott
mindenfelé. A Svinnek tudomast sem vesznek rolad, lelilsz a falu kozepén
egy fatonkre, és onnan szemléled a szanalomra mélté teremtményeket.
Ha keresel egy fogadot, ahol megszallhatsz éjszakara - lapozz a 267-re.
Ha beszélni akarnal a falu lakoival - lapozz a 282-re.

233.

Az 6regember szeme felcsillan, amikor felmutatod a baltat. - Hol szerezted
ezt? - kialt fel. EImeséled a balta torténetét, és 6 boldog 6réommel veszi at
téled. Meghiv egy pofa sérre (2 ELETERO pont jar ezért), és hatartalan
boldogsagaban mindent el akar neked mondani, hogy segitsen rajtad. -
El6szo6r is - mondja - el kell menned a Kristaly Vizeséshez, melynek vize
gyogyitd erejli és enyhiti a fajdalmakat. Van egy atjaré, amerre elkeriilhe-
ted az 6rt (nem kell fizetned, ha erre mész). Birritantibél Kharéba
Torrepanin keresztil jutsz el. Torrepaniban laknak a Svinnek, akiknek a
fénoke minden bizonnyal ra akar majd venni, hogy segits nekik megtalalni
a lanyat. A lanyt a martalécok ragadtak el, és a szornyliséges Manticore
altal 6rzott sétét barlangba vitték, ahol majd aldozatot mutatnak be rajta.



Torrepanibdl egy nap alatt jutsz el Kharéba. Valdjaban jo kapcsolatban
allok Kharé lakéival. Ha barmi problémad lesz, csak szolj Viknek, a bara-
tomnak, aki nagyhatalmu, befolyasos ember. - Kharéban, bizonyos hely-
zetekben, VIK lesz az egyik varazsolhato lehetéséged. Ha ilyen lehetésé-
get kapsz, valaszthatod azért, hogy kihasznald Glandragor kapcsolatait.
Glandragor is felajanl neked egy kardot - egy er6s, de kdzdnséges poétkar-
dot -, és bucsuzoéul minden jat kivan neked. Nyersz 3 SZERENCSE pon-
tot, amiért ratalaltal Glandragorra. Mehetsz innen a Kristaly Vizeséshez -
lapozz a 102-re, vagy a fogaddba - lapozz a 92-re.

234.

A kapu nyitva van, de félsz tovabbmenni. Nem szokvanyos kapu ez: két-
szer vagy haromszor nagyobb az altalad eddig latott kapuknal. De hat
nincs mas valasztasod, csak erre mehetsz tovabb. igy aztan, évatosan
bar, de mégis folytatod az utadat.

Jobbra egy meredek domboldal emelkedik, ahol két barlangot latsz. Ha a
jobb kéz fel6li barlangba mész be - lapozz a 207-re. Ha a bal kéz feldli
barlangba mész be - lapozz a 221-re. Ha az dsvényen elmész a barlangok
mellett - lapozz a 82-re.

235.
Hangosan utanad kialt, és odahiv magahoz. Rettenetesen fel van habo-
rodva, amiért ra se hederitettél, és figyelmeztet, hogy ezért még megla-
kolsz. Jann igen kivancsi, és azt tanacsolja, menjetek vissza a kunyhéhoz.
Ha meggondolod a dolgot és odamész hozza, hogy megtudd, mit akar -
lapozz a 243-ra. Ha ra sem hederitesz és folytatod az utadat - lapozz a
269-re.

236.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 118-
ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 223-ra.

237.
Folytatod az utadat fel a dombra. A domboldal meredek, de délutanra
felérsz a tetére, ahonnan mar kissé lankasabban visz lefelé az ut. A dél-
utan hatralevé részét gyaloglassal toltdéd. Lapozz a 220-ra.



238.
Valaszod nem helyes. A pupos meglenditi a karjat, és ekkor éles fajdalom
hasit a testedbe. Vesztesz 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, majd
menj vissza az elagazashoz, és indulj el a masik ésvényen - lapozz a 38-
ra.

239.
Az ajté a jol olajozott sarokvasakon siri csondben kinyilik, és egy korom-
sotét alagutban talalod magad. Ha akarod, varazsolhatsz:

CSA TAV FIX BAG  MEN
3r2 349 422 398 454

Varazslas helyett tapogatézva végigmehetsz a sétét alaguton - lapozz a 6-
ra. De donthetsz ugy is, hogy az alagut helyett inkabb visszamész a szo-
ban at az elagazashoz - lapozz a 120-ra.

240.
- A kunyhémban van a Kardforgatd mesterség Regnar Karszalagja -
mondja -, és megigérem, hogy neked adom, ha kiszabaditasz innen. - Ha
megprobalod kinyitni a ketrecet, amint azt kivanja - lapozz a 4-re. Ha
becsapod és atkutatod a kunyhojat - lapozz a 213-ra.

241.
Ha kardot rantasz - lapozz a 2-re. Ha inkabb varazsolsz - lapozz a 275-re.

242.
Roviddel késdbb két Fejvadasz jon vissza érted, és kilokdds a ketrecbdl.
Odavonszolnak az (isthdz, melyben mar jocskan forr a viz, és ekkor egy
hatalmas Utés éri a fejedet. Eszméletleniil rogysz 6ssze, és mar soha
tobbet nem térsz magadhoz. A helybélieknek finom, friss hus jut ma es-
te...
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243.

Az 6regasszony meghiv a hazaba, és hellyel kinal. Egyedul él itt az erd6-
ben, és 6rommel fogadja az idegeneket. Megkérdi, nem akarsz-e inni
valamit, majd kicsoszog a konyhaba, és két nagy meg egy icipici bogre
teaval tér vissza. Jann kissé gyanakvoan szemléli, és meg is jegyzi, hogy
ez nem tetszik neki. Az 6regasszony rosszall6 pillantast vet ra, majd nyil-
tan kozli is, hogy ki nem allhatja a Minimdkat. Elfelejtette behozni a teas-
kannat, és kimegy érte a konyhaba. Mig kint van, cseréld ki a te csészédet
az Ovével, ha akarod - lapozz a 48-ra; vagy vard meg, mig bejon a kony-
habdl, és idd meg azt a teat, amit adott neked - lapozz a 146-ra.

244,

Odavetsz neki egy aranyat. - Kdszondém a kedvességedet, utazé - mondja
a koldus. Mikor kitapogatja az érmét, éromében felkialt: - O, hat ez egy
aranytallér! Igazan nagylelk(i vagy egy szegény vak koldushoz. Az ilyen
nagylelkiiségért hala jar! - Egy rézkulcsot huz elé a zsebébdl, és atnyujtja
neked. - Evekkel ezelétt Kharéban laktam - mondja. - Kharé volt az ottho-
nom, és a kikétében Iévé bortonben felligyeltem a rabokra. De Kharé
elatkozott gonosz hely, ahol mindenféle teremtmény megfordul. Ovakodj
Kharéban a Vérosszemiektdl, maskulonben rad is az én sorsom var, és te
is koldusbotra jutsz. Kharéban nem szivesen latjak az idegeneket, de ez a
kulcs majd segitségedre lesz, ha netan elkapnanak a varosi 6rok. - A
kulcson a 206-os szam lathatd. Megk6szondd a koldus kedvességét, és
tovabbmész. Lapozz az 58-ra.

245,
Eszrevétleniil elosonsz az 6rb6dé mellett. Lapozz a 237-re.

246.
Rad virrad a masodik nap hajnala, és csak mész egyre foljebb a dombok
kozott a hiivos reggeli leveg6ben. Mar vagy 6tszaz méter magasban vagy,
amikor eléred a meredély szélét, és megallsz. Bal kéz feldl egy tisztas
nyilik, melyen karokat latsz a féldbe dugva, a kardk tetején pedig fejeket -
kéztiuk olyanokat, amelyeket csak az imént huzhattak karéba, meg olya-
nokat is, amelyek mar oszléfélben vannak. Emberfejeket, Goblin-fejeket
latsz, meg egy-két olyan teremtmény fejét, amely szamodra ismeretlen.
Ezek a fejek csak abban hasonlitanak egymasra, hogy mindegyiknek
bevarrtak a szemét és a szajat. Egy terebélyes fa térzsén hatalmas X-et



latsz - ez valdszinlileg figyelmeztetés, hogy nem tanacsos tovabbmenni. A
jelzés el6tt az 6svény kettéagazik, és nem tudod, melyik az az ut, amelyen
nem mehetsz tovabb. Ha a jobbra tart dsvényen mész tovabb felfelé -
lapozz a 68-ra. Ha a baloldali 6svényen mész, amely a domb oldalaban
kanyarog tovabb - lapozz a 40-re.

247.
A kerek papi sapkat Daddu-Ley papjatol loptak el. Nincs 6nall6é varazsere-
je, de varazslaskor hasznos lehet. Lapozz a 75-re.

248.
Atnyujt neked egy kis dobozkat. Mikor kinyitod, egy kis (iveg ragasztét,
egy par kilonds formaju orrdugaszt és négy kis kavicsot talalsz - mind-
ezek hasznosak lesznek, ha majd varazsolni akarsz. Lapozz a 87-re.

249.
A furulya bambuszbdl késziilt; belefusz. Vidam dallamot hallat. Lapozz a
126-ra.

250.
Elhagyod Lea-Kit, a Dombi Orias birodalmat, és tovabbmész. Késd dél-
utédn van mar. Vagy a dombrdl levezeté dsvényen folytathatod az utadat -
lapozz a 176-ra, vagy a domb gerincén menj tovabb - lapozz a 188-ra.




251.

A doboz (res, de amikor jobban megnézed, latod, hogy flist szall fel a
mélyébdl. A flstfelhébdl egy sovany, elfszer(i arc rajzolodik ki. Kévé der-
medsz, amikor hirtelen kinyilik a szeme. Tekintetét mélyen beléd furja,
ugy, hogy mozdulni sem birsz. - Idegen - nyilik széra a sz3aj -, olyan er&k-
kel kezdesz ki, amelyeket nem ismersz! Tisztaban vagyok kildetéseddel,
és csak annyit mondhatok, hogy semmiképpen sem fogja siker koronazni.
Melyik varazslatot alkalmazod?

KOD VAR RIS RAN  GAK
455 403 293 37 354

Ha inkabb megprébalsz kimenekulni a szobabdl - lapozz a 124-re.

252.
Ha fegyverrel harcolsz ellene - lapozz a 20-ra. Ha varazsolsz ellene -
lapozz a 166-ra.

253.
Valaszod nem helyes. A pupos meglenditi a karjat, és ekkor éles fajdalom
hasit a testedbe. Vesztesz 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, majd
menj vissza az elagazashoz, és indulj el a masik ésvényen - lapozz a 38-
ra.

254,

Félve rohansz be az erd6be, hatha a zlirzavar hangjaira felfigyeltek mas
teremtmények is. Vagy egy fél érat futsz, amikor megallsz, hogy kifujd
magad. Ekkor veszed csak észre, hogy eltévedtél. Merre mész tovabb?
Dobj egy kockaval. Ha 1-et vagy 2-t dobsz, menj tovabb fel a dombon, mig
egy Osvényhez nem érsz - lapozz a 68-ra. Ha 3-at vagy 4-et dobsz, foly-
tasd az utadat ugyanarra, amerre eddig is mentél, egészen az dsvényig -
lapozz a 13-ra. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, menj lefelé a dombrél, mindad-
dig, mig egy jol kitaposott 6svényhez nem érsz - lapozz a 98-ra.
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255.
Az ajto kinyilik. Piszkos, szénporos szobaban talalod magad. A szoba
négyzet alaku, és a tuloldalrol egy ajtéd nyilik. EQy 0sszeeszkabalt faasztal
mogott ocsmany GOBLIN i, és amikor belépsz, felemeli a fejét, beleszi-
matol a levegébe. Arca fekete a szénportdl. - Fura szagod van, hallod-e,
idegen! - dorren rad. - Nincs jogod ide bejonni! - Ha megtamadod - lapozz
a 47-re. Ha 6hajanak megfelel6en tavozol innen - lapozz a 120-ra.

256.
A teremtmény felordit, és lehajol, hogy megragadjon. Képtelen vagy el-
menekdlni eléle, és maris ott szorongat a markaban. Iszonyatos fajdalmat
érzel, amikor az Orids &sszeroppantja a testedet, de tehetetlen vagy.
Kegyetlen vasmarka kioltja az életedet...

257.

A fogadéban meleg ételeket kinalnak; ha ugy dontesz, hogy megallsz itt
és eszel valamit - 1 Aranytallért kell fizetned. Kenyeret és kecskesajtot is
arulnak itt, és ha ebbdl is venni akarsz, hogy legyen az utra - két étkezés-
re elegend® adagért 2 Aranyat kell fizetned. Ha lelilsz és eszel - lapozz a
116-ra. Ha Elelmet akarsz venni, vegyél, és fizess érte 2 Aranyat. Ha
Ujabb Elelmiszerrel vagy anélkiil kivanod folytatni az utadat - lapozz a
131-re.

258.

Felpattintod a lada tetejét, és ijedten hékodlsz hatra. A ladaban 5 Aranytal-
lért és egy kulcsot latsz, de azt egy gonosz SKORPIO vigyazza. Megpro-
balhatod kivenni vagy az Aranyakat vagy a kulcsot - de csakis egyenként
teheted (az Aranytallérokat is egyenként!). Valahanyszor egy-egy tallért ki
akarnal venni, Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van,
sikeriil kiragadnod egy targyat. Ha nincs SZERENCSED, megmar a Skor-
pio, és elveszted ELETERO pontjaid felét (mindig lefelé kerekitsd a parat-
lan ELETERO pontokat). Miutan végeztél a ladaval - lapozz a 199-re, ha a
kulcsot vetted el. Maskulonben megnézheted a masik dobozt - lapozz a
251- re, vagy elhagyhatod a falut - lapozz a 196-ra.

259.
Sikerul elkerllndd a Goblinokat, és a dombrdél levezetd Osvényen be-
osonsz az erdébe. Lapozz a 202-re.



260.

A mennyezethez szoritod az arcodat, mert a viz szintje egyre kézelebb
kerul hozzad. Libra istenné azonban nem hagy el, és egy légzsakot képez
a fejed korll. A vizben csapkodva mar kénnyen veszel leveg6t, és kissé
megnyugszol, amikor érzed, hogy biztonsagban vagy. Néhany perc mulva
a viz levonul, és sértetleniil allsz a foldon, bar kissé vizes vagy. Az elzard
fal eltlinik, és ekkor visszamész a kdzponti terembe, ahonnan egy masik
alaguton indulsz tovabb. Ha a jobb oldali elagazast valasztod - lapozz a 3-
ra. Ha a bal oldalit - lapozz a 16-ra.

261.
Mik6zben kioldod a hatizsakodat, az egyik bandita kikapja azt a kezedbél,
a masik meg odaugrik hozzad, és jol rad vag a kardja markolataval. A
foldre zuhansz, és a banditak elszelelnek a holmiddal. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Mindent elvesztettél, ami a hatizsakodban volt, beleértve az
Aranyat és Elelmedet is (csak a kardod maradt meg). Végiil is feltapasz-
kodsz, és folytatod az utadat. Lapozz a 131-re.

262.

A valaszod helyes. A pupos félredll, atenged és szerencsés utat kivan.
Elindulsz a hidon. Gyorsan szeded a labad, mert nem tudod, nincs-e még
valami a tarsolyaban, ami csapdat jelenthet a szamodra. De nem: ehelyett
olyasmit arul el neked, aminek késébb majd hasznat veheted. Ravasz,
vén teremtés az oreg, és jol meg kell jegyezned a szavait:



"Ovakodj a barlangi démon buvéhelyének ttvesztsjétsl, ahol még a Me-
duza tekinteténél is szérnyliségesebb csapdak leselkednek a szerencsét-
len utazékra, akik nem a bal oldali atjarékat hasznaljak."

Szavain tinédve ballagsz at a hidon. 2 SZERENCSE pont jar sikeres
valaszodért A hid tuloldalan az 6svényen felmész a dombtetére, majd le a
volgybe. Kés6 délutanra jar mar. Lapozz a 220-ra.

263.
Rendben, idében elvégzed a munkat, és a falusi fizet érte 3 Aranyat.
Lapozz a 208-ra.

264.

Mordul egyet, majd int, hogy kdvesd, és atvezet a falu egy nagy kunyho-
ba. A kunyhoban, amely valami raktarhelyiség lehet, még a kisérédnél is
pufékabb ember (il egy asztal mogétt. A falusi kozli a dagival, hogy Uzletet
szeretnél vele kétni, majd otthagy a kévér emberrel, aki hellyel kinal. A
keresked6 a kdvetkezd targyakat kinalja eladasra. Ha ezek kozil barme-
lyik érdekel, lapozz a jelzett szamra.

Gyogyfifézet Lapozz a 107-re.
Eles pallos Lapozz a 214-re.
Furulya Lapozz a 22-re.
Balta, kiilonos jelekkel Lapozz a 141-re.
Egy zsak fog Lapozz az 5-re.
Ekszer Lapozz a 60-ra.

Ha egyik sem érdekel, lapozz a 163-ra.

265.
Kifaradtal a csata uran, ezért kissé kifljod magad, majd atvizsgalod az
Oriast és annak birodalmat. A derekahoz erésitett bugyellarisban 8 Arany-
tallért talalsz. Magaddal viheted a teremtmény barmelyik részét is, amely-
rél ugy gondolod, hagy hasznodra lesz. A barlangban Iévé hatalmas cip6
tul nagy ahhoz, hogy magaddal vidd, de ha akarsz, ehetsz beléle - lapozz
a 284-re. Maskulonben lapozz a 250-re.






266.

Talalsz egy sor6zét, és bemész. Durva hangok hallatszanak ki bentrdl, de
amikor megjelensz, a s6r6z6 vendégei elcsitulnak, és kivancsian fordulnak
feléd. A kozeli dombok lakéi Ulik korbe az asztalt. A tulaj kozli veled, hogy
Kristatanti varosaban vagy, és egy korsé soér nala 1 Aranytallérba kerul.
Ha nem tudsz ennyit fizetni, el kell hagynod a s6r6z6t - lapozz a 62-re. Ha
tudsz fizetni, fogd a sorodet és ilj le az asztalhoz, egy rancos 6regember
mellé - lapozz a 192-re, vagy egy ifjabb, de durva arcvonasu férfi mellé -
lapozz a 96-ra.

267.
A fogadoban 3 Aranytallérért adnak meleg ételt, és ha van ennyi pénzed,
ehetsz itt. Ha a mai nap folyaman még nem ettél volna, akkor 2 ELETERO
pontot kapsz (de csak 1 ELETERO pont jar, ha ma mar ettél). A szallasért
éjszakara 5 Aranytallért kérnek. Ha itt akarsz aludni - lapozz a 8-ra. Ha
inkabb elmész a falubdl, és valahol a szabad ég alatt keresel szallast -
lapozz a 35-re.

268.
Az ajtd zarva van. Megprébalhatod befesziteni - lapozz a 93-ra, vagy
varazsolhatsz:

DOM PAP FUJ MEN  NYI
351 311 3r4 449 291
269.

Mikdzben orditozik veled, kialt egy hangosat. Bal kéz feldl, kézvetlenul
melletted, hatalmas reccsenést hallasz, és hirtelen odafordulsz. Eppj()kor,
mert egy oriasi fa térzse zuhan éppen feléd. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van, sikeriil elugranod, mielétt a fa rad zu-
hanna. Ha nincs SZERENCSED, késén ugrasz el, és a fa miniat(r tarsad-
dal egyetemben maga ala temet, és kilehelitek a lelketeket. Ha életben
maradsz - lapozz a 276-ra.

270.
A méhek ott zsonganak korulétted, de képtelen vagy védekezni ellenik,
mert mindkét kezeddel a faba kapaszkodsz. Dobj egy kockaval! Ha 1-t6l
4-ig dobsz, ennyi ELETERO pontot vesztesz a csipésiik miatt. Ha 5-6t
vagy 6-ot dobsz, szerencséd van - nem csipnek meg. Amikor eléred a
méhkast, lelokod a foldre. Lemaszol a fardl, és lent kettévagod a méhkast,



majd kiveszed bel6le a mézet és a méhviaszt. A méz egy étkezésre lesz
elegendé. Lapozz a 9-re.

271.
Bekopogsz a masik kunyhé ajtajan. Ezuttal bentrél valaki megszodlal: - Ki
az? - kérdi egy hang, és te belépsz. Lapozz a 158-ra.

272.
Amikor a kenyeredbe beleharapsz, éles fajdalom hasit a labadba, és
megfordulsz. Nem messze, egy fa tetején egy FEJVADASZT pillantasz
meg, aki fUvocsovét leeresztve téged néz. Szédiilni kezdesz, és csakha-
mar meghalsz a testedben felszivodé méregtdl. Fejed nemsokara ott
diszeleg majd a tobbi koz6tt kardba huzva, az utolso6 elagazasnal...

273.
A kigyok a szemed lattara létrava valtoznak, amely felvezet a fonti alagut-
ba! Visszamaszhatsz a létran a fonti terembe, ahol vagy a jobb kéz feldli
alaguton mész tovabb - lapozz a 3-ra, vagy a balra tarton - lapozz a 16-ra.
Ne felejtsd el, hogy tobbé mar nem fordulhatsz segitségért Librahoz.

274.

Kihtzod a dugét az livegbdl, és beleszimatolsz. Pfuj! A Bugyabogyé szorp
orrfacsaro illata csap meg. A Bugyabogyd kiilonos gylimolcs, amit sem
ember, sem allat nem venne a szajaba (iszonyatos szaga miatt). Termé-
szetes gyogyitd erejét azonban minden kuruzslé ismeri. Barmikor ihatsz
ebbdl az italbdl, kivéve akkor, ha harcolsz - 3 ELETERO pont jar érte.
Vagy felhorpintheted akkor is, ha varazsolsz. Egy adag van az livegben.
Lapozz a 126-ra.

275.
Megprobalsz ellenallni a huzasnak, és mikdzben ezt teszed, egy hatalmas
kétfarki KIGYO alakja bontakozik ki a szemed elétt. Veszedelmesen
sziszegve néz rad. Egyik farkat a karod koré tekeri. Melyik varazslatot
akarod alkalmazni?

KIL NAP GOP TIv MEN
314 404 334 355 426

Ha nem tudsz varazsolni, vagy ezek koziil egyiket sem akarod alkalmazni,
harcolnod kell. Lapozz a 2-re.



276.
Amikor végre magadhoz térsz, az dregasszony hirtelen elétted terem, és
ujjaval feléd bokve igy szol: - Nem utasithatod el Gaza Moon meghivasat!
- Kék szikra pattan ki a kezébdl, és meglepetten latod, hogy villamma
valva ropll feléd.
Ha harcos vagy, nem menekllsz a villamcsapastél.
Ha varazslattal védekezel:

FEM GUM LAM FIL CSA
322 434 418 304 392

Ha egyik varazslatot sem ismered, a villam agyonsujt, és csak egy kupac
marad utanad. Gaza Moont, a varazslon6t nem lehet elutasitani...

2717.

Nem zuhansz tul mélyre, de igy is megsebestlhetsz. Dobj két kockaval,
és a kapott 0sszeget hasonlitsd 6ssze SZERENCSE pontjaid szamaval.
Ha a kapott 6sszeg kisebb, mint SZERENCSE pontjaid szama, nem sé-
rilsz meg. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi, mint SZERENCSE pontjaid
szama, vonj le magadtél 1 ELETERO pontot az elszenvedett kisebb séri-
lésekért. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint SZERENCSE pontjaid szama,
vonj le magadtél 3 ELETERO pontot, mert cstinyan kificamodott a karod.
Ha két 6-ost dobsz, a fejedre zuhantal, kitérod a nyakadat, és kalandod itt
véget ér. Ha nem haltal meg - lapozz a 110-re.

278.
Egészen az elagazasig mész az 6svényen, majd Dhumpus felé folytatod
az utadat. Lapozz az 54-re.






279.

Amikor felébredsz, egy kunyhéban talalod magad. Mindkét kezed és labad
meg van kotdézve. Amikor az ajtonal 1évé teremtmény megpillantja, hogy
megmoccansz, talpra szokken, azaz a leveg6be, és onnan szemlél fi-
gyelmesen. Oréd ember formaju ugyan, de alacsony és vékony. Az ELVI-
NEK fogsagaban vagy!

Az Elvinek pajzan teremtmények, inkabb csak huncutok, és nem gono-
szok. Szeretik a csinytevést és viccel6dést. Csakhamar tobben 6sszecs6-
dilnek a szobadban. Megkérdik, nem magus vagy-e, és ha igen, megker-
nek, hogy mutass be nekik néhany trikkoét. Ha bemutatsz néhany trikkot -
lapozz a 132-re. Ha nem - lapozz a 218-ra.

280.
Ha a keresked6 ajanlatai kozil eddig csak egyet vagy kettét néztél meg,
ugy az alabbi listardl valaszthatsz egy masikat. De ha mar harom ajanlatat
szemugyre vetted, negyediket nem valaszthatsz, és el kell hagynod a
kereskedé raktarat - lapozz a 91-re.

Gyogyflkeverék Lapozz a 107-re.
Pallos Lapozz a 214-re.
Furulya Lapozz a 22-re.
Balta Lapozz a 141-re.
Egy zsak fog Lapozz az 5-re.
Ekszer Lapozz a 60-ra.

281.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, nem vesznek
észre, fekidj vissza, és hajnalban folytasd az utadat - lapozz a 148-ra. Ha
nincs SZERENCSED, egyikik észrevesz, és szl a tobbieknek is - lapozz
al2-re.



282.

Odamész a beszélgetésbe merllt Svinnek egyik csoportjahoz, és lelilsz
kozéjik. Epp az egyik baratjukrol beszélgetnek, akit az éjjel 6t meg egy
orgyilkos. Lassan bekapcsolodsz a beszélgetésbe, és csakhamar megtu-
dod, miért ez a nagy szomorusag, amely eluralkodott a falun. A falu elélja-
réjanak a lanyat elragadta egy martaldcbanda, és aldozatul kinalta fel az
egyik nagy hatalmu barlangi démonnak. Egy 6si hiedelem szerint iszonyu
veszedelem fog végigsoporni a falun, ha a falu eléljaréjanak csaladja kihal
- marpedig ez a lany a fénok utolsé sarja.

Elmeséled, merre jartal és miféle teremtményekkel talalkoztal utad soran.
Latjak, hogy igazi vitézzel van dolguk, és érdekl6désiik igencsak feltamad
irantad. Egyikik hirtelen odaugrik hozzad, mig egy masik tarsuk berohan
a faluba. A Svinn férfi ugy tart fogva, mintha satu szoritana a kezedet, de
minél jobban igyekszel kiszabadulni a fogsagbdl, annal tébben gylinek
korétek. A falu hataraban lévé kunyhdba vezetnek. Lapozz a 71-re.

283.

Letaborozol éjszakara. Ehetsz itt, ha akarsz. Amennyiben ezt teszed,
nyersz 2 ELETERO pontot, ha egyaltalan nem ettél, miéta Analandot
elhagytad. Ha utad soran mar ettél volna, akkor csupan 1 ELETERO pont
jar. De csak akkor ehetsz, ha van a hatizsakodban Elelem. Miutan lefe-
kidtél a pokrécodra aludni, el6fordulhat, hogy megtamad valamelyik éjjeli
lény. Jegyezd meg ezt a fejezetpontot (ide kell majd visszalapoznod), és
lapozz a 123-ra. Az éjjeli teremtmények nemigen tamadnak meg senkit
almaban, ugyhogy 2 pontot hozzaadhatsz majd a dobott szamhoz.

Amikor reggel felébredsz, 2 ELETERO pont jutalmat kapsz, ha pihenése-
det nem zavarta meg egyetlen éjjeli teremtmény sem, ha viszont megza-
vartak az almodat, csak 1 ELETERO pontot kapsz. Ezt kdvetéen folytatod
az utadat. Lapozz a 31-re.




284.
A kenyeér nem tul finom, de taplalo. Egyszeri étkezésre lesz elegendd, és 2
ELETERO pontot nyersz. Lapozz a 250-re.

285.
Hasznalhatod a fegyveredet az Ogre ellen:
Ogre UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha legy6z0d - lapozz a 15-re. A harc helyett varazsolhatsz, ha akarsz:
LAP FAL KIL ZAV POR
400 352 331 375 312
286.

Bizonyara rajottél mar, hogy Jannt nem fogod tudni lerazni. Pedig amig
veled van, varazslatod hatastalan lesz. Mindaddig nem hasznalhatod
egyetlen varazslatodat sem, amig nem szabadulsz meg ettél a kis dogtol.
Lapozz a 197-re.

287.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 87-
re, és valassz (jra.

288.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazslatod hatasara lathatatlan erétér
képzédik koruldtted. A Banditak nem banthatnak, barhogy is akarnanak,
de még csak a kdzeledbe sem kerulhetnek. Mikor latjak, micsoda varazs-
er6éd van, azonnal visszarohannak a faluba, és hagynak tovabbmenni.
Lapozz a 131-re.

289.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 47-
re, és valassz (jra.

290.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Bezuhansz a verem-
be. Lapozz a 277-re.

291.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Az ajté megremeg, és a kilincs gombja
elfordul. Eberen figyeled, amint az ajté kinyilik, és szabad utat enged a
szobaba. Lapozz a 39-re.



292.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Osszpontositod a figyelmedet, és szemed
lassan megpihen a kunyho sarkaban Iévé hatalmas sziklatémbdn. A szikla
a szemiuk elétt valik egy halom csillogo kinccsé. A lélegzetik is elall, ami-
kor megpillantjak a semmibél tamadt sok ékszert, aranyat, ezustot és
dragakovet. lzgatottan slgnak Ossze, és boldogan feléd mutogatnak.
Egyikik megprobalja megérinteni a kincseket, de abban a pillanatban
eltinteted a varazslatot. Az Elvineket teljesen leny(igozi varazstudoma-
nyod, és visszaadjak a hatizsakodat, majd azt is megengedik, hogy el-
hagyd a falujukat. Lapozz a 196-ra.

293.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat, és a szellem nevetve
nézi eréfeszitésedet. Lapozz a 124-re.

294,
Vonj le magadtél 5 ELETERO pontot. Nincs ilyen varazslat. Menj vissza a
203-ra, és valassz ujra.

295.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és hatalmas villanasok koze-
pette abban a pillanatban 6t hasonmasod jelenik meg a teremtmény el6tt.
Egyik6toket kivalasztja és megtamadja. Egytél hatig jegyezd le a szamo-
kat, és valaszd ki, melyik6ték vagy te. Ezt kdvetéen dobj egy kockaval,
hogy eldéntsd, melyikétokkel kizd meg a teremtmény. Ha ugyanazt a
szamot dobod, amelyet magadnak valasztottal, a teremtménynek szeren-
cséje van, és téged valasztott! Lapozz a 20-ra, és dontsd el kett6tok har-
cat. Ha nem téged valasztott, hanem a hasonmasodat, elmenekiilhetsz
eldle, és folytathatod az utadat. Lapozz a 193-ra.



296.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van nalad egy Aranytallér? Ha nincs, va-
réazslatod nem fog mikdodni - lapozz a 85-re. Ha van, ugy helyezd azt a
csuklodra, és varazsolj. Csuklodat hirtelen egy lathatatlan pajzs veszi
korul, mely elég nagy ahhoz, hogy moégé rejtézz. Most mar nyugodtan
elmehetsz, a makkzapor mar nem ér. Egy Aranytallért azonban elvesztet-
tél. (Huzd ki a Kalandlapodon.) Lapozz a 7-re.

297.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Félemeled a kezedet, és varazsolsz. Tenye-
reden egy langolo tlizgolyo jelenik meg, és azt a Fagdlemhez vagod. A
szodrny azonnal langra lobban, és hangosan felordit. Alianna vizért rohan,
hogy eloltsa a tiizet, még mielétt leég a haza, te pedig gyorsan elszelelsz.
Lapozz a 169-re.

298.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod, mi térténik. Szinte
azonnal néni kezdesz, tested a haromszorosara né. igy elég gyorsan
elvégzed a munkat, és még pihenésre is marad egy fél éjszakad. Nyersz 2
ELETERO pontot, és lapozz a 263-ra.

299.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van nalad Bugyabogyé szérp? Ha nincs,
vissza kell menned a 158-ra, és Ujra kell valasztanod. Ha van és vara-
zsolsz vele, frocskold a varazsszorpot a falusiakra. El6szor égeti 6ket, de
aztan a gyogyfézet megteszi a magaét. Pestis tombol a faluban, mindenki
beteg. Meggydgyitottad ezt a csaladot, és most térden allva mondanak
neked koszonetet. Egy kicsit elbeszélgetsz vellk, s kdzben egy fontos
dologra hivjak fel a figyelmedet. Ovakodj a Fekete Lotuszviragtél! Végiil
utra kelsz. Lapozz a 220-ra.



300.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 220-ra, és valassz Ujra.

301.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Aranyhatu Tukorrel. Rantsd eld a
kardodat, és lapozz a 227-re.

302.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. A teremtmény egyre kozeledik feléd, és
ekkor varazsolsz. Amikor semmi sem torténik, panikba esel. Mindaddig
nem hasznalhatod ezt a varazslatot, amig nem rendelkezel a szikséges
Tuzes Vizzel. A Manticore meglegyinti a farkat. Bar mindent elkdvetsz,
hogy kivédd, belemar a karodba.

Vesztesz 6 ELETERO pontot! Ha kardodat elérantva most megkiizdesz
vele - lapozz a 227-re. Ha inkabb egy masik varazslatot alkalmaznal,
lapozz a 364-re.

303.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad néhany apré kavics? Ha nincs,
vissza kell lapoznod a 63-ra, és gyorsan Ujra kell valasztanod. Ha vannak
nalad kavicsok, varazsolj veluk, és hajitsd 6ket a kigyok kozé. A kavicsok
felrobbannak, és egy csomod kigydt megolnek, a tobbieket pedig megret-
tentik. Harom marék kavicsot vagsz hozzajuk, majd pihensz egy keveset.
Barhogy is van, képtelenség ebbél a verembdl kiszabadulni, hacsak nem
hivod segitségul Librat. Ha még eddig nem vetted igénybe a segitségét -
lapozz a 273-ra. Ha viszont mar segitett egyszer, nem tudsz mit tenni.
Utad itt véget ér...



304.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. A vil-
lam egyenesen a melledbe csap, és azonnal meghalsz. Utad itt véget ér...

305.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod, hogy a villam bele-
csapjon a bérgyilkosba, de nem torténik semmi! A Minim6 rad ordit: - Ne
vesztegesd az id6det holmi varazslatokkal!l A Minimékat megvédi - bar
néha atokként is sujtja - egyfajta védéréteg. Nem varazsolhatsz, amig én
jelen vagyok! -. Vissza kell lapoznod a 117- re, és meg kell kiizdened a
bérgyilkossal.

306.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazsolsz, de nem térténik semmi. Az
aprocska teremtmény kuncogva igy szol: - Csak az idédet pazarolod, ha
az én jelenlétemben varazsolsz! Lapozz a 171-re.

307.
Mikdzben azon faradozol, hogy varazslatod m(kodjon, a teremtmény
lecsap rad. Hatalmas testével rad zuhan, és karmaival letépi a ruhadat.
Undorité szaga feléd aramlik, de képtelen vagy mar védekezni. Atdéfi a
melledet. A méreg lassan megteszi a magaét. Kuldetésedbe belebuktal...







308.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad egy Bambuszfurulya? Ha
nincs, nem léphetsz erre a pontra, és tjabb 3 ELETERO pontot kell levon-
nod magadtél, mivel a Banditdk megtamadnak - lapozz vissza a 104-re.
Ha van nalad Bambuszfurulya, eléveheted a hatizsakodbdl, varazsolhatsz,
és jatszhatsz rajta. A Banditak zord abrazatan most csodalkozas latszik,
mert a zene temére végtagjaik akaratuktél fliggetlenil rangatézni kezde-
nek. Elhajitjiak fegyvereiket, és boldog tancot lejtenek a szemed elétt.
Hangosan furulyazva visszatereled Oket a faluba. Mikézben eltancolnak
téled, folytatod az utadat. Lapozz a 131-re.

309.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazslatod sikertelen, mert nem rendelke-
zel az ehhez sziikséges papi sapkaval. A Goblin felméri a lehet6ségeit, és
diihédten rad tamad. Vonj le magadtél Gjabb 3 ELETERO pontot, és la-
pozz vissza a 47-re, majd valassz Ujra.

310.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat! Lapozz vissza a 66-
ra, és valassz Ujra, de nagyon siess!

311.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat! Lapozz vissza a 268-
ra, és valassz (jra.

312.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges képorral. Az Ogre meglenditi az
oklét, és ugy képen tordl, hogy a falhoz vagédsz. Ujabb 2 ELETERO
pontot vesztesz. Menj vissza a 285-re, és valassz (jra.




313.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! llyen varazslat nem létezik. Lapozz vissza a
166-ra, és valassz (jra.

314.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 275-
re, és valassz (jra.

315.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 74-
re, és valassz (jra.

316.

Vesztesz 2 ELETERO pontot a varazslasért. Nem énmagaddal végzed
ezuttal a varazslatot, hanem az egyik Elvinnel, aki szerinted az Elvinek
vezére lehet. Tarsai izgatottan lesik, miként lesz a szemik elétt hat pél-
dany a vezérikbdl! A vezér felnevet - azaz mind a hat vezér nevet -, s ez
igen szoérakoztato latvany. Csakhamar az 6sszes Elvin nevetésben tor ki,
és a vezeér, alteregoival egyditt, kezet nyujt tarsainak. Az Elvinek koézul 6ten
természetesen csak a leveg6vel fognak kezet. A varazslat csakhamar
megszlinik, és a teremtmények, mikdzben gratulalnak neked, visszaadjak
hatizsakodat, és utadra engednek. Elhagyhatod a falut. Lapozz a 196-ra.

317.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Vardzsolsz, és a teremtmény zavartan
szemlél. Tesz egy lépést elbre, beleriug az alabard nyelébe, és kirugja
fegyverét a sajat kezébdl. Karomkodva emeli fel a fegyvert a foldrél, csak
azért, hogy ismét kiejtse a kezébdl. Kihasznalhatod az alkalmat, és meg-
tdmadhatod. A varazslat hatasa alatt a Troll ereje:

Troll 6r UGYESSEG 4 ELETERO 7

A varazslat 4 Fordul6 idétartamara hat, aztan megszinik. A negyedik
Fordul6 utan minden soron kovetkez6 Forduld elétt dobj egy kockaval. Ha
a kapott szam paratlan, a Troll nem tudja visszaszerezni az alabardjat, és
4 pontos UGYESSEGGEL fog kiizdeni. Ha paros szamot dobsz, vissza-
szerzi fegyverét, és 8 pontos UGYESSEGGEL fog kiizdeni ellened. Ha
legy6z6d, lapozz a 177-re.



318.

Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és ujjaddal a lyuk felé mutatsz.
Hatalmas villanas kozepette egy villam pattan ki az ujjad begyébdl, és
belecsapddik a foldbe. Hatalmas foldrogok roppennek szanaszét, és csak
akkor latod, amikor a porfelhé eliil, hogy egy jokora lyukat sikertilt kivaj-
nod. A széle kissé cikcakkosra sikerult, de még igy is rengeteg munkatdl
szabadultal meg. Az éjszaka tovabbi részét alvassal t6ltéd. Visszanyered
azt a 3 ELETERO pontot, amit az almatlanul téltott éjszaka miatt vesztettél
volna. Lapozz a 263-ra.

319.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod a hatast, de nem
torténik semmi. Nincs Oriasfogad, pedig ehhez a varazslathoz ez elen-
gedhetetlen. Lapozz a 256-ra.

320.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 4-re,
és valassz (jra.

321.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem tdrténik semmi. A
Minimé kozli veled, hogy feleslegesen vesztegeted az energiadat a va-
razslasra, mig 6 a kézeledben van. Ha tovabbmész itt - lapozz a 73-ra. Ha
visszafordulsz és egy masik 6svényen mész tovabb - lapozz az 51-re.

322.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. Képte-
len vagy megvédeni magadat, és a villam a melledbe csap. Fajdalmadban
felorditasz, és elzuhansz a foldon. Utad itt véget ér...




323.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Epp jokor varazsolsz, mert lathatatlan falad
elzarja az alagutat. A hatalmas sziklattmb nekivagodik a falnak, hogy az
egész barlang beleremeg. Visszapattan a varazsolt valaszfalrdl, és visz-
szagorduil a lejtén. Most vagy visszamész az utolsé elagazashoz, ahonnan
a masik uton indulsz tovabb - lapozz a 63-ra, vagy visszamész a kdzponti
terembe, és a masik alaguton mész tovabb - lapozz a 16-ra.

324.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Viharkurttel. Lapozz a 64-re.

325.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! A teremtmény tesz egy fél fordulatot, és
feléd lenditi bizolg6 farkat. Varazslatod hatasara hirtelen megall, megraz-
za a fejét, mintha eltalalta volna valami. Mozdulatai lelassulnak, és most
kihasznalhatod az alkalmat: vagy megtamadhatod a fegyvereddel - lapozz
a 227-re, vagy tamadé varazslatot alkalmazhatsz ellene - lapozz a 364-re.
Ha gy déntesz, hogy megtamadod, UGYESSEG pontjai felével fog elle-
ned harcolni az elsé 4 Forduldban.

326.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 307-re.

327.
Nincs ilyen varazslat. Vonj le magadtél 5 ELETERO pontot, és lapozz
vissza a 104-re.



328.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad méhviasz? Ha nincs, 3 plusz
ELETERO pontot vesztesz, mert a Goblin rad tamad, és lapozz vissza a
47-re. Ha van nalad méhviasz, bekenheted vele a kardodat, és lapozz
vissza a 47-re. Kiizdj meg a Goblinnal a szokasos moédon, de mindaddig,
mig kardod élét a varazslat védi, megkétszerezheted a Goblinon ejtett
sebeket. A kard varazsereje csak erre a harcra érvényes, és méhviaszod
felét e varazslattal elhasznaltad.

329.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Elkeseredetten prébalsz meg varazsolni,
minthogy nem rendelkezel az ehhez szikséges Viharkurttel. Mikbzben
Ujra és Ujra elrebeged a varazsigét, rad szakad a mennyezet. Tehetetlen
vagy, a térmelék orok idékre maga ala temetett...

330.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazslatod nem fog mikédni, mert nem
rendelkezel az ehhez szilkséges Ekszerdiszes Medallal. Bezuhansz a
verembe. Lapozz a 277-re, ahol majd azt kérjuk téled, hogy dobj két koc-
kaval. Mivel varazslatoddal bajlédtal, 3 pontot hozza kell majd adnod a
dobott 6sszeghez.

331.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 285-
re, és valassz (jra.

332.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. Nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert nem rendelkezel az ehhez sziiksé-
ges Rézingaval. Kardot kell rantanod, és azzal kell harcolnod. Lapozz a
20-ra.



333.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazslatod mit sem ér. Mindaddig nem
varazsolhatsz, amig a kezed meg van kotozve! Folosleges volt az igyeke-
zeted! Lapozz a 112-re.

334.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 275-
re, és valassz (jra.

335.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Gyorsan varazsolsz, és ujjaddal a vadallat
felé mutatsz. Ujjbegyedbdl villam csapodik ki, és belevagédik a
Farkaskop6 homlokanak kdzepébe. Holtan teril el a f6ldon. Lapozz az 50-
re.

336.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 220-ra, és valassz Ujra.

337.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 158-
ra, és valassz (jra.




338.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és a bunkdsbot kiesik az Orias
kezébdl. Morogva hajol le érte, hogy felvegye. Még egy lépést teszel, és a
bunkdsbot ismét kiesik a kezébdl. A varazslatod mikodik! Kétszer ismét-
I6dik meg ugyanaz, majd az Orias végiil ott hagyja a féldén a bunkésbot-
jat, és puszta kézzel tdmad rad. Meg kell kiizdened vele, de az Oriasnak
most mar nincs fegyvere:

Dombi Origs UGYESSEG 6 ELETERO 11

Ha legy6zdd - lapozz a 265-re.

339.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad egy Bambuszfurulya? Ha
nincs, a Fagélem 2 ELETERO pont kart tesz benned, és lapozz vissza a
87-re, majd valassz Ujra. Ha van nalad Bambuszfurulya, vedd el6 a hati-
zsakodbol, varazsolj, és kezdj el furulyazni. A Gélem megtorpan, és fura
tekintettel rad néz. Valla megrandul, teste remegni kezd. Kéruinéz, és
egyik laba elérelendll. Mintha mozdulatait nem is 6 maga iranyitana,
labujjhegyen kénnyedén szokken egyet elére, majd hatra. Fogalma sincs,
mi torténik vele! A lomha teremtmény ott tancol a szemed el6tt! Mig tan-
coltatod, szép lassan elindulsz az ajté felé. Lapozz a 169-re.




340.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 231-
re, és valassz (jra.

341.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. Ha
tovabbmész - lapozz a 73-ra; ha visszafordulsz és a masik Osvényen
indulsz tovabb - lapozz az 51-re.

342.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 117-re, és valassz Ujra.

343.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Sajnos nincs nalad Toélgyfacsemeteag,
pedig ehhez a varazslathoz szikséged lenne ra, és nem maradt mar idéd
arra, hogy mas menekdulési tervet eszelj ki. A hatalmas sziklatdmb rad
gordul, és azonnal agyonnyom. Utad itt véget ér...

344.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Mikdzben varazsolnal,
a kigyok rad masznak. Kalandod itt véget ér...

345.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat, és amig megprébalsz
varazsolni, a teremtmény meglenditi a farkat, hogy megmarjon. A foldre
veted magad, hogy csapasat kivédd. Ha most fegyvereddel tdmadsz ra -
lapozz a 227-re; ha egy masik varazslatot alkalmazol - lapozz a 364-re.



346.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazslatod hatasara egy nagy. tlizgoly6
terem a kezedben, és azt a vadallathoz vagod. Jdl oldalba taldlja a
Manticorét, és a teremtmény felordit fajdalmaban. Lapozz a 420-ra, és
végezz vele.

347.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Z6ld Fémgydrivel: Lapozz a 307-re.

348.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz és varsz. A Banditak is varnak,
lesik, mi torténik, de nem torténik semmi! Ez a varazslat csak a nem intel-
ligens teremtményekre van hatassal. A Banditak rad vetik magukat, és
egyikilk megvagja a karodat. 2 ELETERO pont sebesiilést okoz. Lapozz
vissza a 104-re. Varazsolj valami mast, vagy rantsd el a kardodat.

349.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Kristalygdbmbbel. Vonj le magadtdl
tovabbi 2 ELETERO pontot, amiért sikertelen volt a varazslatod. Lapozz
vissza a 239-re, és valassz Ujra.

350.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 66-
ra, és valassz (jra.

351.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 268-
ra, és valassz (jra.

352.

Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és amikor az Ogre rad tamad,
valami kemény targyba (tkozik. Az altalad varazsolt lathatatlan falba Gtko-
z6tt. Kimenekiilhetsz a szobabdl, amig az Ogrét tavol tartod magadtol.
Mikdzben kifelé mész, lekaphatod az asztalrél a dragakovet - az Ogre a
banyaban kibanyaszott szikladarabokbdl érolt dragakéveket. Ez a dragaké
10 Aranytallért ér. Barmit vehetsz rajta, vagy cserélhetsz érte, de a vissza-
jar6é pénzt soha nem kapod meg, barmilyen olcsén is veszel valamit. La-
pozz a 144-re.






353.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Megprébalsz varazsolni, de varazslatod
nem mikodik, mert nem rendelkezel az ehhez sziikséges Csont karperec-
cel. Az Elvinekre nem vagy hatassal, és gyorsan Ujra megkoétézik a keze-
det, csakhogy ezuttal sokkal szorosabban és fajdalmasabban. Ujabb
ELETERO pontot vesztesz. Lapozz a 218-ra.

354.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! - Te bolond! - kialtja a Szellem. - J6l isme-
rem ezt a varazslatot. Lehet, hogy nincs Fekete Maszkod, ami ehhez a
varazslathoz kell? - Nincs ilyen maszkod, és panikszerlien megprébalod
elhagyni a hazat. Lapozz a 124-re.

355.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! A magasba emeled a kezedet, és megpa-
rancsolod a kigyonak, hogy eresszen el. Engedelmeskedik a parancsod-
nak, és visszakuszik a bokrok k6zé. Addig nézel utana, amig el nem tinik.
Lapozz a 137-re.

356.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és szinte azonnal néni kezdesz.
Pillanatokon belul eredeti méreted haromszorosara nész. Az Elvin megille-
tédotten néz, és nem tudja, vajon rad tamadjon-e, vagy inkabb elmenekiil-
j6n? Megtamadhatod, ha akarod, de Prébara is teheted a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van, a teremtmény tovardppen, és tarsai is kove-
tik az erdébe, ugyhogy te nyugodtan lepihenhetsz. Hajnalban ébredsz -
lapozz a 148-ra. Ha nincs SZERENCSED, az Elvin folytatja a tamadast.
Ha kiizdesz ellene - lapozz vissza a 203-ra, és harcolj, de UGYESSEG
pontjaidat megduplazhatod, mert a tested megndvekedett.

357.
Vesztesz 3 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Valéjaban rajéssz,
hogy egyaltalan nem tudsz varazsolni, hiszen mindkét kezed meg van
kotdozve. (Emlékezz erre a késoObbiek soran!) Lapozz a 112-re.

358.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Z6ldhaju Pardkaval. A Goblinok rad
vetik magukat. Vesztesz 2 ELETERO pontot, amikor az elsé Goblin feléd



suhint. Lapozz vissza a 217-re, de nem valaszthatsz Ujabb varazslatot,
hanem kardot kell rantanod, és meg kell vivnod a Goblinokkal.

359.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz és varsz. Semmi sem torténik.
Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, ha nem rendelkezel az ehhez sziik-
séges Z0ld Fémgydrlvel. Lapozz a 85-re.

360.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad méhviasz? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz vissza a 4-re, és valassz Ujra. Ha
van nalad méhviasz, kend be vele a fegyveredet, hogy annak varazsereje
legyen. Lapozz a 142-re, és probald meg lefesziteni a lakatot. A kockado-
bassal kapott dsszegbél vonj le 2 pontot, és azt vesd ssze az UGYES-
SEGEDDEL, de ha elsé kisérletre sikeril a lakatot lefeszitened, nem kell
UGYESSEG biintetéspontot levonnod magadtdl.

361.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e a hatizsakodban egy Oriasfog? Ha
nincs - lapozz a 256-ra. Ha utad soran talaltal egyet, vagd foldhoz, és
varazsolj! A hatalmas teremtmény flrkészve figyel, majd amikor flstfelh6
szall fel a magasba, mindketten hatrahékéltdk. Egy masik Orias bontako-
zik ki a fistbdl, és parancsodat varja. Megparancsolod neki, hogy harcol-
jon:

) UGYESSEG ELETERO
Dombi Or{és 9 11
Magikus Orias 8 9

Dontsd el kettgjlk csatajat. Ha a Dombi Orias legy&zi bajnokodat, a harcot
neked kell befejezned. Ha a te Oridasod gy6z, eltlinik a szemetek elél, és a
265-re lapozhatsz.

362.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Tuzes Vizzel. Lapozz a 201-re
vissza, és valassz Ujra.




363.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Napékszerrel. Mikbézben a varazs-
lassal bajlédsz, a Troll odaugrik hozzad, és belevag a labadba. 2 ELET-
ERO pont sebet ejt rajtad. Lapozz vissza a 99-re, de most meg kell kiiz-
dened a Trollal.

364.
Amikor a Manticore oft all veled szemben, megprébalkozhatsz egy tama-
dovarazslattal:

YOB TOK MEL GOB  KIL
388 301 346 369 395

Ha ezek kozul egyik varazslatot sem ismered, rantsd el6 a kardodat, és
lapozz a 227-re.

365.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és ekkor hirtelen egy lathatatlan
leveg6burok vesz koérll, mely megvéd a viztél. Teljes biztonsagban vagy,
bar korilotted ott a viz. Néhany perc mulva az elzaré fal leereszkedik, és a
viz elszivarog. Visszamehetsz az elagazashoz, és tovabbmehetsz a masik
alaguton - lapozz a 151-re. De visszamehetsz a koézponti terembe is, és
onnan indulhatsz tovabb egy masik alaguton - lapozz a 3-ra.

366.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Mindaddig nem alkalmazhatod ezt a varazs-
latot, amig nincs birtokodban az Ekkovekkel diszitett medalion. Mialatt
varazsolni prébalsz, a kigyok észrevesznek. Dobj egy kockaval! Ennyi
ELETERO pontot vesztettél, miutan megmartak. Ha 6-ot dobtal, az egyik
harapasuk mérgezett volt, és probara kell tenned a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van, tuléled a dolgot, ha nincs SZERENCSED, belehalsz
a harapasba. Ha még mindig életben vagy - lapozz vissza a 63-ra, és
valassz (jra.

367.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad ragasztéval teli fiola? Ha nincs,
mas menekulési lehetéség utan kell nézned - lapozz a 83-ra. Ha van
nalad ragasztd, varazsolj, és hajitsd a ragasztoval teli fiolat a sziklatdmb
elé, a foldre. Kiver az izzadsag a félelemtél, de megkonnyebblilten



sbhajtasz fel, amikor latod, hogy a hatalmas szikla belegordiil a ragaszto-
ba, és megtapad benne. A barlangnak ez a része iszonyatos erével raz-
kédik meg. Most visszamehetsz az alaguton az elagazashoz, és elindul-
hatsz a masik uton - lapozz a 63-ra, vagy visszamehetsz a kdzponti te-
rembe, és onnan mehetsz tovabb egy masik alaguton. Lapozz a 16-ra.

368.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod a hatast, de nem
torténik semmi. Lapozz vissza a 117-re, és valassz Ujra.

369.
Van-e néalad Goblinfog? Ha van, annyit vagj foldhéz, ahanyat csak akarsz,
és varazsolj. Foganként 1 ELETERO pont levonas jar. Kédfelhébe burkol-
va annyi Goblin jelenik meg elétted, ahany fogat a foldhoz vagtal, és pa-
rancsold meg nekik, hogy tamadjak meg a Manticorét. Dontsd el a harcot
(a Goblinok egymas utan tamadnak rad):

UGYESSEG ELETERO
Manticore 12 18
Goblinok 5 5

Valahanyszor a Manticore 0sszecsap egy Goblinnal, dobj egy kockaval.
Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a Manticore mérgezett tiiskékkel benétt farkaval
belemar a Goblinba, és az kimulik. Ha 1-t6l 4-ig dobsz, a szokasos sebet
ejti. Ha a Goblinjaid gyéznek - lapozz a 456-ra. Ha a Manticore gyézi le az
Osszes Goblinodat, vagy a kardoddal kell végezned vele - lapozz a 227-re,
vagy egy masik varazslatot kell alkalmaznod - lapozz a 420-ra.

370.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 307-re.

371.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Olyan varazslatot valasztottal, amelyet
mindaddig nem tudsz hasznalni, amig nem rendelkezel az ahhoz szuksé-
ges Gydngygydiriivel. Vesztesz tovabbi 3 ELETERO pontot, mert a Bandi-
tak rad tamadnak, és lapozz a 104-re, hogy valami mast valassz.



372.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és egyre inkabb Ugy érzed,
hogy valamilyen veszély leselkedik rad. Egy belsé hang azt sugja, hogy ne
menj tovabb ezen az uton. Mit teszel? Megfogadod a figyelmeztetést, és
visszamész az elagazashoz, vagy tovabbmész, mit sem térédve az int6
széval? Ha tovabbmész - lapozz a 6-ra. Ha visszafordulsz - lapozz a 120-
ra.

373.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és kivancsian varod, mi torté-
nik. A hatalmas ajté sarokvasai megnyikordulnak, és az ajté lassan kinyi-
lik. Epp jokor, mert még idében sikeriil kisurrannod rajta, miel6tt a meny-
nyezet leszakadna! Lapozz a 120-ra.

374.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Ez a varazslat nem mikédik, mert nem
rendelkezel az ehhez szikséges Viharkurttel. Lapozz vissza a 268-ra, és
valassz valami mast.

375.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod a hatast. Az Ogre rad
tamad, de hirtelen megall, és megrazza a fejét. EI6bb 6énmagara, majd rad
néz kérdd tekintettel. Egy Iépést tesz el6ére, majd mordul egyet, és teljesen
Osszezavarodva hatralép. Ha akarod, most megtamadhatod ebben a
cselekvésképtelen allapotaban (4 UGYESSEG és 7 ELETERO pontja
van), és ha legy6zdd - lapozz a 15-re. Egyébként el is hagyhatod a szobat
- lapozz a 144-re.

376.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat, és az Elvinekre nincs
hatassal sikertelen probalkozasod. Ismét megkétozik a kezedet, csakhogy
ezuttal sokkal szorosabban, Ugy, hogy szinte faj. Lapozz a 218-ra.

377.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat, és a Szellem kinevet,
mikor latja eréfeszitésedet. Lapozz a 124-re.




378.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nincs nalad az ehhez szlkséges Gyongygyri. Mikozben azon igyekszel,
hogy varazslatod sikeriljon, az Elvin ismét rad veti magat. Vesztesz tjabb
3 ELETERO pontot! Lapozz vissza a 203-ra, és vélassz Ujra.

379.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Valéjaban nem is
varazsolhatsz, hisz mindkét kezed meg van koétozve (emlékezz erre leg-
kozelebb). Lapozz a 112-re.

380.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és kezedet a magasba emeled.
Megparancsolod neki, hogy ne mozduljon. Nem nagyon 6rul neked, de
meg sem moccan, és igy megkerulheted. Lapozz a 118-ra.

381.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 217-
re, és valassz (jra.

382.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 231-
re, és valassz (jra.

383.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és a teremtmény megall. Tesz
ugyan egy lépést elére, de varazslatod hatasara teljesen elneheziilnek a
mozdulatai. Lapozz vissza a 87-re, és kluzdj meg vele; az elsé négy For-
duléban a Fagélem UGYESSEGE 4.

384.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod, hogy mi térténik. Nem
torténik azonban semmi. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, ha nincs a
birtokodban a Gyéngygydiri. A Dombi Orias figyel egy ideig, majd meg-
lenditi a buzoganyat, és nagyot vag vele az oldaladra, mikzben hatraug-
rasz. Vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 256-ra.



385.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Fekete Maszkkal. Lapozz a 158-ra,
és valassz (jra.

386.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad egy Aranytallér? Ha nincs -
lapozz a 99-re, és valassz Ujra. Ha van, helyezd a csuklodra, és varazsolj.
Az érme odatapad a kezedhez, és érzed, amint lathatatlan pajzzsa alakul.
Most mar megkuzdhetsz a Troll Orrel, mivel rendelkezel ezzel a kiildn
védbeszkdzzel.

Troll Or UGYESSEG 8 ELETERO 7

Pajzsod miatt levonhatsz a Troll Tamadoderejébél 2 pontot. Ha legy6zod -
lapozz a 177-re. A kuzdelem utan elveszted az Aranytallérodat, amellyel
varazsoltal, mert értéktelen fémmé valtozik.

387.
Vesztettél 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Mi-
kézben azon térod a fejed, vajon hogyan fordulhat ez el6, az aprocska
teremtmény kuncogva igy szol: - Csak az idédet pazarolod azzal, hogy az
én jelenlétemben varazsolsz! - Lapozz a 171-re.

388.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad Oriasfog? Ha nincs, nem al-
kalmazhatod ezt a varazslatot. Lapozz a 227-re, és fegyvereddel védd
magad. Ha van nalad Oriasfog, tedd a foldre, és varazsolj! Fistfelhd csap
fel a fogbdl, és amikor eloszlik, egy hatalmas termet( Orias all a fog he-
lyén! Megparancsolod az Oriasnak, hogy tdmadja meg a Manticorét, és az
el is indul a megriadt vadallat felé.

UGYESSEG ELETERO
Manticore 12 18
Orias 8 9

Valahanyszor a Manticore eltaldlja az Oriast, egy kockaval kell dobnod.
Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, ez azt jelenti, hogy a Manticore mérgezett tus-
kékkel benétt farkaval 6 ELETERO pont sebet ejt az Oriason. Ha 1-tél 4-ig
dobsz, a szokasos sebet ejti. Ha a te Oriasod gy6z - lapozz a 456-ra. Ha a
Manticore gy6z, vagy magadnak kell a csatat bevégezned - lapozz a 227-
re, vagy masik varazslatot kell alkalmaznod - lapozz a 420-ra.



389.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat, iigyhogy nem torténik
semmi. Lebuksz, amikor meglenditi rettenetes farkat és megprobal meg-
marni. Ha most elérantod a kardodat, hogy megkiizdj vele - lapozz a 227-
re. Ha egy masik varazslatot alkalmazol ellene - lapozz a 364-re.

390.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varod, mi térténik. Egy belsé
hang azt sugja neked, hogy a helyzet nem igazan j6. Egyetlenegy dolgot
tehetsz: kiramolod a hatizsakodat, megtoltéd levegdvel, és a szajat jo
szorosan Osszefogva magasan a fejed folé tartod, egészen kozel a meny-
nyezethez. Miutan ezt megtetted, Tedd préobara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van, elegendd levegét gyijtéttél ssze, még mielétt a viz
elarasztana a szobat. Ha nincs SZERENCSED, nem fogod 8ssze elég
szorosan a hatizsakod szajat, és mas modon kell elmenekiilnéd - lapozz a
64-re, Ha SZERENCSED van, a viz végiil leapad, amint a hatad mégétt
lejjebb ereszkedik a fal. Visszamehetsz az elagazashoz, és a masik alag-
Uton folytathatod az utadat - lapozz a 151-re, vagy visszamehetsz a kdz-
ponti terembe, és onnan mehetsz tovabb egy alaguton - lapozz a 3-ra.
Osszeszedheted a foldrél a holmidat, de mindazt, amit a viz tonkretehetett
(pl. az Elelmedet), érokre elvesztetted.

391.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Nincs mar idéd arra,
hogy mas menekilési lehetéséget agyalj ki, és a sziklatdbmb egy pillanat
alatt agyonzuz. Utadnak itt vége szakad...

392.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem tdrténik semmi. A
Minimé felordit és atkozodik. A varazslat ellen varazslat elleni burok vé-
delmezi, és a legtdbb varazslat nem miikddik a jelenlétében. Sajnos erre
tul késén jossz ra, és agyonsujt a villam. Utadnak itt vége szakad...




393.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 117-re, és valassz Ujra.

394.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem tdrténik semmi. A
Minimé6 kozli veled, hogy foloslegesen vesztegeted az energiadat a va-
razslasra, mig 6 a kézeledben van. Ha tovabbmész itt - lapozz a 73-ra. Ha
visszafordulsz és egy masik 6svényen mész tovabb - lapozz az 51-re.

395.
Vesztesz 5 ELETERO pontot. Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 364-
re, és valassz (jra.

396.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 123-
ra, és valassz (jra.

397.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 47-
re, és valassz (jra.

398.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 239-
re, és valassz (jra.

399.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Nem zuhansz tovabb, lagyan lebegve érsz
foldet. Lapozz a 110-re.



400.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e nalad egy Aranytallér? Ha nincs, vonj
le magadtél tovabbi 2 ELETERO pontot, amikor az Ogre rad tamad, mi-
kézben a varazslattal bajlédsz - lapozz a 285-re.

Ha van nalad egy Aranytallér, helyezd a csuklédra, és varazsolj. Erzed,
amint egy lathatatlan pajzs a csukldodra csatolodik, és ekkor megvivhatsz
az Ogréval. Lapozz vissza a 285-re, és kiizdj meg az Ogréval, de minden
Forduldban, amikor az Ogre a Tamadderejéért dob, vonj le 2 pontot a
dobasabdl. A harc végeztével elveszted az Aranytallért, mert ez a varazs-
lat kdvetkeztében hasznélhatatlan fémmé valtozott.

401.

Van-e nalad Goblinfog? Ha nincs, folosleges az igyekezeted, varazslatod
nem mikodik, és nincs hatassal az Elvinekre. Kezedet 6sszeko6tozik, és
diihésen beléd ragnak (vesztesz 1 ELETERO pontot, és lapozz a 218-ra).
Ha van nalad Goblinfog, varazsolj vele (vesztesz 1 ELETERO pontot), és
az az Elvinek szeme lattara Goblinna valtozik. Kezdetben nyugtalanul
szemlélnek - nem szeretik a Goblinokat -, de aztan, mikor latjak, hogy
tokéletesen ura vagy teremtményednek, kissé megnyugszanak. Ha aka-
rod, a Goblin tancol, fejen all, s6t énekel is (bar ez élénk tiltakozast valt ki
az Elvinekbdl, mert a Goblinok énekelnek a leghamisabban). Zaréakkord-
ként megparancsolod a Goblinnak, hogy hajoljon meg az Elvinek elétt, és
csokolja meg a csizmajukat. Amikor a Goblin eltlinik, az Elvinek gratulal-
nak neked. Kellemes tarsalgas utan visszaadjak a hatizsakodat, és meg-
engedik, hogy folytasd az utadat. Lapozz a 196-ra.



402.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Zoldhaju Parokaval. Mikézben a
varazslassal bajlédsz, a vadallat odaugrik hozzad, és a karodba mélyeszti
a fogait. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Rantsd elé a kardodat, és kiizdj
meg vele - lapozz vissza a 74-re, és dontsd el kett6tdk harcat.

403.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és ekkor a Szellem arca eltor-
zul a fajdalomtdl. - Vond vissza a varazslatodat! - orditja. - Vagy magadra
haragitod Manankat! - ljesztgetése azonban hiabavald, és az arc eltiinik a
szemed eldl. A flst gyorsan Osszeall, és visszahlzdédik a dobozba. Biz-
tonsagban vagy. Ha eddig még nem tetted volna, most megprobalkoz-
hatsz a masik dobozzal - lapozz a 258-ra, vagy elhagyhatod a falut - la-
pozz a 196-ra.

404.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nincs a birtokodban az ehhez szikséges Napékszer. Mik6zben azon
igyekszel, hogy varazsolj, a Kigyé megmar. Vesztesz tovabbi 2 ELETERO
pontot! Lapozz vissza a 275-re, és valassz Ujra.

405.
Vonj le magadtél 4 ELETERO pontot! Mindkét kezedet elérelendited, és
varazsolsz: apro tlizgolydk robbannak a levegében, és eséként zidulnak a
kis Elvinre. Sok kozillUk eltalalja a teremtmény szarnyat, és az Elvin égé
faklyaként hull ala a légbdl. Lapozz a 121- re.

406.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Egy fontos szabalyt fogsz most megtanulni:
mindaddig nem varazsolhatsz, amig a kezed meg van kotozve! Folosleges
volt az igyekezeted. Lapozz a 112-re.
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407.

Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, majd ramutatsz az elsé
Goblinra. Ujjadbol egy villam pattan ki, egyenesen a teremtmény mellébe
vagodik, és az azonnal meghal. Két tarsa hirtelen megall, és eldonti, vajon
folytassa-e a harcot ellened. Dobj két kockaval kiilon-kiilén a két Goblin
nevében. Ha a kapott 6sszeg valamelyikiik vagy mindkett6jik esetében
ugyanannyi vagy toébb, mint UGYESSEG pontjaik szama, tgy megfordul-
nak, és visszarohannak az erdébe. Maskiilonben folytatjak ellened a kiiz-
delmet:

UGYESSEG ELETERO
Masodik Goblin 6 4
Harmadik Goblin 5 5

Ha barmelyikkel 6ssze kell csapnod és te gy6zol - lapozz a 155-re. Ha
mindketten elmenekiilnek - lapozz a 202-re.

408.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és a makkzapor hirtelen elall.
Az Elvinek csodalkozva nézik, amint rad hajigalt makkjaik lepattannak egy
lathatatlan pajzsrél. Firgén tovabballsz, amig még hat a varazslat. Lapozz
a7-re.

409.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, hogy kinyisd a lakatot. A zar
megreccsen, és egy kattanas jelzi, hogy a zar nyelve elmozdult. Végul a
lakat enged, és a ketrec kinyilik. Az 6éregasszony megkdszoni a segitsé-
gedet, és halabol 6 is felajanlja a segitségét. Ha egy varazstargyat kérsz
téle - lapozz a 248-ra. Ha a harcban kéred a segitségét - lapozz a 122-re.

410.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Ott ligyetlenkedsz a varazslatoddal, de az
nem miikédik. A Fagélem rad tamad, és 2 ELETERO pont kart tesz ben-
ned. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, ha nem rendelkezel az ehhez
szukséges Aranyhatu Tukorrel. Menj vissza a 87-re, és valassz (jra.




411.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és varsz, mi térténik. A talaj a
labad alatt lassan kezd tavolodni téled. Egyre nagyobbra nész! A Dombi
Orias hitetlenkedve szemléli, amint akkorara nész, mint 6 maga. Most mar
megkiizdhetsz az Oriassal:

Dombi Origs UGYESSEG 9 ELETERO 11

Amig e varazslat hatasa alatt allsz, megkétszerezheted az UGYESSE-
GEDET! Ha legyézted - lapozz a 265-re.

412.
Vesztesz 5 ELETERO pontot. Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 201-
re, és valassz (jra.

413.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 158-
ra, és valassz (jra.

414.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 99-
re, és valassz (jra.

415.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! A teremtmény tesz egy fél fordulatot, és
meglegyinti rettenetes farkat, de miel6tt beléd marna, farka beleltkdzik az
altalad varazsolt lathatatlan falba, és igy megmenekiilsz. Ha most egy
tdmado varazslatot alkalmazol - lapozz a 364-re. Ha kardot rantasz és
megklzdesz vele - lapozz a 227-re.

416.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 64-re.




417.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. A kigyok rad masz-
nak, és tamadni kezdenek. Dobj egy kockaval! Ha 1-tél 5-ig dobsz, ennyi
ELETERO pontot kell levonnod magadtél. Ha 6-ot dobsz, a harapasuk
mérgezett volt, és utolsod perceidet éled, mielétt a méreg szétaradna a
testedben... Ha tuléled a dolgot - lapozz vissza a 63-ra, és valassz (jra.

418.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. A rob-
banas a melledbe vagodik, és azonnal meghalsz. Utad itt véget ér...

419.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. Ha
tovabbmész itt - lapozz a 73-ra, ha visszafordulsz és egy masik dsvényen
mész tovabb - lapozz az 51-re.

420.
Ha mar nincs elég ELETERO pontod ahhoz, hogy varazsolj, lapozz a 227-
re, és kiizdj meg a teremtménnyel a fegyvered segitségével. Ha akarod,
varazsolhatsz helyette:

FEM NIT FIF FAL  SUD
347 326 436 447 370
421.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges ragasztoval. |dékézben a teremt-
mény rad tdmad, és 2 ELETERO pont sebesiilést okoz neked. Lapozz
vissza a 123-ra, és valassz Ujra.

422,
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, amig
nem rendelkezel az ehhez szilkséges Tolgyfacsemete bottal. Vesztesz
tovabbi 2 ELETERO pontot, amiért prébalkozasod nem jar sikerrel. La-
pozz a 239-re, és valassz Ujra.






423.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz. Valahonnan egy hang azt sugja
neked, hogy alkalmazd a NYI varazslatot, mellyel kinyithatod az ajtét. Ez
az egyetlen lehetéséged, mivel nem vagy elég erés ahhoz, hogy betérd az
ajtét. Lapozz a 66-ra, és valassz Ujra.

424,
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Bezuhansz a verembe, de tested a leveg6-
be emelkedik, miel6tt foldet érnél. Lapozz a 277-re, ahol kockaval kell
majd dobnod. Varazslasod miatt 3 pontot vonj majd le kockadobasod
Osszegébdl, és igy nem kell kilon blntetést fizetned, ha kétszer 6-ot
dobsz.

425,

Van-e nalad néhany Goblinfog? Ha van, annyit vagj foldhéz, amennyit
csak akarsz, és varazsolj. Goblinonként, akiket te teremtesz, 1 ELETERO
pontot kell levonnod. Mindegyik Goblinnak 5 UGYESSEG és 5 ELETERO
pontja lesz, és megparancsolhatod nekik, hogy harcoljanak a Farkaskopo
ellen. Ha teremtményeid megdlik a vadallatot - lapozz az 50-re; ha nem, te
magad veégezz vele, és lapozz az 50-re, ha legy6z6d. Ha egyetlenegy
Goblinfog sincs nalad, akkor hidbavaloé az igyekezeted, varazslatod nem
fog mukédni, a Farkaskopo a torkodnak ugrik, és 5 ELETERO pont sebe-
sulést ejt rajtad. Meg kell kiizdened vele:

Farkaskop6 UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha gy6zdl, lapozz az 50-re.

426.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! A Kigyé tamadasra készen 4ll, de arra var,
hogy megmozdulj. Nyugalom arad szét a testedben, amikor a teremt-
ményre nézel. Kissé kifujod magad, és ekkor a Kigyd hirtelen ismét elt(-
nik, de megeskudnél ra, hogy mielétt eltiint volna, rad kacsintott. Az a
valami a karodat fogja, és még mindig hiz. Ugy déntesz, folytatod az
utadat. Lapozz a 94-re.

427.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 166-
ra, és valassz (jra.



428.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. A Goblinok gyorsan
rad vetik magukat, és 2 ELETERO pontnyi sebesiilést ejtenek rajtad. Ha
akarod, prébara teheted a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
kivéded a tamadasukat. Lapozz vissza a 217-re, és kiizdj meg veluk, vagy
varazsolj valami mast.

429.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nem hasznalhatod ezt a varazslatot, amig
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Tuzes Vizzel. Lapozz vissza a 4-re,
és valassz (jra.

430.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 256-ra.

431.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és egy védelmezd erétér kép-
z8dik korulotted. Most nyugodtan a 79-re lapozhatsz: nem esik bantoda-
sod, mert a kozeledbe sem keriilhetnek a falu lakoi.

432.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Mikézben a varazs-
szavakat mormolod, a Troll rad veti magat, és egy jokora itéssel a foldre
teper. Miel6tt foltapaszkodhatnal, a Troll maris rad ugrik, és nyalkas fogat
a nyakadba mélyeszti. Utad itt véget ér...

433.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, majd parancsszavadra a kigyok
elkusznak téled. Pillanatnyilag biztonsagban vagy. De hogyan szabadul-
hatnal ki ebbdl a verembdl? Ha eddig még nem hivtad volna segitségiil
Librat, most megteheted - lapozz a 273-ra. Ha viszont mar kérted egyszer
a segitségét, nincs mas valasztasod, tartsd tavol magadtol a kigyokat,
amig ELETERO pontjaid el nem fogynak, akkor aztan utad véget ér...

434,
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Panik-
ba esel, de mar képtelen vagy elkerllni a halalos csapast. Utad itt véget
ér...



435.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem torténik semmi. Ha
tovabbmész itt - lapozz a 73-ra. Ha visszafordulsz és egy masik dsvényen
mész tovabb - lapozz az 51-re.

436.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 307-re.

437.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 123-
ra, és valassz (jra.

438.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Varazsolsz, és ekkor egy villam csap ki az
ujjadbdl, majd egyenesen belevagddik a teremtmény mellébe. Az megtan-
torodik, és holtan teriil el a féldon. Lapozz a 186-ra.

439.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Bezuhansz a verem-
be. Lapozz a 277-re.

440.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 74-
re, és valassz (jra.

441.

Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van nalad egy Aranytallér? Ha nincs, a
varazslat nem mikodik, a kis Elvin rad veti magat a levegébél, és Gjabb 2
ELETERO pontot sebez rajtad (menj vissza a 203-ra, és vélassz Ujra). Ha
van nalad egy Aranytallér, helyezd azt a csuklddra, és varazsolj! Egy
lathatatlan pajzs jelenik meg a karodon, amellyel védekezhetsz. Lapozz
vissza a 203-ra, és kuzdj meg az Elvinnel, de tekintettel arra, hogy va-
razspajzzsal harcolsz, minden Forduldban 2 pontot levonhatsz az Elvin
Tamadderejébdl, amit majd dobdkockaval allapitasz meg. A harc utan az
Aranytallért mar nem hasznalhatod!

442,
Vesztesz 1 ELETERO pontot, és varazsolj. Van-e nalad méhviasz? Ha
van, kend be vele a kardod élét, és fegyvered magikus erejli lesz. Lapozz
vissza a 217-re, és kiizdj meg a Goblinokkal, de ahanyszor csak siker(l



eltalalnod egy Goblint, minden alkalommal megduplazhatod a rajta ejtett
sérllést. Ha nincs nalad méhviasz, azt hiszed, hogy a kardodat megélesi-
tették, de tévedsz - csak a szokasos sebet ejti. Ha mar korabban is siker-
rel alkalmaztad ezt a varazslatot, elhasznaltad az 6sszes méhviaszt. Ha
ezt a varazslatot korabban még nem alkalmaztad volna, ugy csak a méh-
viasz felét hasznaltad fel.

443.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 4-re,
és valassz (jra.

444,
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 201-
re, és valassz (jra.

445,
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Nincs ilyen varazslat. Lapozz a 64-re, és
valassz (jra.

446.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Sajnos nincs ilyen varazslat, és amig a
varazslassal voltal elfoglalva, nem volt id6d mas menekiilés tervét kigon-
dolni. A sziklatdbmb agyonnyom. Utad itt véget ér...

447.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! A Manticore a szemkézti alagttban var,
hogy rad vesse magat. Amikor varazsolsz, hangosan fellivolt, mert belet-
kozik lathatatlan faladba. Hatalmaddal élve bekerited a teremtményt, igy
sikerlil a Svinn kislanyt felragadnod és kimenekiilndd vele a barlangbdl.
Lapozz a 456-ra.

448.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! A teremtmény megall, és megparancsolod
neki, hogy forduljon vissza az erdébe, ahonnan jott. Miutan megszabadul-
tal a teremtménytél, visszamehetsz az el6zd pontra.

449,
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varod varazslat hatasat, és maris hallod a
belsé hangot. A misztikus hang azt sugja, hogy legjobb lesz, ha messze
elkeriiloéd ezt az ajtot és elhagyod a banyat. Ha megszivieled ezt a tana-
csot - lapozz a 144-re. Ha tovabbmész és megprobalkozol az ajtoval -
lapozza 268-ra, és valassz Ujra.



450.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ezt a varazslatot nem alkalmazhatod, mert
nincs a birtokodban az ehhez sziikséges Csont karperec. Valojaban egy-
altalan nem is tudsz varazsolni mindaddig, amig mindkét kezed meg van
kotdozve. (Emlékezz erre a késObbiek soran.) Lapozz a 112-re.

451.
Vesztesz 5 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 220-ra, és valassz Ujra.

452.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Varazsolsz, de nem térténik semmi. Lapozz
vissza a 117-re, és valassz Ujra.

453.

Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és haromszor akkorara nész,
mint amekkora valdjaban vagy. Az éjszakai lény megall. Ha akarod, Tedd
prébara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, a vadallat felrdp-
pen, és eltlinik az erdd sdrijében. Ha nincs SZERENCSED, vagy ha nem
Tetted prébara a SZERENCSEDET, a teremtmény tovabbra is tdmad, de
ha viszonzod a tdmadast, megduplazhatod UGYESSEG pontjaid szamat.
Lapozz a 123-ra.

454,
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és fontoléra veszed mindkét
utat. Lelked mélyén egész mas dolgok zajlanak le, amikor az ajtén nézel
at, és megint mas, amikor a szoba felé nézel. Amikor az ajton nézel at,
homlokodat kiveri a verejték, amikor pedig a szoba felé nézel, a bejarati
ajtéra, rossz érzésed elmulik és megnyugszol. Ha elindulsz az ajtén at -
lapozz a 6-ra, ha visszamész a szoban at - lapozz a 120-ra.

455,
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Varazsolsz, és a szoba soététbe borul. A
Szellem igy kialt: - Nem menekiilhetsz el6lem, halandd! - A s6tétség leple
alatt azonban sikeril kisurrannod a kunyhoébdl. Elhagyod a falut. Lapozz a
196-ra.






456.
Kimész a Manticore kamrajabdl, és elindulsz a 6svényen a fényforras felé.
Ahogy remélted, a barlang bejarata épp a domb oldalaban van. A Svinn
lannyal visszatérsz Torrepaniba. A Svinn torzsfénok hatartalanul boldog,
amiért visszahoztad a lanyat, és a falu népe hatalmas Unneplésbe fog,
mert elszallt roluk az atok. Te voltal az, aki elhoztad a falunak a szabad-
sagot, és ugy dontesz, még egy napot itt maradsz pihenni. Ellatogatsz a
Svinn kuruzsléhoz, aki meggydgyitja sebeidet, kigyogyit az 6sszes beteg-
ségedbdl, és eliizi rélad az esetleges atkokat. Allitsd vissza UGYESSEG,
ELETERO és SZERENCSE pontjaidat a Kezdeti értékre. A kuruzslé meg-
szabadit az idegesit6 kis Minimoétol is, ha még veled lenne.
Ugy alszol az éjjel, mint a bunda, és masnap reggel folytatod az utadat.
Mielé6tt elindulnal, a Svinn fénok fogad. Két ajandékot ad ar: egy erszényt,
benne 10 Aranytallért, és egy nagy kulcsot. - Tudom, hogy Kharéba tar-
tasz - mondja -, de az gonosz varos, és vigyaznod kell magadra. Két évvel
ezel6tt egy vandor jott erre Kharébol, és 6 adta nekem ezt a kulcsot,
mondvan, hogy 6 oda soha nem fog visszatérni. Ez a varoskapu kulcsa,
és ha nalad lesz, észrevétlenll bejuthatsz a varosba. - Ha majd e sorozat
kévetkez6 kalandkdnyvében eljutsz egyszer Kharé varosanak déli kapuja-
hoz, lapozz ott a 12-es pontra, amennyiben hasznalni akarod ezt a kul-
csot.
Koszdnetet mondasz a Svinn fénoknek, és elhagyod Torrepanit. Baratokra
tettél itt szert és ezért Kezdeti SZERENCSE pontjaid szamat 1-gyel nével-
heted. A Shamutanti dombok koziil kivezeté 6svényen lejutsz a rizsfoldre,
majd elérsz egy magas fallal koriilvett varosba - Kharé kikétévarosaba -,
kuldetésed kovetkezd szinterére...




A varazslas szabalyai

Kiképzésed alatt szamos varazslatot, varazsigét tanitottak meg neked,
melyeknek kuldetésed soran majd hasznat veheted. A varazslatok teljes
listajat e szabalyzat utan megtalalod.

A varazslatokat minden esetben harom bet(ibél all6 koddal jeldljuk. A
kényvben nemegyszer lehetéséget kapsz majd arra, hogy problémaidat
varazslattal oldd meg, és ellenfeleidet azok segitségével kiizdd le. A va-
razslatokat kizarélag ezekkel a harom betlbdl allé kodokkal jeldljuk, ezért
igen fontos, hogy koziilik legalabb néhanyat tanulj meg kivilrél.

Eppen ezért, mielétt kiprobalnad varazserédet, j6l teszed, ha egy kis id6t
arra forditasz, hogy megtanuld a varazslatokat, éppugy, ahogy azt a valédi
sen nem leszel képes egyszerre mind a negyvennyolc varazslatot kivulrél
megtanulni, de minél tobbet fogod lapozgatni a kdnyvet, annal inkabb
megismered a leghasznosabb varazslatokat.

Kezdetben csak hat-tiz varazslatot probalj meg elsajatitani (alabb kdzoljik
a leghasznosabbakat), és bizd magad kardvivé tudomanyodra, ha meg
kell kizdened valamilyen teremtménnyel. Kis szerencsével és ezekkel a
varazslatokkal sikerllhet kildetésed, de természetesen kénnyebb dolgod
lesz, ha minél tobb varazslatot fogsz ismerni.

Néhany varazslatot bizonyos targyak, példaul egy ékszer vagy egy va-
razsgylri segitségével tudsz majd csak alkalmazni.

Ha egy varazslatot anélkul probalnal meg hasznalni, hogy rendelkeznél a
hozza sziikséges targgyal, a varazslat nem fog mikdodni, és csak hiaba
vesztegeted majd ELETERO pontjaidat.

Minden varazslas - akar sikeres, akar nem - igénybe fogja venni energia-
dat és figyelmedet. Ezért fizetni kell: az arat ELETERO pontokban kifejez-
ve minden varazslat mellett megtalalod. Amikor majd varazsolsz, ezt a
pontszamot minden alkalommal le kell vonnod ELETERODBOL.

Mielétt kalandodba belevagnal, annyi ideig tanulmanyozhatod a Varazsla-
tok Koényvét, ameddig csak akarod, de ha egyszer mar utra keltél, soha
tébbet nem lapozhatsz bele, és kizardlag a memdriadra hagyatkozhatsz!



Le sem irhatod a varazslatokat, hogy megkdnnyitsd a dolgodat. Valadi
vészhelyzetekben, amikor majd meglep valamilyen teremtmény, nem lesz
idéd atlapozni a Varazslatok Konyvét, hogy kikeresd a legmegfelelébb
varazslatot!

A HAT LEGHASZNOSABB VARAZSLAT

Kod Hatas ELETERO ar
EME Villamot varazsol, mely az ujjhegybdl 16vell ki 4
ERO  Védelmezd eréteret képez 4
TIV Lehet6vé teszi a teremtmények iranyitasat 4
BUT A teremtményeket kiildndsen esetlenné teszi 4

MEL Tlzgolyét varazsol, mellyel megcélozhato

az ellenség 4
FAL Falat képez, mely megvéd barmilyen targytol
vagy teremtménytdl 4

Az EME és a MEL igen er8s tdmado varazslat, az ERO és a FAL minden-
re alkalmazhat6 védévarazslat, mig a BUT és a TIV varazslat akkor lesz
majd hasznos, ha furfangos helyzetekbe keriilsz. Ezek a varazslatok
gyakran tébbre képesek, mint amire szikséged lesz bizonyos helyzetek-
ben - és meglehetésen sok ELETERO pontba keriilnek -, de igen sokolda-
ltan alkalmazhaték. Minél tébb varazslatot fogsz megtanulni a Varazslatok
Koényvébél, annal kdnnyebb lesz majd a leggazdasagosabb és egyszer-
smind a leghatasosabb varazslatot kivalasztanod.

Olvasd végig még egyszer a fenti listat, majd takard le a kezeddel a Hatas
részt. Hany varazslatra emlékszel? Ha mar kivilrél tudod az Gsszeset,
nekikezdhetsz kildetésednek.



Miként hasznaljuk
a varazslatokat?

Miutan megismerkedsz a Varazslatok Koényvében |évd varazslatokkal,
Uugyességed és tehetséged a sokszorosara névekszik.

Amint a hat alapvarazslatot elsajatitod, azonnal belekezdhetsz a jatékba.
Segitségiikkel tuljuthatsz minden nehézségeit, de ne feledd, ezek a va-
rézslatok dragak (sok ELETERO pont az aruk), épp ezért gyakran fogsz
raszorulni arra, hogy - féleg a gyengébb teremtmények ellen - kardvivé
tudasodra hagyatkozz, s igy megel6zd ELETERO pontjaid rohamos fo-
gyasat.

A tébbi varazslat ugyan gazdasagosabb, bar mint lehetéséget ritkabban
ajanljuk Oket, igy varazsloként inkabb az emlékezetedre és ligyességedre
kell majd hagyatkoznod. A leggazdasagosabb varazslatok azok, amelyek-
hez a kalandod soran talalt varazstargyakra van szikség.

Ne feledd, hogy kemény bintetést kell fizetned, ha rossz varazslatot va-
lasztasz! Ha olyan varazslat mellett dontesz, amely nem létezik, vagy
amelyhez nincs meg a sziikséges varazstargyad, kiilon ELETERO pont
blntetést kell levonnod magadtol. Bizonyos esetekben a blintetésed halal
lesz!

A Varazslatok Koényvében szereplé varazslatok kdzil nem mindegyiket
hasznalhatod ebben a jatékban.

Csakhamar magad is rajéssz majd a varazslatok értelmére. Osszedllita-
sukban, a megadott lehet6ségekben és a koédokban bizonyos logika is
szerepet jatszik. Erre azonban magadnak kell majd rajonnéd. Minél na-
gyobb gyakorlatra teszel szert, annal ligyesebben fogsz varazsolni. Mind-
ez része a varazslas mlvészetének!




EME
Rendkivul hatasos varazslat, segitségével villamot I6vellhetink ki a ke-
zlinkbdl egy meghatarozott iranyba. Gyakorlatilag minden olyan é16 te-
remtmény ellen hasznalhatd, amelynek nincs varazsvédelme. Igen nagy
er$ és koncentracio kell hozza.
ARA 4 ELETERO pont

MEL
Ezzel a varazslattal 6hajunknak megfelelé iranyba csaphatunk le. A ke-
zlinkbe varazsolt tlizgoly6t a kivant célpont felé hajithatjuk el. Barmely
magikus erével rendelkezé vagy kdézonséges teremtmény ellen felhasz-
nalhato, hacsak az eredendéen nem képes a tliznek ellenélini. Az ilyen
tlizgolyd becsapoddasakor komoly égési sériléseket ejt, de ezt kdvetéen
szinte azonnal semmivé foszlik.
ARA 4 ELETERO pont

ERO
Ez egy olyan hatasos varazslat, melynek segitségével magikus és valésa-
gos vedoégylrit vonhatunk magunk koéré, és ezaltal tavol tudjuk tartani
valamennyi ellenfellinket, legyen az valédi vagy akar magikus erejl lény.
Varazslatahoz rendkivili szellemi 6sszpontositasra van szikség, de az
altala teremtett igen erds er6tér engedelmeskedik Iétrehozoja akaratanak,
aki engedélyezheti ennek az erétérnek akar egy, akar tébb iranyba térténé
athatolasat.
ARA 4 ELETERO pont

FAL
Aki ezt a varazslatot alkalmazza, az lathatatlan falat varazsolhat maga
koré, amelyen sem targyak, sem teremtmények nem hatolhatnak at. Igen
hatasos védévarazslat!
ARA 4 ELETERO pont



TIV
Ezzel a varazslattal ellenérzésink ala lehet vonni a benniinket megtama-
do teremtmény akaratat. A tamadas megsz(inik, és a teremtmény akarata
azonnal a varazslo személy iranyitasa ala keril. Meg kell azonban je-
gyeznunk, hogy ez a varazslat kizarélag a nem intelligens teremtményekre
van hatassal, és igen rovid élet(.
ARA 4 ELETERO pont

BUT
E varazslat hatasara az a teremtmény, amely valamilyen targyat (pl. fegy-
vert) tart a kezében, lomhava, lasslva, esetlenné valik. A targyat kiejti a
kezébdl, majd Ugyetlenkedve felveszi, és ismét kiejti - azaz mindaddig,
amig e varazslat hatasa alatt all, nem képes kart tenni egyetlen targgyal
sem a varazsloban.
ARA 4 ELETERO pont

NOV
Aki ezt a varazslatot alkalmazza 6nmagan, annak teste az eredeti méreté-
nek négyszeresére fog megndvekedni, egyuttal hatalma is megné. Kuilo-
ndsen a nagy termetl ellenfelek ellen hasznos ez a varazslat, de 6vatosan
kell banni vele, kuléndsen zart helyen.
ARA 2 ELETERO pont

LAP
Ehhez a varazslathoz egy érmére van szikség. A varazslé az érmét a
csukléjara helyezve varazsol. A blivds érme hozzatapad a csukléjahoz, és
egy korllbelil egy méter atmérgja lathatatlan pajzsot képez, amely meg-
védi a varazslét ellenfelétél, aki kozonséges fegyverrel tamad ra. A va-
razslat utan ezt az érmét eredeti funkciéjanak megfeleléen (pénz, medal
stb.) nem lehet hasznalni.
ARA 1 ELETERO pont



NYI
Ezzel a varazslattal barmilyen bezart ajtot ki lehet nyitni. A zar nyelve
kipattan, és az ajté kdnnyedén kinyilik. Ha az ajto belilrél van elreteszel-
ve, a retesz is kinyilik. Csupan a b{ivos zarral lezart ajtok ellen nem hasz-
nalhat6 ez a varazslat.
ARA 2 ELETERO pont

PEL
Ehhez a varazslathoz méhviaszra van szikség. Ha ezzel a viasszal ken-
juk be azokat a fegyvereket, amelyeknek éle van (kardot, baltat, tért stb.),
azok borotvaélesek lesznek, és a szokasosnal kétszer nagyobb kart tesz-
nek, azaz, ha a normal fegyver eddig 2 ELETERO pont kart okozott, most
4 ELETERO pont kart fog okozni.
ARA 1 ELETERO pont

CSA
Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha valamilyen csapda gyanuja all
fenn. A varazslo telepatikus Uton megérzi, kell-e tartania csapdatél vagy
sem, és ha igen, hogyan lehet azt elkerllni. Ha pedig mar valaki benne
van a csapdaban, akkor ez a varazslat bizonyos esetekben enyhiti annak
veszélyes voltat.
ARA 2 ELETERO pont

HAT
Ezt a varazslatot 6nmagunkon végezzik. Hatasara éppolyan hasonmasa-
ink jelennek meg mellettiink, mint amilyenek mi vagyunk, éppugy tudnak
varazsolni vagy harcolni, és mind egyforman fognak cselekedni, mintha
csak egymas tukorképei lennének. A legtdbb teremtmény képtelen lesz
megallapitani ilyen esetben, ki a valddi ellenfél, és mind a hat hasonmas
ellen fog harcolni.
ARA 2 ELETERO pont



TAN
Akivel szemben ezt a varazslatot alkalmazzuk, az ellenallhatatlan vagyat
fog érezni arra, hogy tancra perdulljén. A varazslé kis Bambuszfurulyajan
jatszva minden teremtményt megtancoltat. Csupan ezt a Bambuszfurulyat
kell megtalalni, és mindaddig, amig ezen jatszunk, a kiszemelt teremt-
meény a tancot ropja. Normal kérilmények kézott ilyenkor a varazslé nyu-
godtan elmenekiilhet, vagy tovabb furulyazhat, és gyonyorkodhet az el6-
adasban!
ARA 1 ELETERO pont

GOB
Ehhez a varazslathoz néhany Goblinfogra van sziikség. Ha ezeket a
fogakat megblivoljik, abban a pillanatban annyi Goblin jelenik meg el6t-
tink - egyt6l akar szazig -, ahany Goblinfoggal végezziik a varazslatot.
Ezeknek a Goblinoknak megparancsolhatjuk, hogy kiizdjenek meg az
ellenfellinkkel, vagy megbizhatjuk 6ket barmilyen mas feladattal. Amint a
Goblinok teljesitették feladatukat - eltlinnek.
ARA GORLINONKENT 1 ELETERO pont

YOB
Ehhez a varazslathoz Oriasfogra van sziikség. Ha a megfelelé modon
varazsolunk, azonnal egy kozel kétméteres Orias jelenik meg eléttiink. A
varazslé valamennyi kérését teljesiti az Orias; megkiizd az adott ellenség-
gel, nehéz targyakat mozdit el stb. Az Orias eltiinik, amint a feladatat
teljesitette.
ARA 1 ELETERO pont

GUM
Ehhez a varazslathoz egy fiola ragasztéra van sziikség, amely rendkiviil
gyorsan, pillanatok alatt mindent ragaszt. Ha ezt a varazslatot alkalmaz-
zuk, barmely teremtményt képesek lesziink odaragasztani a féldhéz vagy



a falhoz, mégpedig oly mdédon, hogy példaul a laba elé hajitjuk a ragasz-
toval teli fiolat, vagy azt egy résnyire nyitott ajto tetejére helyezziik, ahon-
nan az a kiszemelt aldozat fejére esik, ha az ajtot kinyitjak.

ARA 1 ELETERO pont

MEN
Ezt a varazslatot kiiléndsen veszélyes helyzetekben alkalmazzuk, amikor
azt szeretnénk megtudni, miképp és merre tudunk elmenekilni. Ez a
varazslat eliranyit benniinket a megfelelé kijarathoz, vagy ha a kozelben
lehetéség adodik valami védelemre, egyfajta - kilonos lelki rahatassal
arrafelé kiild el.
ARA 2 ELETERO pont

DOK
E varazslat segitségével 6hajunknak megfeleléen a birtokunkban Iévé
varazsitalok barkit vagy barmilyen sérilt teremtményt képesek meggyo-
gyitani, ha azok az italt megisszak. A varazslé 6nmagan is alkalmazhatja
ezt a varazsitalt - akkor kell varazsolni, mikdzben az italt felhajtjuk, de az
ital soha senkit nem fog a halottaibdl feltamasztani.
ARA 1 ELETERO pont

ALV
Ezzel a varazslattal barmely teremtmény mozgasat, megszokott sebessé-
gét korulbelll hatszorosan tudjuk lelassitani. Mivel az ilyen teremtmény
szinte alvajaréva valik, lehetéséglnk nyilik ra, hogy mig a varazslat hat,
kitérjink eléle, vagy legy6zzuk.
ARA 2 ELETERO pont



KIN
Ezzel a varazslattal kiilénb6z8 kincseket tudunk teremteni: aranyat, ezust-
érmeéket, dragakoveket és ékszereket, melyekkel bizonyos teremtmények
figyelmét elterelhetjiik, azokat kifizethetjlk, illetve megvesztegethetjiik. Az
illziokincs abban a pillanatban eltiinik, amint a varazslé elhagyja a tett
szinhelyét.
ARA 2 ELETERO pont

VAR
Ezzel a varazslattal megvédhetjik magunkat a legtdbb ellenséges varazs-
lattal szemben. Gyorsan kell ilyenkor varazsolnunk, még miel6tt a tdmadé
varazslat megfoganna. Egyszerlien k6zémbositjlik az ellenséges varazs-
latot, mely nem tud rank hatni, és eltlinik. Ez a varazslat ennélfogva igen
hatasos védéfegyver, azonban tudni kell, hogy nem minden varazslattal
szemben mikodik.
ARA 2 ELETERO pont

POP
Nagyon hatasos kis varazslat ez, amelyhez nagy 6sszpontosité erére van
szikség, no meg apro kavicsokra. A blvés kavicsok azonnal robbannak,
amint elhajitjuk 6ket. Barmit apré darabokra zuznak, raadasul iszonyuan
nagyot robbannak.
ARA 1 ELETERO pont

ZUH
Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha egy verem fogsagaban vagyunk,
vagy jokora magassagbdl zuhanunk le. A varazslat segitségével testink
pehelykdnnyilveé valik. Kdnnyedén, lagyan hullunk ala a levegében, és
sértetlendl ériink foldet.
ARA 2 ELETERO pont



ZAV
Ragyog6 védévarazslat, melyet barmilyen rank tamado teremtmény ellen
alkalmazhatunk. Hatasara aldozatunk agya zavarossa valik, atmenetileg
beszamithatatlan lesz. Mindazonaltal ezt a varazslatot nagy koérultekintés-
sel kell végeznlink, mert eléfordulhat, hogy a meghaborodott teremtmény
kiszamithatatlan lépést tesz.
ARA 2 ELETERO pont

KOD
Ezt a varazslatot kizardlag ablak nélkili, bezart szobaban alkalmazhatjuk.
Amikor a varazslat hat, a szoba koromsoététté valik, és a varazslon kivil
senki semmit nem fog latni, még akkor sem, ha faklyak vagy gyertyak
fénye vilagitana is be a szobat. Minden teremtményt megvakit, aki csak
jelen van. Hatasa idéleges.
ARA 2 ELETERO pont

HOM
Ehhez a varazslathoz homokszemeket kell szérnunk a féldre (pl. egy adott
teremtmény laba elé), melyek blvds erénktdl futdhomokka valnak. Barki
belelép, azt a futéhomok elnyeli.
ARA 1 ELETERO pont

BUZ
Amikor ezt a varazslatot alkalmazzuk, a koruléttink [évé levegd iszonya-
tos blizzel telik meg. Oly szérnyl ez a szag, hogy barmely teremtmény,
amely akar egy keveset is beszippant bel6le, azonnal hanyni kezd. Ennél-
fogva barmilyen ellenség elgyengiil a bliztél, még a varazslo is, hacsak
nincs az orraban orrdugd. A nagy orrlyuku teremtményekre hat igazan
nagy erével.
ARA 1 ELETERO pont



TEL
Ehhez a varazslathoz egy kis Kerek Papi Sapkat kell a fejlinkon viselnlnk.
Ha ez van a fejlinkon, barmilyen 1ény, értelmes Iény gondolatat kitalalhat-
juk; megtudhatjuk, milyen erés, mi a gyengéje, mit rejt a szomszédos
szoba stb.
ARA 1 ELETERO pont

GAK
Ahhoz, hogy ezt a varazslatot alkalmazzuk, szikséglink van egy Fekete
Maszkra, melyet mindaddig az arcunkon kell viselniink, amig varazsolunk.
Kozvetlenll alkalmazhatjuk az ellenfellinkkel szemben, akit a latvany
iszonyatos félelemmel tolt el. A bator teremtmények kevésbé fognak be-
gyulladni téle, mint a gyavak, hatasara elonthet valakit a verejték, elveszt-
heti a fejét, de az is el6fordulhat, hogy a kiszemelt aldozat remegve, mint
a kocsonya, a sarokba rejtézik.
ARA 1 ELETERO pont

DEM
Ezt a varazslatot csak harcban lehet alkalmazni, és hatasara az ellenfél
oly mértékben demoralizalodik, hogy mar nem is akar gyézni. Az ilyen
demoralizalt teremtményeket konnyebb legy6zni - bar a gyézelem még igy
sem teljesen biztos.
ARA 2 ELETERO pont

ANY
Ezt a varazslatot csak akkor alkalmazhatjuk, ha egy Arany Ekszert vise-
link. llyenkor a kdzelliinkben tartézkodd barmely ember vagy teremtmény
azonnal vonzédni kezd hozzank. Ez nem jelenti azt, hogy ellenfeleink nem
fognak kizdeni elleniink, ha ez a feladatuk, de kénnyebben lehet majd



informaciot kicsikarni beldlik, mint azt normalis korilmények kdzott tehet-
nénk. Még arra is készek lesznek, hogy segitsék azt, aki valéjaban az
ellenséguk.

ARA 1 ELETERO pont

TUK
Ennek a varazslatnak harc kézben lehet igazan hasznat venni. Egy
Aranyhatu Tukoér kell hozza, melyet varazslaskor a teremtmény elé kell
tartanunk. A tukor segitségével az ellenunk harcolé teremtmény tokéletes
tikorképét tudjuk odavarazsolni, és azt iranyitva az eredeti ellenfél elleni
harcra késztetjik. Azonos harci tulajdonsagokkal rendelkezik mindkét
teremtmény (az eredeti és a tiikorbéli egyarant), s csak a szerencse fogja
eldénteni kizdelmiket. Ha az eredeti teremtmény meghal, képmasa elti-
nik. Akkor is eltlinik a képmas, ha a valésagos ellenfelet legy6zziik.
ARA 1 ELETERO pont

TUV
Ehhez a varazslathoz a Tizes Viz nevi italra van szikség, amely meg-
kétszerezi, s6t megharomszorozza az erbnket. Bar e viz hatasa csak
id6leges, mégis elegendd ahhoz, hogy egy csatat megvivjunk, vagy egy-
fajta szupererére szert tegylink.
ARA 1 ELETERO pont

POR
Ehhez a varazslathoz kildnleges Képorra van szikség, melyet a kisze-
melt teremtményre kell hintenliink. Az aldozat perceken belul kévé valik.
El6bb lelassulnak a mozdulatai, majd megmerevedik és elszirkul, a teste
pillanatok alatt sziirke készoborra merevedik.
ARA 1 ELETERO pont



SAP
Ezt a varazslatot mindenki 6nmagan végezheti el. Hatasara a normalis
sebességiinknél haromszor gyorsabban tudunk majd futni, beszélni, gon-
dolkodni vagy harcolni. Ez a varazslat azonban csak akkor hat, ha elétte
Sarga Port szippantunk be.
ARA 1 ELETERO pont

FUJ
Ehhez a varazslathoz Viharklrtre van szikségunk, amely disszonans
hangot ad, amikor egy meghatarozott iranyba tartva beleftjunk. Varazsla-
tunk hatasara hatalmas szélvihar tor ki a kirtb8l, amely embernél nagyobb
teremtményeket is képes felkapni, vagy egy polcrél targyakat lefajni stb.
ARA 1 ELETERO pont

FIX
Ez a varazslat, mely él6kre és élettelen targyakra egyarant alkalmazhato,
a varazslat targyat akar réoptében is mozdulatlanna teszi. A varazslathoz
Tolgyfacsemete botra van sziikség. Amit ezzel a varazslattal megérintiink,
megdermed, amig a helyszinen vagyunk.
ARA 1 ELETERO pont

ALT
Ez a varazslat kizarélag él6élényekre hat. Elalmosodnak és perceken belll
elalszanak téle. A varazslatot egy Rézinga segitségével veégezzik, melyet
a kiszemelt teremtmény orra el6tt lassan ide-oda lengetve hipnotizald
hatast fejtiink ki.
ARA 1 ELETERO pont



REP
Ehhez a varazslathoz egy Ekszerberakdsos Medalra van sziikségiink,
melynek segitségével olyan magasra ropulhetiink fel a levegébe, amilyen
magasra csak akarunk, és addig maradhatunk ott, ameddig kedvunk
tartja.
ARA 1 ELETERO pont

ELT
Ehhez a varazslathoz egy Gyongygylriire van sziikségliink. Amig ez a
gylrQ az ujjunkon van, barmely értelmes lény szamara lathatatlanna va-
lunk. Ez hatalmas el6nyt jelent akar harcban, akar menekilés kdzben.
Azok a teremtmények, amelyeknek fiiliik van, hallani fogjak, merre moz-
gunk a szobaban. A kevésbé értelmes lényeket csak részben tudjuk ezzel
a varazslattal becsapni, hisz ez egyfajta illuziévarazslat.
ARA 1 ELETERO pont

NAP
Ehhez a varazslathoz egy sarga Napékszerre van szikségunk, mely
fényesen csillogni kezd, amikor varazsolunk. Mi szabalyozzuk, milyen
erével csillogjon: lehet igen fényes, ha a megtamadott teremtményeket el
akarjuk vakitani, vagy kevésbé fényes, ha faklyahoz hasonlé erejével egy
sotét szobaban akarunk tajékozaodni.
ARA 1 ELETERO pont

TIL
Ehhez a varazslathoz egy Csont Karperecre van sziikségiink. Amikor ezt
a varazslatot alkalmazzuk, mindig valamilyen meghatarozott illuziéra kell
gondolnunk (pl. a padlo izzé parazzsa valik, mi valunk Démonna stb.), s
ez az illuzié valésagosnak tlnik majd kiszemelt aldozatunk szemében.
llyenkor elmenekilhetiink a helyszinrél, vagy akar csokkenthetjik a te-
remtmény ellenallasat. Ez a varazslat a nem értelmes lényekre nincs



hatassal. Ha olyasmit cselekszlink, aminek kdvetkeztében az illizié meg-
torik (pl. egérré valtozunk és olyasvalakivel bocsatkozunk harcba, akinek
kardja van), a varazslat hatasa azonnal megsz(inik.

ARA 1 ELETERO pont

TER
Ehhez a varazslathoz egy Zo6ld haju Pardkara van sziukségunk, amelynek
a segitségével megértjuk mindazokat a teremtményeket, akik nem emberi
nyelven beszélnek. (Pl. Goblinokat, Orkokat stb.)
ARA 1 ELETERO pont

ATE
Ennek a varazslatnak a segitségével a legtobb allat beszédét megertjuk.
Kizarolag a Z6ld haju Parokaval mikodik.
ARA 1 ELETERO pont

FEM
Kbzelharcban igen nagy segitségiinkre lehet ez a varazslat, de csak ak-
kor, ha az ujjunkon van a Zoéld Fémgylrld, melynek alapanyagat a
Craggen Sziklabdl banyasztak. E varazslat segitségével révid idén belll
eltiinhetink, majd ismét megjelenhetiink. Bizonyos puha targyakon is
atjuthatunk, példaul fan és agyagon, de sziklan, fémen vagy ehhez hason-
16n mar nem. Nem tul megbizhat6 varazslat, és gyakran végzetes hatasa
van.
ARA 1 ELETERO pont



TAV
Ehhez a varazslathoz egy Kristalygémbre van szikségunk. A kezinkben
tartva, er6sen koncentralva varazsolunk. Kevéssé tudjuk befolyasolni azt,
amit latunk, de fontos tudnunk, mit hoz a legkézelebbi jovo.
ARA 1 ELETERO pont

FEL
Ha ezt a varazslatot halott embereken vagy primitiv (kétkard, kétlabu,
kétfej stb.) Iényeken alkalmazzuk oly médon, hogy szenteltvizzel hintjiik
be a testlket, a lények feltamadnak, Ujra életre kelnek. A feltdmasztas
kissé munkaigényes, a testek nem pattannak fel csak ugy egyszeriien, és
az egykori holttesteket ismét meg lehet OIni. Bar az ilyen varazslattal fel-
tamasztott lény egy ideig még kaba és agya tompa, mégis valaszolhat
néhany kérdésunkre.
ARA 1 ELETERO pont

ZED
A legtobb atlagos képességl szellemidézdnek eszébe sem jut, hogy ezt a
varazslatot alkalmazza, hisz ehhez igen nagyfoku szellemi eréfeszitésre
van sziikség. Valdjaban a torténelem folyaman csak egyszer alkalmazta
ezt a varazslatot a nagy hatalmu throbeni Szellemidézé magus, de 6t
azéta nem lattak, igy a varazslat eredménye nem ismert. A késébbiek
soran megtalaltak ugyan a Szellemidézé magus feljegyzéseit, de azokbdl
csak bizonyos feltevésekre lehet kovetkeztetni e varazslattal kapcsolat-
ban. Elég, ha annyit mondunk, hogy valésziniileg ez a legfélelmetesebb
varazslat, amit a magikus tudomany ismer - de pontos hatasat egyetlen
varazslo sem ismeri.
ARA 7 ELETERO pont
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A vilaghiril szerzd, Steve Jackson
0j, négy részbdl allé sorozata
a Kaland, Jaték, Varazslat,

A fohios ebben is TE vagy!

A hagvomdénvos harci tudomianyok
€8 a vardzeolds segit legy6zni ellenfeleidet.
A konyv végén megtaldlhato
a vardzslatok gylijteménye.

A Kirdlyok Korondjat keresed, amelyvet Mampang
févarazsloja ellopott hazad, a virdgzo Analand ural-
kodojatdl, és a vardzskorona nélkil pusztulas fenye-
geti orszagodat és népedet. Utad sordn eldszdr a
Shamutanti dombok kizé érkezel, ahol gonosz te-
remtmények, vérszomjas szornyek lesnck rad arra
varva, hogy csapdajukba ess, Vajon képes leszel-e ar-
ra, hogy biztonsagbhan dtkelj a dombokon, avagy be-
lebuksz kaldetésedbe...7

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobdkocka, no meg némi szerencse.

A sorozat elGkésziletben levd kitetei:

Kharé - a Csapddk Kikitdvdrosa
A hér kigyo
A Kirdlvek Koronijfa

A négy kinyv kilon-kiltn és egyiitt is jitszhatd!



