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ELOSZO

Egy fantasztikus élmény var most rad - egy olyan kaland, amely-
nek a torténetét magad irhatod a cselekedeteiddel! Te dontod el,
melyik utat valasztod, kivel cimboralsz, s kinek kozeledtén rantasz
kardot. Ezért ezt a konyvet ne a szokott mdédon olvasd, hanem ko-
vesd az utasitasokat, és a szamozott fejezetek kozott lapozgatva ha-
ladj elére!

E kalandot hanyattatott sorsu zsoldosként kezded, de hamar
radobbensz majd, hogy ezuttal sokkal tobb forog kockan néhany
aranyndl vagy az életednél... Ahhoz azonban, hogy a jaték részese
légy, el6bb meg kell ismerkedned a szabalyaival.

A KARAKTERED MEGALKOTASA ES JELLEMZOI

Els6 lépésként meg kell teremtened a karakteredet, akinek a b6-
rébe bujva atélheted a konyv altal kinalt kalandokat.

Amint azt a késébbiekben olvasni fogod, az eldéleted soran harci
kiképzést kaptal, ezért leginkabb az olyan Jellemzdid kertiltek fejlesz-
tésre, mint az ERO, az UGYESSEG, a GYORSASAG ¢és a KUZDOERTEK.

ERO: a fizikalis er6det mutatja. Minél magasabb ez az érték, annal
konnyebben tudsz nehéz sulyokat felemelni vagy ajtokat betorni.

UGYESSEG: a kéziigyességed, de a mozgasbéli teljesitéképességed
mérdszama is. Ezt a Jellemzddet hasznalod, ha egy zarat szeretnél
kinyitni vagy ha egy vermet ugranal at.

GYORSASAG: a reflexeid, a varatlan helyzetekkel szemben tantsi-
tott reakciod, valamint a sebességed meghatarozdja.

KUZDOERTEK: ez a szam tiikrozi, hogy milyen hatékonyan bansz
az 0kloddel vagy forgatod a fegyveredet a harcban.



Egy tovabbi, rendkiviil fontos tulajdonsdgod az ELETERO, ami
megmutatja, hogy mennyi sériilést vagy képes elszenvedni, mieldtt
holtan esnél 6ssze.

A karaktered megalkotasahoz el6szor is valassz egy nevet, majd
ird fel a Kalandlapra!

Ezutdn meg kell hatdroznod a Jellemzdid kezdeti értékét. Indu-
laskor 15 Karakter Ponttal (KP) rendelkezel; ebbdl 7-10 pontot ossz
el az ERO, az UGYESSEG, a GYORSASAG és a KUZDOERTEK kozott!
(Ezen Jellemzok kezdeti értéke minimum 1, de legfeljebb 3 lehet.)

A fennmarad6 Karakter Pontokbol valaszthatsz magadnak egy
Kiilonleges Képességet az aldbbiak koziil (nem kotelezd):

Fanatizmus: e Képesség lehetové teszi, hogy a Nehéz probdkat
(lasd kés6bb) a normal probék szabélyai szerint hajtsd végre. Ara:
1 KP.

Harci ldz: ezt a Képességet minden harc sordn egyszer hasznal-
hatod, még azel6tt, hogy kinyitnad a konyvet a Végzet Kockai miatt
(lasd késébb). Ekkor a kovetkezé KUZDOERTEKEDBOL eredd sebzé-
sed megkétszerezddik (ehhez még kiilon hozza kell adnod a fegy-
vered Sebzésmodositéjat is). Am mivel a Harci ldz sorédn a védeke-
zésre nem Osszpontositasz, igy az adott harci korben annyi ELETERO
pontot sebzddsz, ahany Koponya szimbdlum talalhaté az oldalon
(fiiggetleniil az ellenfeled KUZDOERTEKETOL). Ara: 1 KP.

Aljas triikkok: e Képesség révén minden harc sordn egyszer, mi-
utan kinyitottad a konyvet, hogy lasd a Végzet Kockait, donthetsz
ugy, hogy az ellenfeled nem sebez meg téged — ez esetben viszont
abban a korben te sem sebzed meg 6t. Ara: 1 Kp.

Villamgyors reflexek: ez a Képesség UGYESSEG vagy GYORSASAG
proba utan vetheté be, amennyiben nem vagy elégedett az ered-
ménnyel; ekkor megismételheted a probat (azaz ujra kinyithatod a



konyvet), és az 11j eredmény fog szdmitani. Nem alkalmazhat6 Ne-
héz probdk esetén! Ara: 2 KP.

Amennyiben valasztottal egy Kiilonleges Képességet, ird fel a
Kalandlapra!

Az ezutan is rendelkezésedre allé Karakter Pontokat ELETERO
pontokka kell atvaltanod (1 KP 3 ELETERO pontot ér). A végered-
mény mutatja meg a kezdeti ELETEROD szamat.

Aranyszabalyok:

Bar az ERO, az UGYESSEG, a GYORSASAG és a KUZDOERTEK Jel-
lemzdk aktualis értékei valtozhatnak az atélt viszontagsagok kovet-
keztében, és akdr a kezdeti érték folé is emelkedhetnek, de egyik
sem lehet tobb 3-nal! Ha e négy Jellemz6 barmelyike 0-ra csokken,
tovabbolvashatsz ugyan, de lélekben késziilnod kell a bukasra: 0-s
ERO, UGYESSEG vagy GYORSASAG esetén automatikusan el fogod
vesziteni az adott Jellemzdvel kapcsolatos probakat, mig 0-s KUZ-
DOERTEK azonnali halallal jar majd a kovetkezé harc elején.

A karaktered ELETEREJERE mas szabalyok vonatkoznak: e tulaj-
donsag sohasem novekedhet a kezdeti értéke folé, és ha 0-ra vagy
az ald csokken, akkor a karaktered meghal. Utébbi esetben ujra kell
kezdened a konyvet az 1-es fejezettdl, uj karakterrel, az induld fel-
szereléssel!

A VEGZET KOCKAI

A kényv szamos oldaldnak aljan harom kocka szimbélum szere-
pel; ezek a Végzet Kockai, melyek a sors szeszélyét hivatottak jelké-
pezni. Az értékiik befolyasolja a harcaidat, s meghatarozza a sike-
redet vagy a kudarcodat a JellemzOprobak soran. A Végzet Kockai
mindig Kardot vagy Koponyat mutatnak; e szimbdlumok jelentése
a tovabbiakban keriil kifejtésre.



JELLEMZOPROBAK

A konyv idénként felszolit, hogy tedd probara a Jellemz6id vala-
melyikét; ilyenkor nyisd ki a kdnyvet véletlenszertien egy oldalon,
majd nézd meg, hogy mit mutatnak az ott talalhaté Végzet Koc-
kai! Mindig annyi Kocka eredményét vedd figyelembe, amennyi a
probara tett Jellemzdd értéke! Tehat ha az adott Jellemzdd értéke 1,
akkor csupan az els6 Kocka eredményét nézheted; ha 2, az elsé két
Kockaét; mig ha 3, akkor mindharomét. Amennyiben a figyelembe
vehet6 Kockak barmelyike Kardot mutat, ugy sikerrel teljesitetted a
probat; ha azonban a figyelembe vehet6é Kockak mindegyike Kopo-
nyat mutat, akkor elbuktad a prébat!

NEHEZ PROBAK

Néhany esetben a konyv arra kér, hogy tedd proébara egy Jel-
lemzdédet a Nehéz probak szabalya szerint. Nehéz probdt ugyanugy
kell tenned, mint egy normal Jellemzdprobat, azzal a kiilonbséggel,
hogy a proba sikerességéhez itt 2 Kard szimbdlumot kell taldlnod a
figyelembe vehet6 Végzet Kockai kozott. (Amennyiben az adott Jel-
lemzdd 1-es, gy a Nehéz proba automatikus kudarccal jar - kivéve,
ha rendelkezel a Fanatizmus Kiilonleges Képességgel.)

A HARC

A kalandod soran szamtalan olyan teremtménnyel taldlkozhatsz,
amellyel meg kell kiizdened. Az ilyen alkalmakkor jegyezd fel az
aktualis ellenfeled KUZDOERTEKET és ELETEREJET a Harcok feliratu
oldal elsé iires rovataba! Ezutan bonyolitsd le a kiizdelmet az alabbi
lépések szerint:

1. Egy harci kor kezdédik. Az ellenfeled és te egyszerre tamad-
tok. Nyisd ki a konyvet véletlenszertien egy oldalon, és nézd meg a
Végzet Kockai altal mutatott szimbdélumokat!



2. Vesd 6ssze a Végzet Kockdit a KUZDOERTEKEDDEL, hogy meg-
tudd, eltaldltad-e az ellenfeledet! Ez akkor tértént meg, ha a KUZ-
DOERTEKEDDEL megegyez6 szamu Kockak valamelyike Kard szim-
bélumot mutat. (1-es KUZDOERTEK esetén csak az elsé Kockat néz-
heted, 2-esnél az els6 kett6t, 3-asndl mindhdrmat.) Minden figye-
lembe veheté Kockan 1évé Kard 1 pontos sebzést jelent; csokkentsd
az ellenfeled ELETEREJET ennek megfeleléen! (Ha olyan fegyverrel
harcolsz, aminek a Sebzésmddositdja +1, ugy természetesen 1-gyel
tobbet sebzel.)

3. Most vesd Ossze a Végzet Kockait (ugyanazt az oldalt nézve)
a teremtmény KUZDOERTEKEVEL, hogy megtudd, sikeriilt-e eltaldl-
nia téged! Ez akkor tortént meg, ha a KUZDOERTEKEVEL megegye-
z6 szamu Kockdk valamelyike Koponya szimbélumot mutat. (1-es
KUZDOERTEK esetén csak az elsé Kockat nézheted, 2-esnél az elsé
kett6t, 3-asndl mindhdrmat.) Minden figyelembe veheté Kockan
1évé Koponya 1 pontos sebzést jelent; csokkentsd az ELETERODET
ennek megfeleléen! Ne feledd, az titésvaltasotok egyszerre torténik;
azaz ha egy csapdssal le is gy6zod az ellenfeledet, még ugyanugy
meg kell nézned, hogy 6 eltalalt-e téged!

4. Kezdj Gjabb harci kort az 1-es 1épéstél! Mindezt addig ismé-
teld, amig az egyik6tok ELETEREJE 0-ra vagy az ala nem csokken! Ha
az ellenfeled jart igy, akkor sikertilt legy6zndd &t; ezzel a harc véget
ért, és te tovabbolvashatsz. Ellenben ha a te ELETEROD csokkent 0-ra
vagy az ala, akkor a karaktered életét veszitette a kiizdelemben.

Példak a harcra:

A te KUZDOERTEKED: 2. Az ellenfeled KUZDOERTEKE: 1.
A Végzet Kockai altal mutatott szimbdlumok:




Nem taldltad el az ellenfeledet, mert a KUZDOERTEKED alapjan
figyelembe vehetdé Kockak (az elsd kettd) egyike sem mutat Kardot.
Az ellenfeled azonban eltaldlt, és 1-et sebzett rajtad, mivel a KUZ-
DOERTEKE alapjan figyelembe veheté Kocka (az els6) 1 Koponyat
mutat.

A te KUZDOERTEKED: 3. Az ellenfeled KUZDOERTEKE: 2.
A Végzet Kockai altal mutatott szimbolumok:

N (=] [

Eltalaltad az ellenfeledet, és sebeztél rajta 2-t, mert a KUZDOER-
TEKED alapjan figyelembe veheté Kockdk (mindhdrom) &sszesen
2 Kardot mutatnak. (Természetesen ehhez még hozza kell adni a
fegyvered Sebzésmddositojat is — mar ha van!) Az ellenfeled is el-
talalt téged, és sebzett rajtad 1-et, mivel a KUZDOERTEKE alapjan
figyelembe veheté Kockak (az els6 kettd) 1 Koponyat mutatnak.

FELSZERELES

A kalandod kezdetén az alabbi targyakkal rendelkezel: egy hosz-
szukard (Sebzésmodositdja +1), egy hatizsak, benne egy tlizszer-
szam, harom faklya, nyolc adag élelem és 5 eziisttallér. Vezesd fel
ezeket a Kalandlapra!

Az utad soran szamtalan tovabbi targyra bukkanhatsz; ezeket
mind elrakhatod a hatizsakodba, csupdn arra figyelj, hogy az olyan
fegyverekbdl, amiknek a Sebzésmodositdja 0-nal nagyobb, csak ket-
t6 lehet nalad egyszerre!

Ha eldobsz vagy elhasznalsz valamit (példaul megiszol egy iiveg
gyogyitalt vagy elfogyasztasz egy adag élelmet), azt hazd ki a Ka-
landlaprol!



ETKEZES

A kalandod soran barmikor megallhatsz és elfogyaszthatod az
élelmiszerkészleted egy részét, kivéve, ha harcolsz, vagy a konyv egy
feléd tartd 1ényrdl, esetleg egy téged veszélyezteté csapdardl, ese-
ményrol szamol be. Egy adag élelem elfogyasztasa utdn 2 elveszitett
ELETERO pontot irhatsz vissza magadnak.

BARATOK ES ELLENSEGEK

A bolyongasod soran tucatnyi szerzettel hozhat dssze a sors: art6
szandékuaakkal, de jéindulatiiakkal is. Az ilyen alkalmakkor a kényv
utasithat téged, hogy ird fel az adott 1ény nevét a Kalandlap Baratok
vagy Ellenségek rovataba. Hogy mindennek mi a jelentésége, az ké-
s6bb kertiil kifejtésre, de feltétleniil prébalj meg minél tobb Baratot
szerezni!
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NEHANY SZO BRILLIAROL,
VALAMINT AZ EDDIGI ELETEDROL

Mi tagadas, megoszlanak a vélemények Brillia keletkezését ille-
téen. A vallasos érziiletliek teremtésrél beszélnek, s Agaiosnak, a
Hegyhatak Megroppantéjanak koszonik e vilag sziiletését. A tudds
fok a természet miivének tartjak Brilliat; szerintiik k6bdl és vizbol
fogant, majd az id6 méhében cseperedett szdzezer esztendé alatt.
Mas forrasok, féleg az északi dalnokok kolteményei egy 6si, irdatlan
sarkanyrol beszélnek, mely az id6 kezdetén, egy pusztitd csata utan
gyogyulast keresve 0sszegdmbolyodott, és alomra hajtotta a fejét.
Az dlma azonban vég nélkiilinek bizonyult, igy a mindenség szal-
longé porai a testére tapadtak, s koriilotte alakult ki az a bolygd,
amit ma Brillianak neveznek.

A valodi valasz megtalalasa legyen a tornyaikban elmélkedd bol-
csek dolga, hiszen ezernyi vérpezsdité kaland var; Brillia ugyanis a
kiizdelmek vilaga, ahol néha megpihen, de végleg sohasem nyug-
szik az acél.

%%

Az apad kardforgatonak szant, ezért mar kisgyermekként be-
adott a Vasharang Rendhazba, ahol szazadok 6ta harcosok képzé-
sével foglalkoznak a sok csatat megélt, gyakorlott mesterek. Evek
alatt kitanultal mindent, amit az iskola adhatott, de a csalddod java-
ra mar nem fordithattad, mert id6kozben a r6thimlé a sziileidet és
a testvéreidet is elvitte. Igy hat a felkésziilés utan zsoldosnak 4lltal,
akinek csak alkalmi tdrsai és a csillogé aranytallérok szamitottak.
Valtozatos kalandokkal teltek az évek: szabaditottal ki foglyokat Vé-
res-bardu Torgask Fekete Varabol, csempésztél be leveleket Aven-
mist gondosan 6rzétt falai kozé, és szereztél vissza elcsent ékszere-
ket egy tolvajbaro csapdakkal teli buvohelyérol.

Nemrég aztdan egy minden kordbbinal veszélyesebb kiildetés-
be vagtal: egy magiszter kérésére a rossz hirti Elveszettek Erdejébe
hatoltal be, hogy megszerezz egy fiolanyi Kristadlyharmatot, ami a
leggonoszabb koérsagokat is képes meggyogyitani. Szamtalan aka-



dalyon és szornyetegen kellett atkiizdened magad, végiil azonban
a rengeteg uranak, Varjuszarny Arruchnak a birtokan raleltél az
esszenciara. Mar teljesitettnek érezted a kiildetést, am az erd6bol
menekiilve egy fertofajzatba botlottal, mely a kardod villanasara egy
rut betegségvarazslattal valaszolt. Hogy mentsd az életedet, kényte-
len voltal felhérpinteni a Kristalyharmat felét, ami aztan szerencsére
ellenallova tett a gyilkos nyavalyakkal szemben, s igy a szornyeteg
sem volt mar komoly ellenfél a szimodra. A csodaszer megcsapola-
sanak ellenére kitartottal a megbizdd felkeresése mellett: remélted,
hogy a fél ivegért cserébe a zsoldod felét leszamolja majd.

Az utad ezutan sokaig eseménytelen volt, egészen a Suttog6 Hatsa-
gon toltott éjszakaig, mikor is a f6ld rengésére riadtal fel az almodbol.
A holdfényben lattal néhany tavoli sziklatornyot, melyek 6sszeddltek
az esemény hatdsara, de neked szerencsére nem esett bajod.

Két nappal késobb elérted Astamont, a varost, ahol a magiszter
élt. Mivel mar késé este volt, igy a Torkos Taltos nevi fogaddban
éjszakaztal, kényelmes dgyban, harom hét utan el8szor.

Reggel a jutalomként jaré aranytallérokra gondolva léptél ki a
szallasod ajtajan, am amint megpillantottad a rad vard alakokat, a
mosoly rogton lehervadt az arcodrdl. Maga Varjuszarny Arruch jott
el érted fekete ménjén, harom tagbaszakadt fogdmeg tarsasagaban!

Kardot rantottal, dm a tulerd csakhamar a falhoz szoritott. Ekkor
azonban varatlanul hdrom picinyke, embertestti, de szitakotGszar-
nyu lény repiilt be kozétek a magasbol - szellopillék, a mendemon-
dak paranyi tiindérlanyai!

Mindannyian tdgra nyilt szemmel figyeltétek a tiineményes te-
remtményeket, akik a fejed koriil ropdosve, kézzel-labbal igyekez-
tek valamit a tudtodra adni. Végiil biivos jeleket rottak a levegébe, s
ennek hatdsdra egy zolden sziporkdzo varazsalagut hasadt a mellet-
ted 1évo falban. Sem a lények szavait, sem a szandékukat nem értet-
ted, de miutdn berepiiltek a térkapun, radébbentél, hogy ha kedves
az életed, kovetned kell 6ket. Arruch ekkor egy ormdtlan nyilpuskat
rantott el6 a kdpenye alol, s varjutollas nyilvesszdjét feléd eresztette,
neked azonban még sikeriilt az utolsé pillanatban bevetned magad
az alagut torkaba...

Kalandod itt kezdédik - lapozz az 1-re!
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Hihetetlen megmenekiilésed utan egy hiivos helyiségben talalod
magad. Sejtelmed sincs rola, hogy hol lehetsz, mivel teljes a sotét.
A térkapu bezarult mogotted, igy a tamadoid biztosan nem tudnak
kovetni, de mar te sem fordulhatsz vissza.

Fesziilten varakozol néhany szivdobbanasnyit, bizva benne, hogy
a szemed alkalmazkodik a sotéthez, majd hirtelen eszedbe jutnak a
hatizsakodban rejlé faklydk. Miutdn az egyik langja fellobban (huzz
le egy faklyat a Kalandlaprol!), megrokonyodve veszed észre Arruch
nyilvesszgjét a hatizsakodba farddva; téged nem sebzett meg, de a
Kristalyharmatos fiolat szildnkokra zazta. Némi kesertiséget érzel
a veszteség lattan, de jelenleg sokkal jobban aggaszt, hogy hol le-
hetsz... Es vajon miért avatkoztak a kiizdelmedbe azok a rejtelmes
kis 1ények?

Ahogy e gondolatok cikdznak az agyadban, furcsa, tavoli han-
gokra leszel figyelmes. Kopogd zorej és kialtozas elegye... Hegyezed
a fiiledet, am csupan néhany mondattoredéket vagy képes kihamoz-
ni: ,,Garaboncids kiildott... Brillia veszélyben van... 1uirné druldsa...
te segithetsz... Lelkek Kutja...” Végiil a hangok elhalnak. Biztosan a
szellopilléktdl eredtek, akik valamiért elsiettek innen...

Korbevilagitasz a faklyaddal, és egy kicsiny, iires, ablaktalan he-
lyiséget latsz. A padlot vastag porréteg fedi, a mennyezet sarkairol
pedig pokhalok ernyedt leple 16g ala. Még Astamonban lennél? Ne-
tan Brillia masik felén?

Tudod, hogy nem toprenghetsz sokaig, hiszen £é16, hogy elveszi-
ted a szell6pillék nyomat, pedig talan 6k az egyetlenek, akik valaszt
adhatnak a kérdéseidre... Az 6vatossagot sutba dobva kirontasz hat
a helyiség egyetlen ajtajan.

Egy szikldba vidjt folyosén taldlod magad. A durvan megmun-
kalt falak kécsipkéi kisérteties arnyakat vetnek a faklyad fényében.
Rohanni kezdesz a jaratban, ami hamarosan kétfelé agazik. Amig
azon toprengsz, hogy merre indulj, balrdl halk zérrenések iitik meg
a fiiledet - mintha valaki idénként vasdarabokat csapkodna egy-
mashoz. Jobbrdl semmit sem hallasz.



Ha balra mész, lapozz a 212-re! Amennyiben inkabb jobbra in-
dulsz, lapozz a 91-re!

2.

Amint a Bibor Urnd varézslata lebirja a szivedet, beldtod, hogy
értelmetlen a kiizdelem, és leereszted a kardodat. Hellatrix hideg
tekintetét a tiédbe furja, majd a tovisjogarat markolatig dofi a mell-
kasodba, s te holtan zuhansz a féldre. Kalandod itt véget ért.

3.

A folyosé tizenot 1épés megtétele utan balra kanyarodik. Ahogy
befordulsz a sarkon, rogton meg is torpansz, ugyanis néhany mé-
ternyire téled egy nagydarab férfi all! Valamiféle torzsi harcos le-
het: vadallatias arcat harci festések boritjak, csupa izom fels6testét
pedig tetovaldsok. A nyakabol lancra fiz6tt szemfogak l6gnak, mig
a vallait egy szornytséges teremtmény koponyacsontja 6vja pancél-
ként. A jobbjaban egy elefant labszarcsontjabol késziilt buzoganyt
szorongat, aminek a vége szogekkel van kiverve.

Amint a férfi észrevesz, a szeme kajanul megcsillan, majd eszel6-
sen nevetve elindul feléd, mikézben villimgyorsan forgatni kezdi a
fegyverét. Nincs mads valasztdsod, meg kell kiizdened vele! A kes-
keny folyosén azonban jelentds hatranyban vagy a harcossal szem-
ben, mivel az oldalaba keriilni nem tudsz, szembdl pedig képtelen
vagy megsebezni a buzoganya miatt. Az egyetlen esélyed az, ha hat-
ralsz, és kicsalod az elagazasig, ahol tobb tér nyilik a kiizdelemre. ..

Kophrak harcos ~ KUZDOERTEK: 2 ELETERO: 10

Az els6 két korben nem tudod eltalalni a harcost az elénye miatt,
am utdna, az eldgazdshoz érve mar normal mddon kiizdhetsz vele.
Ha legy6zted, lapozz a 403-ra!
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