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BEVEZETO

A konyv, melyet a kezedben tartasz, ablak egy masik vilagra, a
fantazia, a képzelet vilagara — ahol Te lehetsz a f6hds! Csupan két
hatoldalti dobokockéra van sziikséged, valamint egy ceruzara meg
egy papirra, és mar bele is vetheted magad a kalandba.

Torténetiink a Vindgardia nevii foldrészen jatszédik, melyet
tucatnyi sziget vesz koriil. Utdbbiak még tobbnyire ismeretlenek,
Vindgardia azonban mar jol feltérképezett. A csodak és a magia
foldje ez, ahol jol megférnek egymassal az emberek, torpék, elfek,
a lovagok és a varazstudok. Megtalalhatoak itt a stiri erd6ségek és
kodlepte hegységek csakugy, mint az elfeledett romok vagy a gazdag
kikotévarosok és kastélyok. A foldrész multja igen viszontagsagos:
évszazadokig kisebb-nagyobb hercegségek marakodtak itt egymas-
sal a hatalomért, mostanra azonban szinte mind egyesitette dket a
titokzatos és bolcs Werdias kiraly, elhozva igy a békét Vindgardia
népének. Am az élet tovabbra sem veszélytelen e f5ldén, hiszen a
sOtétség és kaosz lényei folyton lesben dllnak, a szeszélyes istenekrdl
mar nem is szolva... Igencsak vigyaznia kell hat itt magara minden
halandoénak!

Ebben a konyvben Vindgardia egyik Hését, Aradint, a kaland-
vagyo torpe harcos alakitod. Karakteredrdl tobbet majd a Hattér-
torténetbdl tudhatsz meg; addig azonban olvass el néhany alapvetd
szabalyt.

HARCKESZSEG ES ERONLET

Csapatod életképességét e jatékban két érték hatarozza meg: a
Harckészség és az Eronlét. Mindkettdt a hatrébb talalhaté Zsoldosla-
pon (vagy annak masolatan) kell majd vezetned.

A Harckészség pontok a csapatod kardvivotudasat, altalanos harci
tapasztalatait mutatjak; minél magasabb ez az érték, annal nehezebb
titeket legy6zni. A Harckészség a kaland soran csak ritkan valtozik
majd.

Az Erénlét pontok jelzik a csapatod kondicidjat; minél magasabb
ez az érték, annal hosszabb ideig maradhattok életben. Az Erdnlé-



tetek a harcok és egyéb megprobaltatasok soran gyakran csokken
majd, és ha nullara vagy az ala esik, ugy embereiddel egyiitt utolér
a végzet, és elolrdl kell kezdened a jatékot az induld értékekkel és
telszereléssel! (Ezt kell tenned akkor is, ha egy fejezet végén az ,,Utad
itt véget ér” mondatot talalod.)

Mindkét érték novelésének leghatdsosabb modja, ha tjabb zsol-
dosok csatlakoznak a csapatodhoz; ilyenkor az 6 Harckészség és
Erénlét pontjaikat hozzaadhatod a ti aktualis pontjaitokhoz (mind-
két érték a kezdeti f6lé is mehet ezaltal!). Amennyiben lehetéség
adodik ujabb zsoldosok felfogadasara, a konyv tajékoztatni fog er-
rol. Az Erénlét pontokat ezen kiviil néha gyogyitassal is vissza lehet
majd pétolni (a lehetséges maximumig); a Harckészség pontok pedig
kivételes esetekben fegyverek, varazseszkozok megszerzésével is no-
vekedhetnek (a kezdeti érték f6lé is).

BECSULET
A karaktered megitélését jelképezo6 érték. Minél magasabb, an-
nal inkabb koztiszteletnek 6rvendd, becsiiletes torpének szamitasz.
A Becsiilet pontjaid a kaland soran gyakran valtoznak majd; nemes,
onzetlen cselekedetek révén novekedni fognak, aljas, 6nz6, kegyet-
len tettek révén pedig csokkenni.
Becsiilet pontjaid kezdeti értéke: 10

A CSATA

A kaland soran gyakran el6fordul majd, hogy csapatoddal ellen-
séges teremtményekbe botlotok, s csatara keriil a sor. Ezt a kdvetke-
z6képpen kell lebonyolitanod:

Elészor is jegyezd fel ellenfeleitek megadott Harckészség és Erdn-
lét pontjait a Csatdk nevii oldal elsé iires rovatabal!

Ezutdn, ha vannak olyan embereid, akik a konyv szerint bevet-
hetik kiilonleges képességiiket (ez a legtobbszor egy extra tamadast
jelent), uigy ez meg is torténik; csokkentsd a leirtaknak megfelel6en
ellenfeleitek Erénlétét vagy Harckészségét!



Ezek utan kezdetét veszi a csata elsé fordulodja. Ezt a kovetkezo-
képpen bonyolitsd le: dobj két kockaval, és az eredményhez add hoz-
za az ellenfelek Harckészség pontjait! Ez lesz az 6 Harcerejiik. Ezutan
dobj két kockaval, és az eredményhez add hozza a ti Harckészség
pontjaitokat! Ez lesz a ti Harcerdtok.

Amelyik csapatnak nagyobb a Harcereje, az nyerte ezt a fordulot,
tehat az tudott veszteséget okozni a masiknak; hogy megtudd, mi-
lyen komoly ez a veszteség, dobj egy kockaval, az eredményt pedig
telezd el (ha kerekiteni kell, mindig felfelé kerekits)! Az igy kapott
eredményt (1-3) vond le a forduld vesztes csapatanak Erdnlétébol!
Ha a két csapat Harcereje véletleniil egyforma, akkor ebben a fordu-
léban egyik csapat sem tud veszteséget okozni a masiknak.

Ezzel véget ért a csata els6 forduldja. Amennyiben még mindkét
csapat Erdnléte tobb, mint 0, akkor kezdj 4j fordulot a fentiek szerint
(tehat ismét allapitsd meg mind a két fél Harcerejét, majd szamold ki
a veszteséget)!

Addig folytasd ezt igy, amig valamelyik csapat Erénléte 0-ra vagy
az ala csokken; ez esetben az a csapat megsemmisiilt. Ha ez az ellen-
tél csapata, akkor legydztétek Oket, és folytathatjatok utatokat (la-
pozz a szovegben megadott fejezetre); ha a te csapatod jart igy, akkor
embereiddel egyiitt téged is utolért a vég, és elolrol kell kezdened a
kalandot!

SORSSZIMBOLUM

A kaland soran el6fordul majd, hogy az események kimenetele
a sorson mulik - vagy, ahogy Vindgardiaban tartjak, az égitestek
egyittallasan.

Minden reggel meg kell hataroznod, hogy aznap melyik égitest
befolyasolja a sorsodat, azaz milesz a Sorsszimbédlumod (erre a konyv
kiilon fel is szOlit majd); ekkor dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1 vagy 2, akkor az aznapi Sorsszimbdlumod a nap lesz; ha 3 vagy 4,
akkor a hold; ha pedig 5 vagy 6, akkor a csillag. Barmelyik égitestet
is kapod meg, karikazd be azt a Zsoldoslapon, a Sorsszimbélum rovat
aktualis soraban!



FELSZERELES

A kalandodat csak néhany alapvet6 felszerelési targgyal kezded:
van egy jol bevalt, egyszerti buzoganyod, és egy szintén régota hor-
dott bérpancélod. Ezen kiviil oldaladon 16g egy erszény, amiben
a pénzedet tartod, valamint van egy hatizsakod is, amibe minden
mast teszel; példaul majd azokat a targyakat is, amikhez e kaland
sordn jutsz hozza. Barmit is taldlsz, azt mindig vezesd fel a Zsoldos-
lapra, a Targyak vagy az Aranytallérok rovatbal!

MALHA
A teherhordd Oszvérek hatan szallitod az utazashoz, valamint a
karavan boldogulasahoz sziikséges csomagokat. Amennyiben ilyes-
mire fogsz szert tenni a kaland soran, a konyv mindig jelzi majd,
hogy a Mdlha rovatba kell felirnod.
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HATTERTORTENET

A fogado6 emeleti szobajaban, az agyad szélén iilsz, és a tegnap
szerzett fizetséget szamolgatod.

Bizony, nem akdrmilyen kalandban volt részed! Egy karavan vé-
delmét biztositd harcos bérelt fel téged néhany khalebori torpével
egyiitt, hogy potolja veletek elhullott embereit. Egyszerti munkanak
tlint, am véres Osszecsapas lett a vége, miutan belekeveredtetek a
Temirez lovag elleni Osszeeskiivésbe. A Végzet Profétai nevili szek-
taval vivott harcban a csapatotok nagy része odaveszett, az aldozat
azonban nem volt hidbavalé: sikeriilt eltakaritanotok Vindgardiarol
a gonosz Lamena istennd papndit. Szerencsére a gyézelem nem csak
erkolcsi haszonnal jart, hiszen a templombdl rengeteg kincset zsak-
manyoltatok, amibdl te is kaptal egy jokora részt.

Szazotven arany; ennyi all most takaros tornyokba rendezve a
matracodon, az érmék mellett pedig ott hever egy eziist gyertyatarto,
egy vérvoros ékkovel diszitett aldozotdr és egy tolgylevelet formazo
aranymedal is.

- Ugyan mihez kezdjek ennyi arannyal? — kérdezed magadtdl ki
tudja, hdnyadszor. Evek 6ta itt élsz Khaleborban; voltal mar rako-
démunkas a raktaraknal, strazsa a Harangtoronynal, legutobb pe-
dig kidobdéember a piacon mtikddé jatékteremben. Utazni nemigen
utaztal, a kornyez6 dombokon tul is csak néha jartal, hogy meglato-
gasd valamelyik cimboradat a tanyajan. - Talan most elutazhatnék
tavoli vidékekre. A pénz mar nem akadaly...

Kopogas zaja zokkent ki a gondolataidbol; riadtan ugrasz talp-
ra. Akinek ennyi kincs van a birtokdban, annak résen kell lennie! J6
esetben csak meglopni akarjak a nyerészkeddk, rosszabb esetben a
torkat is atvagjak, mieldtt kiraboljak. ..

- Ki az? - kérdezed, mikozben raboritod a takarét a kincseidre.

- Morik vagyok. Kérlek, eressz be, draga bardtom - feleli odakint-
rél egy mézesmazos hang.

Hat, ha valakit nem tartasz a bardtodnak, az épp Morik! Egy sunyi
kis patkany, aki boltosokat zsarol védelmi pénz cimén, a piacon meg
kétes mindségti lopott holmikkal kereskedik...



Ramordulsz a zugarusra, hogy hordja el magat, 6 azonban nem
tagit.

— Nyiss ajtot, Aradin... A kaland igéretével jottem hozzad, draga
baratom, amire mindig is vagytal!

Nem bizol ebben az emberben, tudod j6l, hogy mindig mindenki-
nek azt sugdossa a fiilébe, amit az érdeke kivan... Viszont kimondta
azt, amir6l mindig is dlmodtal, am a legutobbi napokig mégsem volt
részed benne: kaland! Most, hogy a zsoldoscsapat tagjaként megiz-
lelted a kaland és a siker izét, még tobbet akarsz bel6le. Tegnap este
a kocsmaban egy bard mar a Végzet Préfétait elpusztité bajnokokrdl
dalolt - Vindgardia Hoseir6l! Ezek egyike pedig te vagy... Egy Gjabb
kaland igérete nagyon is vonzé a szamodra!

Felkapod a buzoganyodat, majd az ajtéhoz 1épsz, és labujjhegyen
allva elhtizod a reteszt.

Morik ugy surran be a szobadba, mint egy rdéka a tyukolba. Ra-
vasz tekintete ide-oda cikazik, tartasa gornyedt, mozdulatai évato-
sak. Sunyi képén megnyerének szant mosoly virit.

- Engedd le a fegyveredet, draga baratom! Nem rossz szandékkal
jottem. Hallgass meg, kérlek!

Megadodan bdlintasz, de azért zord képpel figyelmezteted, hogy
ne probaljon atverni, kiilonben csunyan megjarja.

— O, én soha nem csapnélak be, Aradin... Mindig 8szinte voltam
veled, most is az leszek! - fogadkozik a zugarus. — Tudod, a zsoldo-
sok, akiknek te is segitettél, eredetileg egy karavant kisérve érkeztek
a varosunkba... Nordhernbe tartottak, am a torténetiik végiil mas
iranyt vett, és némi véres kozjaték utan mindannyian meggazdagod-
tak.

A zugdrus szeme korbepdsztdzza a szobdt, aztdn tekintete az
agyon dllapodik meg. Taldn még a takardn is atlat... Kissé odébb
lépsz, hogy testeddel takard a zugarus eldl a latvanyt, Morik pedig
zavartalanul folytatja a mondandoéjat.

- A zsoldosok felszivodtak; igy, hogy meggazdagodtak, nyilvan
egyikiik sem akarta mar kockdztatni az életét masok értékeinek vé-
delmében. A draga holmikkal megpakolt szekerek azonban még



mindig ott dllnak, ahol hagytdk 6ket: a leégett kaszarnya melletti ud-
varon... Egy ekkora lehetdséget kar lenne elszalasztani, nem igaz?

Megkérdezed, hogy mégis mi sziiksége rad, hiszen a khalebori
kapcsolataival par nap alatt pénzzé tehetne mindent.

- Ez igaz, draga baratom... De ha itt adnék tal az arukészleten, az
értékének csak a toredékét kapnam! - csattan fel Morik. — Khalebor-
ban nincs tul nagy kereslet a bérarura, a festett selymekre, a kiilon-
leges fliszerekre vagy a borostyankobol készitett csecsebecsékre...
Nem, draga baratom, a karavannak el kell jutnia eredeti céljahoz,
Nordhernbe; ott kell értékesiteniink a rakomanyt!

Ujra rakérdezel, hogy mi sziiksége van rdd, hiszen tudod, hogy a
zugarus épp elég martaldccal rendelkezik.

- Nos, hogy is mondjam... emberhidnyban szenvedek! A minap
néhany ildenori kalandornak készonhetéen elvesztettem a legénye-
im nagy részét; csupan paran maradtak, ennyi pedig tul kevés egy
karavan védelméhez. Es itt jossz a képbe te, Aradin! Ha ugyanis én
probalnék meg uj embereket toborozni, biztosan nem tolongananak
a jelentkezdk. Sajnos sok az ellenségem a varosban, és mindenfé-
le ocsmanysagot terjesztenek rolam... a fene se tudja, miért! — A
zugarus szipog, és egy koszos kenddvel megtorli az orrat. - Neked
viszont van hiteled, te talpig becsiiletes térpe vagy. Biztosan hamar
osszeszednél egy titéképes csapatot!

Elgondolkozva vakargatod a fejedet, majd megkérdezed Morik-
tol, hogy mennyit szan a toborzasra.

- Hét ez a masik ok, amiért hozzad jottem, draga bardtom - vil-
lantja rad ismét megnyerdnek szant mosolyat a zugarus. - A pénz...
Jelenleg nincs egy lyukas garasom sem; az ildenori kalandorok
mindenemet ellopték! Igy aztén ahhoz, hogy a karavan portékaibol
Nordhernben megszedhessem magam, sziikségem van egy befek-
tetdre, aki zsoldosokat fogad fel. Persze busasan meghdldlndm mind-
ezt; Nordhernben duplan fizetnék vissza minden egyes aranyat. Nos,
draga baratom... szamithatok rad?

Tudod jol, hogy egy szavat sem kellene elhinned ennek a csirke-
fogdénak, de egy ujabb ut lehetdsége teljesen felvillanyoz. Kalandok,
ismeretlen vidékek, felderitend¢ titkok...



Belecsapsz Morik tenyerébe, aki erre megkonnyebbiilten felso-
hajt.

- Oriilok a dontésednek, Aradin. Akkor lassunk is munkéhoz!
Sziikségiink van tehat egy csapat karavankisérore... harcosokra,
esetleg varazslokra! Aztan kell még élelem is, meg pdr hasznos fel-
szerelési targy az utra. Ezeket mind neked kellene beszerezned, dra-
ga baratom. Persze megmaradt embereimmel segitek, amiben csak
tudok...

Morik az ablak felé int, te pedig kinézel a fogadd elétti kis tér-
re. Odalent négy koszos ruhdju, nem til megnyerd kiilsejti fické ta-
maszkodik a szokékut faldhoz; egy himléhelyes képt, posztokalapos
zsivany még vigyorogva feléd is int.

Morik és verdlegényei:

Harckészség: 2

Erénlét: 3

[rd fel a verSlegényeket a Zsoldoslapra!

Elfordulsz az ablaktdl, majd sietve bepakolsz a hatizsakodba; a
kopenyed gytirdd legalulra, ra alampasod keriil, meg egy zacské do-
hany. A buzoganyodat és a pipadat az dvedbe t(iz6d, aztan zavartan
tiprddsz az agy mellett.

- Le a takardval, Aradin! Lassuk, mennyi pénziink van... — Fel-
hajtod a pokrécot, a zugarus pedig elkerekedett szemmel bamulja a
kincseket. — Ha jol latom, ez 150 arany. A gyertyatartd, a diszes tor
meg a medal is megér legaldbb 50 aranyat, ha eladod 6ket valahol...

Bolintasz, majd gyorsan elpakolod az aranyakat négy erszénybe,
a harom értékes targyat pedig a pokrdcba csavarva betuszkolod a
hatizsakodba. Amikor mindennel végeztél, elhagyjatok a szobat, és
lementek a lépcsén. Par pillanat mulva mar a verdlegények mellett
alltok, neked pedig el kell dontened, hogy hol kezdd az utra valé
felkésziilést.

Hatarozd meg az 1. nap Sorsszimbélumdt, majd lapozz az 1-re!



1.

Végiggondolod, hogy hol is tudnal megfelelé6 karavankisérdket
felfogadni.

El6szor a fogadok jutnak eszedbe: szamos szerencsevadasz meg-
fordul benniik, akik tobbnyire barmilyen munkat elvéllalnak.

Aztan ott az ispotaly, ami szinte mindig tele van a varosi csete-
paték sebesiiltjeivel; taldn taldlhatnal kozottiik olyanokat, akik nem
nyomorodtak meg, és kaphatdak egy kalandra.

A khalebori Magushdzat is felkereshetnéd; ha a karavan védelmét
varazstudok biztositanak, az jelentdsen novelné a célba érés esélyét.

Ami az élelmet illeti, két helyrdl is vasarolhatnal nagyobb tétel-
ben: az egyik a népkonyha, ahol Khalebor szegényeinek f6znek egy-
szer(i étkeket, a masik pedig Duran Etel-ital Aruld4ja, ahonnan akar
a legkivalobb utravald is beszerezheto.

Morik emlitette, hogy érdemes lenne pénzzé tenni a gyertyatar-
tot, a diszes tért és a medalt is; ezt a piacon vagy az ékszerésznél
megtehetnéd.

- O, majdnem elfelejtettem még egy aprésagot, dréga bartom...
- Morik mézesmazos hangja és erdltetett kedélyeskedése émelyito. -
Tartok téle, hogy a karavanunkra el6bb-utobb mas is kiveti a haldjat.
Gyanitom, hogy a Settenkedék mar szagot is fogtak, de Nyakatlan
banddja is a kozelben lehet, sét, taldn még Zabszemék is... Szdval
stirgdsen le kell Iépniink az aruval; rogton sotétedés utan! Vagyis
mindodssze négy orank van a felkésziilésre...

Legszivesebben leiitnéd ezt a fondorlatos gazembert, aki minden
feladatot rad 16csolt a karavannal kapcsolatban, az id6tényezo6rdl pe-
dig az utolso pillanatig hallgatott... Nagy levegdt veszel, hogy meg-
nyugodj, és igyekszel inkabb a feladatra koncentralni.

Hova mész Khaleborban, hogy felkésziilj az ttra?

Egy fogaddba? Lapozz a 292-re!

Az ispotalyba? Lapozz a 36-ra!

A Madgushazba? Lapozz az 58-ra!

A népkonyhdra? Lapozz a 149-re!

Duran Etel-ital Aruldé4jaba? Lapozz a 125-re!



A piacra? Lapozz a 235-re!

Egy ékszerboltba? Lapozz a 110-re!

A leégett kaszarnya melletti udvarra, hogy a sajat szemeddel gyo-
z6dj meg a karavan allapotardl? Lapozz a 209-re!

Tekintettel a sztikds idékeretre, csupan ot helyszint latogathatsz
meg! Azt is el kell dontened minden helyszin felkeresése el6tt, hogy
egyediil mész-e vagy Morikkal és verdlegényeivel egytitt!

Ha mind az 6t helyszinen jartal, lapozz a 196-ra!

2.

Ismét Eriana kunyhdjaban éllsz, kozvetleniil a tiikor eldtt. Elha-
z6dsz a magikus atjard kozelébdl, tartva attol, hogy utanad jonnek a
Kristalyharcosok, de szerencsére semmi ilyesmi nem torténik. Gyor-
san elhagyod a kamrat, majd a boszorkany hajlékat is. (Az a targy,
amivel megnyitottad az atjardt, odaat maradt; htuzd ki a Zsoldoslap-
rol!)

Odakint nagyot szippantasz a paras, am ezernyi illatot hordozo
levegébdl. Végteleniil boldog vagy, hogy tulélted a Kristalytorony-
ban tett latogatasodat!

Amennyiben tarsadat is sikeriilt kimenekitened, most vigyorogva
halalkodik neked; nyersz 1 Becsiilet pontot!

Lapozz a 153-ra!

3.

Bezorgetsz Gunar hazanak ajtajan. Par pillanattal késébb kinyilik
az ajto, és egy nagyfeju férfi bamul rad kérdén. Megmondod neki,
hogy azt hallottad, sulyos beteget apol a hazaban, s megnéznéd, hat-
ha tudsz rajta segiteni.

- Hat rajta mdr aligha... Csodalkoznék, ha a fické megélné a reg-
gelt. Gyere csak be. — Tokfejli Gunar szélesre tarja az ajtot, te pedig
belépsz a takaros hazikoba.

A beteget a haloszobdban taldlod; mozdulatlanul hever az agyon.
Komor képd, szikar férfi, ugy otven év koriili lehet. Kopaszsagat az
allan 1év6 szakallpamacs és dus szemoldoke ellensulyozza.



- Kora este talaltunk ra a falu hataraban - kozli Gunar -, de fogal-
mam sincs, miként keriilhetett oda. Gyalog nem, annyi bizonyos...
- A férfi szavait csak akkor érted meg, amikor felhajtja a takardt; a
betegnek ugyanis mindkét 1dba hianyzik, sét, az egyik karja is. A
csonkok feliiletén ép a bdr, vagyis a férfi nem most sebesiilt meg, és
nem ezért van a halalan. Még csak nem is lepras.

- En vagyok a falu javasembere, de el sem tudom képzelni, mi
lehet a baja - tiprodik melletted a nagyfejii férfi. - Nem taldlom sem
sériilés, sem mérgezés, sem betegség nyomat a szervezetében... még-
is egyre sorvad. Amikor raleltem, még csak az egyik laba hianyzott.

Dobbenten bamulsz a haldoklora, aki ezek szerint fokozatosan
tlinik el, testrészrol-testrészre... Fogalmad sincs, mit is tehetnél, ek-
kor azonban a kopasz férfi feléd forditja a fejét, és rad néz.

- Mar vartalak... Istenem, Obron, a Mindentudé megsugta, hogy
talalkozunk. — A férfi hangja rekedt, de minden szavat érted. - Fi-
gyelj ram jol, mert egy fontos feladatot bizok rad...

Gunar odahuz egy zsamolyt a haldoklé mellé, te pedig leiilsz,
hogy jobban halld a szavait.

A férfi elmondja, hogy a neve Serimius, és a khalebori Magusok
Hazanak vezet6je. Ahogy beszél, ugy tiinik el egy ujabb testrésze,
ezuttal a bal karja... mar csak a matracot latod a végtag helyén!

- Nemrég a tudomasomra jutott, hogy egy tébolyodott varazslo,
Mordish megtalalta a médjat, hogyan szabadithatja Vindgardiara az
alvilag egyik rettentd teremtményét, a Szarvas Démont. Hirom ma-
gustarsammal és tizenegy tanitvanyommal tiistént elindultam, hogy
megallitsam ezt az Oriiltet, miel6tt megnyitja a démoni sikra vezetd
atjarot; ha ugyanis az feltarul, nem csupan a Szarvas Démon lép-
het at rajta a vildgunkra, hanem még nala is hatalmasabb lények. -
Mikdzben Serimius beszél, torzsének alsé része is eltiinik, igy derék
alatt mar nincs bel6le semmi... ruha sem.

- Mordish rejtekhelyére konnyen raleltiink; itt van a dombok ko-
z0tt, egy régi alagutban. Behatoltunk, és egy kutszerti akna aljan meg-
talaltuk az Oriilt vardzslo idézohelyét és 6t magat is. Eppen a Szarvas
Démont prébalta a vildgunkra csalogatni, mi azonban lecsaptunk
ra, igy elveszitette uralmat a magiaja felett; a démon ugyan atjutott



Vindgardidra, de a testiik egybeolvadt... — Serimiusbdl mostanra mar
csupan egy nyak és egy fej maradt az agyon. Rettenetes a tudat, hogy
a szemed el6tt valik semmivé, és te semmit sem tehetsz ez ellen... -
Felvettiik a kiizdelmet démon-Mordish-sal, de egy alvilagi szornye-
teg megsemmisitése rendkiviil nehéz feladat, egy kisebb hadsereg kell
hozza. Van azonban egy masik mod is a démon elpusztitasara: ha va-
laki megszerzi az egyik szarvat, majd a szivébe d6fi. Mi mindkettével
megprobalkoztunk: amig tdrsaim a démon-Mordish-sal harcoltak,
nekem sikeriilt egy fokuszalt vardzslattal letorném az egyik szarvat,
am hasznalni mar nem tudtam. Varazslétarsaim egymas utan buktak
el a kiizdelemben; az Oriilt démonidézé egyszertien eltiintette, kito-
rolte 6ket a létezésbdl! Ram is kimondta az eltorlés varazsigéjét, de
mostanaig késleltetni tudtam a hatdsat. Kisugaroztam a testemet Mor-
dish rejtekhelyérdl, hogy talaljak valakit, akinek elmondhatom, mit
kell tennie. — A khalebori magusnak eltinnek a fiilei, te pedig egyre
rémiiltebben nézed. — Figyelj ram, baratom! Neked kell befejezned a
kiildetéstinket. A torott szarv ott hever a kutszert akna aljan; eresz-
kedj le oda, Gunar majd ad kételet... Vedd magadhoz a szarvat, és
keresd meg Mordish-t! Te nem vagy varazslo, ezért nem is tart majd
t6led; konnyen meglepheted, és a mellkasédba dofheted a szarvat. Kér-
lek, prébald meg... ellenkezd esetben a démon egyre erdsebbé valik
Mordish testében, és el6bb-utobb teljesen kifejlodik. Akkor pedig mar
nem akad majd halandé Vindgardiaban, aki ellenszegiilhetne a hatal-
manak! - Ekkor felsdhaijt, és erétleniil rad mosolyog. — Azt hiszem,
mindent elmondtam. Epp id6ben... Obron oltalmazzon, bardtom! -
Ezzel Serimius feje is eltlinik; az gy immar teljesen tires.

Ha utad soran sikeriil megtaldlnod a torott szarvat, azutan pedig
szemtdl szemben allsz Mordish-sal, vard ki azt a pillanatot, amikor a
mellkasa védteleniil marad, és dofd bele a szarvat! (Ezt a lehetdséget a
kényv nem fogja felajanlani, de ha a fenti helyzetbe keriilsz, vonj le 98-at
annak a fejezetnek a szamabdl, ahol éppen vagy, és azonnal lapozz oda!)

Obron dldasa mostantol segit utad sordn; ird fel jegyzeteid kozé
az ,,Obron dlddsa” szavakat!

Ha nincs maszdkoteled, akkor Tokfejli Gunar atad neked egyet
(ird fel a Zsoldoslapra!).



Elkoszonsz a nagyfeju férfitdl, aztan a torténteken gondolkozva
visszatérsz a karavanhoz; lapozz a 109-re!

4.
A toprongyos szamuzottek felétek rohannak, ti pedig felkésziiltok
a fogadasukra.

KHALEBORI SZAMUZOTTEK
Harckészség: 4
Erénlét: 4

Ha Siimin és ijaszai vagy a Méregkeverdk az oldaladon harcol-
nak, akkor nyilvesszdikkel, illetve fivocséveikbdl kilott tiiskéikkel 2
Erénlét pont veszteséget okoznak az ellenfeleiteknek még az dssze-
csapas elott.

Ha legyodztétek a szamiizotteket, akkor atkutatjatok 6ket. Egy ko-
szos tarisznyabol horog és zsindr, valamint egy kis palack szenteltviz
keriil el6 (amennyiben barmire sziikséged van, jegyezd fel a Zsoldos-
lapra!).

A szerencsétlen szamiiz6ttek nem szolgaltak ra a halalra; kegyet-
lenséged miatt csokkentsd 1-gyel Becsiilet pontjaid szamat!

Lapozz a 132-re!

3.

Hol akarsz szétnézni Zerd varosaban?

Ha a piacon, hogy eladj vagy vasarolj par hasznos holmit, lapozz
a 124-re!

Ha a varosi alkimistak egyik mtihelyében, hogy hatha rabukkansz
valami hasznos f6zetre, lapozz a 289-re!

Ha inkabb a foldalatti jaratokat deritenéd fel embereiddel egyiitt,
abban a reményben, hogy talaltok valami értékeset, lapozz a 198-ra!

Ha elhagyva a vérost, visszaindulsz a karavdnnal az utkeresztezo-
déshez, hogy ott észak felé forduljatok, lapozz a 92-re!

Minden helyszint csak egyszer latogathattok meg!



6.

A két eleven halott egyszeriben mozdulatlanna dermed, csupan a
fejét forditja feléd. Nyoszorgé hangot hallatnak, mintha konyorog-
nének neked. Odamész a fahoz, és kicsomoézod a kotelet, aztan fegy-
veredet szorongatva varod, hogy mit tesznek az él6halottak, de azok
meg sem mozdulnak. Amikor utasitod 6ket, hogy kévessenek, azon-
nal elindulnak a nyomodban. Kénnytiszerrel odavezeted mindkett6t
a karavanhoz, s bedllitod ket a tobbi éléhalott kozé, hogy védelmez-
zék a szekereket. Noveld meg az Erdnléteteket 1 ponttal!

Ha nincs maszokateled, akkor magaddal viheted azt, amit a fanal
talaltal (ez esetben ird fel a Zsoldoslapra!).

Lapozz a 257-re!

7.

- Lorna, te harpia! - kidltja Morik melletted, és rokaképén széles
vigyor teriil el. - Meg sem ismered életed szerelmét, szuka?

- Morik, drégam! En azt hittem, rég felkotottek Khaleborban, és
a rémkeselytik lakmaroznak a beleidbdl! - feleli a révidhaju asszony,
am meglepé mddon az ¢ tekintetében is a taldlkozds okozta 6romot
latod megcsillanni. Hihetetlen, de boldog, hogy 6sszefutott ezzel az
alattomos csirkefogéval... — Emlékszel, mit igértem, drdgdm, azon
az utolso éjszakan? Hogy kivagom a szived, ha ujra 6sszefutunk...

- Mindig is romantikus voltdl, Lorna. De nem kell késsel hado-
nasznod, a szivem igy is a tiéd.

A girhes n6 elkacagja magat. Morik belekarol, és nevetgélve atsé-
talnak a tolgyfa talsé oldaldra. Magadra maradsz a két karavan ko-
zOtt az ismeretlen, nénem fajtarsaddal.

- Kindlj meg valami jofajta dohdnnyal, térpe — tori meg a zavart
csendet a zomok kis asszony.

Ha van még a dohanyodbol, akkor megkinalod a torpendt; ha
nincs, akkor 6 veszi el a sajat készletét, és kinal meg téged.

Megtomitek a pipaitokat, aztan pofékelni kezdtek. Amikor mar
formas kis fiistpamacsok keringéznek koriilottetek, bemutatkozol.



- En meg Tabita vagyok — mondja a térpend két poffentés kozott.
- Khaleborba kell eljuttatnom ezt a karavant. Nordhernb6l indul-
tunk még napokkal ezelétt.

Elmondod Tabitdnak, hogy hasonl6 okbdl jartok erre ti is, csak
éppen az ellenkezd iranyba tartotok. Eldicsekszel vele, hogy te fo-
gadtad fel a zsoldosokat, és te vezeted az egész karavant is.

- A mi kisérdinket meg én béreltem fel - bolint Tabita. — Vannak
veliink alabardos torpék, egy varazsld, meg Lorna parittyasai. - A n
neve emlitésekor elhuzza a szajat. - Hat, vele nem konnyt. Folyton
attdl tartok, hogy tort dof a hatamba... Raadasul akarmerre is vet-
nek minket az istenek, biztosan belefutunk Lorna egy haragosaba...
Csodalom, hogy a te tarsaddal még nem ugrottak egymasnak...

- Hat tulajdonképpen mégis, csak nem pengékkel... - feleled ka-
csintva, és a tolgyfa felé biccentesz, ahol Morik és Lorna szenvedé-
lyesen csékoldznak a fanak ddlve. Tabita grimaszol, majd cinkosan
telkacag.

Vagy félorat beszélgettek, ezalatt sok mindent megtudsz Tabitarél
és az utjukrol is. Kideriil, hogy egy nemesi csalad arénajaba fuvaroz-
nak titkos rakomanyt, és rengeteg pénzt igértek nekik ezért. A tor-
pend elmeséli azt is, hogy a tegnap éjszakai vihar teljesen tonkretette
a maradék élelmiszeriiket, igy ma még nem ettek egy falatot sem.

Ha tudsz és akarsz is adni Tabitaéknak egy adag ételt, akkor cse-
rébe kapsz toliik 7 aranytallért meg egy szegecsekkel diszitett pajzsot
(ird fel ezeket a Zsoldoslapra; pajzsbdl csak egy lehet nalad, de a régit
akar le is cserélheted erre!).

Végiil Morik és Lorna visszatérnek hozzatok. Mindketten ki-
pirultak, a szemiik pedig egészen kiilonos fényben ragyog. Ha nem
ismernéd Morikot, azt is gondolhatnad, hogy szerelmes... Latod,
hogy Tabita is dobbenten bamulja Lornat; valészintileg a térpend
fejében is hasonlé gondolatok cikdznak a tarsat illetéen.

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 144-re!

Ha hold, lapozz a 290-re!

Ha a csillag, lapozz a 223-ra!



8.

Zavartalanul folytatjatok utatokat a varoson at. Ugyan sok gyanus
alak el6tt elhajtotok, és gyakran 0sszesugnak mogottetek a bamész-
koddk, senki nem akar ratok rontani, amig fosztogatd tarsai meg
nem érkeznek.

Ha veled van Dormindar, lapozz azonnal a 142-re!

Nemsokara eléritek az északi kaput, amit éjszakara vasracs zar le.
Mogotte ott huzédik a Nordhernbe tarto ut; az eleje még jol lathato
a reszketd faklyak fényében, a folytatast azonban mar elnyeli a sotét-
ség.

A kapudrok eldsietnek a fiilkéjiikbdl, és az uti cél meg a tavozas
oka irant érdekl6dnek. Elmondod, hogy egy északi vasarra tartotok,
mire az 6r bélint, majd megkér, hogy add at neki a portéka tulaj-
donosa altal kiallitott iratot, ami igazolja, hogy nem lopott aruval
akartok tovabballni.

Zavarba j0ssz, hiszen nem szamitottal rd, hogy irast fognak kérni
toletek a kapunadl... Az arukészlet eredetérdl sem hallottal semmit,
Morik is csak annyit mondott, hogy Ildenorbdl valé.

- Parancsolj, tiszt uram - szélal meg ekkor a melletted il6 haj-
to, és egy Osszetekert papirt nyujt at a kapudrok vezetdjének. - Az
ildenori Fengor portékait szallitjuk. Lathatod az alairasat meg a pe-
csétjét a papiroson.

A férfi egy lampas fényénél megvizsgalja a tekercset, aztan bdlint,
és visszaadja szakallas tarsadnak.

- Kosz6nom. Tovabbmehettek. — A kapuérok vezetéje jelt ad a
tarsainak, s a kovetkezo pillanatban a vasracs emelkedni kezd. — A
dombok kozott legyetek 6vatosak; a pasztorok tegnap éjszaka megint
lattak a marcangolot, ezt a fold alatt €16, labdobogas alapjan tajéko-
z6do6 szornyeteget. A rém allitélag a juhokat tizedeli, de lehet, hogy
az Oszvérhust is kedveli - mutat az allataitokra a tiszt; aztan félreall
az utbdl, és int, hogy mehettek. — Legyen szerencsés utatok!

A szekerek atgordiilnek a boltives atjaron, és maris kint vagytok
a varosbol. A felbérelt védok ott menetelnek a karavan mellett, to-
vabbra is ligyelve a biztonsagra.



- Hat akkor végjunk neki az utnak! - mondja melletted a hajto,
és valoszintleg vigyorog torzonborz szakalla mogott. - Nem emlék-
szem, mondtam-e mar a nevem... Szdlits Bolhasnak, Aradin uram!

Kisvartatva egy eldgazashoz értek. A Khaleborbdl induld kavicsos
ut tovabbvezet észak felé, at a Khalebin-dombsagon. A keleti 6svény
megkeriili a dombokat, és néhany tanyat érintve szintén északnak
fordul egy id6 utan. A nyugati 6svény a Pisztrangos patak hidjan
halad at, aztan Zugliget faluja utdn ez az ut is észak felé kanyarodik.

Nyilvanvaléan a kavicsos ut lehet a legkdnnyebben jarhato, s ta-
lan a legrovidebb is, de a kapudr szavai még ott visszhangoznak a
tilledben: a dombok kozott egy rémisztd szornyeteg portyazik. ..

Ha Morik veled van, lapozz azonnal a 278-ra!

Maskiilonben merre induljon a karavan?

Ha északra, a dombok kozé, lapozz a 118-ra!

Ha keletre, a tanyak felé, lapozz a 38-ra!

Ha nyugatra, Zugliget iranyaba, lapozz a 167-re!

9.

Branimirt, az Eriana pincéjébdl kimentett kalandort nem is kell
telkeresned; 6 maga jon el hozzad.

Eppen Nordhern egyik fogaddjdnak teraszdn kortyolod a soro-
det, amikor a bé ujju inget, bérnadragot és bérpancélt visel6 boros-
tas ficko leiil az asztalodhoz.

- Udv néked, Aradin! - készont a kalandor, és int a pincérlény-
nak, hogy 6 is kér egy italt. - Ne haragudj, hogy megzavarom a fala-
tozdsodat, de beszélnem kell veled.

Ko6z16d vele, hogy neked is lenne mondandéd, hiszen még meg
sem koszonted a karavanért tett szolgalatait. ..

— Tréfalsz velem? Te akarsz haldlkodni? Az a legkevesebb, hogy
segitettem neked az idevezet6 titon, ha mar voltal olyan derék, hogy
megmentetted az életemet.

Branimir becsiiletes képén baratsagos mosoly virit, am te tudod,
hogy nem a halalkodas az oka annak, hogy megkeresett.



- A Nagybaro egy 0sszeeskiivés nyomaira bukkant par hete — kez-
di a kalandor, kicsit kozelebb hajolva hozzad. - Annyit tudott, hogy
Eriana érintett a dologban, és hogy van valami a ,Romvérosban’,
vagyis Nordhern hajdani kézpontjanak maradvanyai kozott, amit
az Osszeeskiivok meg akarnak szerezni. Agrimornis ura engem és a
tarsaimat azért kiildott a boszorkanyhoz, hogy kideritsiink valamit
errdl... Nem tudok szabadulni a gondolattél, hogy ez az d&rmanyko-
dds az oka Nordhern ostromdnak.

(A Branimir altal elmondottak késébb talan még hasznosak le-
hetnek a szamodra, ezért ird fel jegyzeteid kozé a ,.titok 39” szove-
get!)

- Viszont lenne itt még valami... — A kalandor hatraddl, és rad
emeli kékeszold tekintetét. - A Nagybard ellen merényletet kisérel-
tek meg két napja Zerdben, a testérei meghaltak. A tartomanytrnak
szitksége van par megbizhato fickora, akik megvédik terebélyes hat-
sojat... Engem is visszarendelt magahoz. Reggel a nyolc 6rai konga-
taskor utra kelek, oriilnék, ha te is csatlakozndl hozzdm. Jél jénne a
segitséged. ..

Atadod a kalandornak az aranyakt6l nehéz bérerszényt, amit neki
szantdl az drukészletért kapott bevételbdl, s kozlod vele, hogy ebbdl
vehet utifelszerelést. Branimir megkdszoni az ajandékodat, de még
mindig fesziilten figyel.

Nagyot sohajtasz, aztdan megmondod a bdrpancélos fickénak,
hogy aludnod kell egyet a dontésre.

Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

10.

Mig te az iiregben kutakodtdl, Bax, a Méregkeverdk vezetdje
szakérté mozdulatokkal lecsapolta a hal6szové mérgét egy kis fio-
laba, amit most atnyujt neked (ird fel a Zsoldoslapra!). Barmelyik
csata el6tt bekenhetitek a pokméreggel fegyvereitek élét, és igy az
Osszecsapas idejére megndvelheted 1 ponttal a Harckészségeteket, va-
lamint hozzdadhatsz 1 pontot az ellenfeleiteknek okozott veszteség-
hez is. A méreg azonban csupan egyetlen alkalomra elegendd!

Lapozz vissza a 98-ra!



11.

A tarsaid mostanra mar Osszeverekedtek Marisei él6halottaival.
Kozvetleniil melletted Dormindart latod féltucatnyi megelevenedett
halott gytrijében; a vénember kétségbeesetten probalja elpusztitani
tamadoit, de a megidézett varazslattal csak néhanyukat tudja szét-
robbantani. Az egyik él6halott — dacdra annak, hogy altestét elve-
szitette a robbandsban - kirantja Dormindar aldl a 1dbat, egy masik
pedig mar a magasba is emeli harci kalapacsat, hogy szétzuzza a va-
razsld fejét. Néhany csapassal elintézed Dormindar tdmaddit, aztan
hangosan lelkesitve a csapatodat, beleveted magad a csata stirtjébe.

Lapozz a 297-re, de csokkentsd ellenfeleitek ott megadott Erdn-
létét 3 ponttal!

12.

A Kyrren-erdd lassan elmarad mogoéttetek, s a karavan nemsoka-
ra Ujra a szabad ég alatt halad.

Az utolsé szekér irdnyabdl sziinteleniil hallatszik Rudé vidam
csacsogasa; ezuttal az ildenori varosdrség kapitanyanak pajzan ka-
landjait meséli a koriilotte menetelé embereidnek, akik hangosan
nevetnek a torténeten.

- Rudénak mindig jar a szdja! — zsortolédik a szakallas Bolhas,
amikor elmész a szekere mellett. - Vagy eszik vagy beszél! Még pipa-
zas kozben sem képes elhallgatni!

Mosolyogva bologatsz, és éppen mondanal valamit, amikor nye-
rités {iti meg a fiiledet. EI6huzod a fegyveredet, ahogy embereid is.

Az ut melletti fatuskon egy kék bori, négykaru alak gubbaszt, s
éppen egy darab siilt hust falatozik. Egy gremlor! Ezek a furcsa te-
remtmények a mai Szulderon tartomany 6slakoi voltak, s manapsag
is arrafelé élnek a legtobben koziiliik.

A gremlor fehér selyeminget visel, b6 szari nadraggal és széles
ovvel. Kissé odébb egy foltos 16 legelészik, az ut szélén pedig egy
jokora vaszonzsak hever.



Amikor a gremlor észrevesz titeket, sietve eltiinteti a hust, majd
egy kenddvel megtorli a szajat és az ujjait, aztan feltapaszkodik, s
udvariasan meghajol eldttetek. Csak most latod, hogy né.

- Udvézlet az utazdknak! Ze'nzarra vagyok, az dszeres. Azt val-
lom: ami egyeseknek szemét, masoknak kincs! Van esetleg nalatok
valami, amit szivesen elcserélnétek?

Megmutatod a gremlornének a targyaidat, 6 pedig a kovetkez6-
ket tartja érdekesnek (ha nalad vannak):

Kébdél faragott varjuszobor
Olvasztott piroscukor
Piros zokni

Rozsdas kés

Kopott fapajzs

Fenoko

Kék festék

Zsinor

Palack

Palack

Ezutdn megmutatja a portékait, és elmondja azt is, hogy hany tar-
gyat kér értiik cserébe (ezt a zardjelben 1évé szamok jelzik):

Fodros széli napernyd (2)

Penészfoltos tegez néhany nyilvesszdvel (3)
Egy adag avas kétszersiilt (3)

Lampas (2)

Horog (1)

A fodros széli napernyd csinos holmi, barmelyik urholgy akar
gyilkolna is érte; neked is hasznodra lehet az erds napsiités ellen, bar
ebben az esetben megkockaztatod, hogy nevetségessé valsz zsoldo-
said korében a ,,lanyos” napernyd miatt.

A tegezben néhdny fogazott €l nyilvessz6t taldlsz; ha Siimin és
fjaszai csatlakoztak hozzdd, akkor a nyilakat haszndlva hdrom alka-



lommal 1 Erénlét ponttal nagyobb veszteséget tudnak okozni ellen-
teleiteknek, amikor a szoveg szerint ijjal tamadnak a kozelharc elott.

A kétszersiilt biidos, raadasul rossz izii is, de egy étkezésre elegen-
dé6 lesz a karavan szamara. A lampas kopott és torott, de hasznalhato.
A horog nem t6bb anndl, aminek latszik.

Ha cserélsz valamit, vezesd fel a valtozasokat a Zsoldoslapra (ha
a tegezt is megszerzed, akkor ird fel a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy
Siiminéknek 4j nyilvessz6éik vannak!).

Ze'nzarra ezutan elmeséli, hogy Agrimornis tartomany jelenlegi
ura a Nagybard, ez az undoritéan kovér és teljesen kopasz férfi, aki
tucatnyi kastélya koziil mindig azt vélasztja, ahol éppen siit a nap
és béke honol. Jelenleg Zerd varosdban tolti az iddt, valdszintleg
vagy az otthondban, bardok, mutatvanyosok és hastancosnok tar-
sasagaban, vagy a Firdéhazban, testOreivel koriilvéve. A helyére
palyazo nagyurak idérél-idére megkisérlik félreallitani az utbol ezt
az 6nimado6 bohdcot, de dllanddan kudarcot vallanak. A tartomdny
népe egyébként szereti a Nagybardt, mivel hatalomra jutasat kove-
téen rovid idén beliil megfékezte a lakossagot korabban jelentésen
megtizedel6 jarvanyokat.

- Ha a Nagybard kedvében akarsz jarni, akkor vigyél neki ajandé-
kot: egy 6t abrazolo festmény vagy szobor mindig jokedvre deriti. De
kedveli a h6skolteményeket is... persze csak akkor, ha réla szélnak!

Ha Morik tagja a kiséretednek, és ndlad van a hegyi kolosszus
nyelve vagy egy aranykilincs, lapozz a 192-re!

Egyébként elbticsiizol a gremlor 6szerestdl, a karavan pedig foly-
tatja utjat; lapozz a 77-re!

13.

- Kar volt idejonniink! — Morik dithds kiabdldsba kezd, amitdl a
lany megijed, és elejti a talcat. Szerencsére a gézolgd viz nem forrdzza
le a karjat. — Csak az idonket vesztegetjiik! Aradin, tlinjiink el innen!

Bolintasz, és mar éppen kifelé indultok, amikor valaki félrerant
egy fliggonyt, aztan elésantikal az dgyak koziil.

- Morik... cimbora! Mit keresel te itt? Gyertek fiik, itt van a vén
16koto!



Kialtasara két masik sebesiilt is elétek all. Az egyiknek a feje van
bekotve, a masiknak a karja, a beszélé meg latvanyosan huizza a labat.
Elég rossz arcu mindharom, legalabb annyira, mint a ver6legények.

- Nocsak, nocsak! Titeket aztan jol helyben hagytak - r6h6g Mo-
rik. Hamar kideriil, hogy a hdrom khalebori zsivany par napja ki
akarta rabolni a bazarsori ékszerész miihelyét, azonban az ott szol-
gald orkiiklopsz alaposan elbant veliik. - Ha heverészés helyett in-
kabb egy jol jovedelmezd kiruccandson vennétek részt, akkor csat-
lakozhattok az embereimhez - ajanlja fel sunyi vigyorral a zugarus.

A harmas szaporan boélogatni kezd, aztan a széke lany aggodd
marasztalasa és heves tiltakozasa ellenére Morikkal és embereivel
egyiitt kisétalnak az ispotaly kapujan.

Morik és ver6legényei harom fével gyarapodtak; néveld 2 ponttal
az Erdnléteteket!

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

14.

Valészintileg az egész Khalebin-dombsag legmeredekebb emel-
kedgjével van dolgotok; kénytelen vagy szégyenszemre négykézlab
maszni, kiilénben lehet, hogy visszagurulnal az utig.

Végiil mindannyian odaértek a sotét nyilashoz, és megvizsgalja-
tok. A bejaratot alkot6 korhadt gerendak alapjan egyértelmt, hogy
sok-sok évvel ezel6tt ashattak ki az alagutat.

El6veszed a lampasodat, majd meggyujtod, és beljebb 6vakodtok.
Az alagut elhagyatottnak tiinik, de mégsem poros az alja, a mennye-
zetet pedig par [épésenként korhadt fadicok tamasztjak ala. Minden
csendes, csak a mogotted lopakodé zsoldosaid 1élegzetvétele hallat-
szik.

Egyszer csak lampasod fénye egy fekete foltra vetiil az alagut fold-
jén. Egy kutszer lyukat talaltatok, amibe hiaba vilagitasz le, nem
latod az aljat.

Ha van nalad maszokotél, megkisérelheted a leereszkedést; la-
pozz a 135-re!



Ha ugy dontesz, hogy atugorva a lyukat, tovabbmentek az alagut-
ban, lapozz a 91-re!

Ha inkabb visszavezeted zsoldosaidat a domb tdvében varakozo
karavanhoz, majd azonnali tovabbhaladast vezényelsz, lapozz a 67-re!

15.

Hatat forditasz tarsadnak, és inkabb a miel6bbi menekiiléssel
foglalkozol. Amikor benyomod a kristalyt a keret mélyedésébe, még
hallod a lezadulo poroly siivitését, aztan egy tompa csattanast...
Huzd ki az illetét a Zsoldoscsapatok rovatbdl (tarsai a tovabbiakban
vezetdjitk nélkiil tartanak veled)! Bax esetében csokkentsd a Harc-
készségeteket és az Erénléteteket is 1-1 ponttal, Morik esetében pedig
az Erdnléteteket 1 ponttal! Megfutamodasod miatt vonj le 1 Becsiilet
pontot is!

A kristalydarabtol a tiikor azonnal felragyog; lapozz a 2-re!

16.

Az érparancsnok dithdsen fujtatva, kardja hegyét a torkod felé
tartva ront rad.

Dobj egy kockaval! Ha van pajzsod, adj egyet a dobott szamhoz!
Ha lancos buzogannyal harcolsz, adj kett6t a dobott szamhoz! Ha
van alkarvédod, adj egyet a dobott szamhoz!

Ha az eredmény 4 vagy kisebb, ellenfeled kicselez téged, és kard-
jat a torkodba dofi, aztan a 1épcs6hoz vonszol és legurit rajta. Utad
itt véget ér.

Ha az eredmény 4-nél nagyobb, sikeriil kiiitndd az érparancsno-
kot. Amikor Kallimor elteriil, ratilsz a mellkasara, majd felszélitod,
hogy mondjon el mindent, amit tudni akarsz. A fické hevesen bélogat,
mikdzben az orrabdl a dus szakallara folyik a vére. Lapozz a 242-re!

17.
- Micsoda pompas szobor! Alighanem Nikor lovagot, a Nagy Ha-
boruk Hését dbrdzolja — nézegeti a tomor aranyfigurat a rét szakalla
torpe, aztan ahitattal forgatja a csillogo alkarvédoket is. — Kétség-






teleniil torpe fegyverkovacs készitette; rendkiviil erés anyag, mégis
koénnyt, mint egy tollpihe!

Mivel Brutus Morc vezetett ide, és az 6 célja volt a mauzédleum
kifosztasa, ezért az arany felét (55 aranytallért) az eziist dobozkaval
egyiitt atadod neki, hiszen 6t illeti. Ezen kiviil Grigonhoz hasonléan
6 is igényt tart még valamire: vagy a lovagszoborra vagy az ékkoves
alkarvéddkre. Dontsd el, hogy melyik lesz az 6vé és melyik a tiéd!
Amit magadnal tartasz, ird fel a Zsoldoslapra, a targyaid kozé, amit
pedig az ereklyevadasznak adsz, ird fel a Zsoldoscsapatok rovatbal!

Ha van Brutus Morcnal egy magikus csakdny (szerepel a Zsoldos-
csapatok rovatban), lapozz a 260-ra!

Ha nincs, lapozz a 298-ra!

18.

A fogadosnd leiiltet a sarokasztalhoz (ha veled van Morik, akkor
Ot is), aztan az egyik segédjét elkiildi valahova. A fickd csak jo félora
mulva tér vissza, am tobb kopenyes alak is kiséri. Atinna jelez neked
a pult mogiil, hogy megjottek a keresett személyek, te pedig biccen-
tesz neki koszonetképpen.

Néhany pillanattal késobb két alak iil le veled szemben; mindket-
ten kopenyt viselnek, fejiikre htizott csuklyaval. A jobb oldali idegen
koponyege barna és meglehetdsen kopottas, a bal oldalié viszont lat-
hatéan draga anyagbdl késziilt, és sotétzold szinben pompazik.

A barna 6ltozett férfi kozelebb hajol hozzad, és suttogva beszélni
kezd. Arca tovabbra is rejtve marad a csuklyaja arnyékaban, csupan
az allan huzdédé sebhely villan meg.

- A nevem nem fontos, de szolithatsz mondjuk Baxnak. Tarsaim-
mal napok 6ta prébaljuk észrevétleniil elhagyni Khalebort. Marad-
junk annyiban, hogy valakinek a tytikszemére 1éptiink, akinek nem
kellett volna... Egy varosbdl tavozé karavannal talan nem keltenénk
felttinést.

Bax elmondja, hogy 6t tarsaval csatlakozna hozzad, és hogy ban-
ddjukat ,Méregkeverék” néven ismerik a kérnyéken. A tariféjukat
40 aranyban hatdrozza meg. A pultnak timaszkodva ott sorakoznak



Bax cimbordi, de sokat nem tudsz kivenni beléliik, mert mindannyi-
an ugyanolyan barna kopenyt és csuklyat viselnek.

Miutan a férfi elhallgat, a masik alak hatratolja fejérdl a csuklyat,
hogy lathatéva valjanak arcvonasai, valamint széke haja és hegyes
tiile. Egy elf n6 il veled szemben!

- Udvozéllek, Siimin vagyok. Atinna emlitette, hogy Nordhernbe
tartotok... Mi is arrafelé igyeksziink a tdrsaimmal; Zerd az uticé-
lunk. - Siimin a bejdrat melletti asztal fel¢ int, ahol hat elf il so-
tétzold kopenyben; az egyik férfi zavart mosollyal feléd int. — Saj-
nos tegnap gaz tolvajok kifosztottak minket a khalebori piacon...
Semmi pénziink nem maradt, pedig siirg6ésen sziikségiink lenne 100
aranyra. Eppen ezért ennyit kérek t6led a szolgdlatainkért cserébe.

Az 6sszeg hallatdin majdnem leesel a székedrdl. Bax is megdob-
ben, aztan az asztalra csap.

- Azt mar nem! Ha ez a szuka 100 aranyra tartja a csapata érté-
két, akkor a Méregkeverdk szolgalatait is ennyiért vehetitek igénybe!
Semmivel sem ériink kevesebbet, mint a hegyesfiiltiek!

Megprobalod lealkudni az arakat, de nem sok eredményt érsz el;
mindkét vezet6 ragaszkodik a 95 aranytalléros végs6 arhoz. Siimin
ezutan varakozoan felvonja szemoldokét, Bax pedig karbafont kéz-
zel hatraddl a székén.

Ha Morik itt van veled, lapozz azonnal a 102-re!

Siimin és fjdszai:

Harckészség: 3

Erénlét: 6

Kiilonleges képesség: Az elfek kivaloan bannak az ijaikkal, mely
kiilondosen harc esetén johet jol. Amennyiben lehetdséged lesz bevetni
Oket, a konyv ki fog térni ra.

Felbérelhetéek: 95 aranytallérért

Meéregkeverdk:
Harckészség: 2
Erénlét: 6



Kiilonleges képesség: A Méregkeverdk fuivocsovekkel, valamint mér-
gezett tiiskékkel vannak felfegyverkezve, melyek rendkiviil veszélyesek
lehetnek ellenfeleitekre nézve. Amennyiben lehetdséged lesz bevetni
ket, a konyv ki fog térni ra.

Felbérelhetéek: 95 aranytallérért

Ha fel szeretnéd bérelni valamelyik csapatot (esetleg mind a ket-
tot), és van is elegendd pénzed, vezesd fel a sziikséges valtozasokat a
Zsoldoslapra! Ebben az esetben 1j zsoldosaid a leégett kaszadrnyanal
csatlakoznak a karavanhoz.

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

19.

Nekiiramodtok a lejtdnek, mint az driiltek; a szekerek kerekei na-
gyokat déccennek az uton 1év6 jokora koveken, a hajték kdromkod-
nak, az dszvérek vagtaznak.

Ha jegyzeteid kozott szerepelnek a ,,sebesiilt 0szvérek” szavak, la-
pozz azonnal a 269-re!

Teljes er6dbdl rohansz a varos felé, mikozben dithosen allapitod
meg, hogy a ndlad hosszabb labakkal rendelkezé tarsaid mind jocs-
kdn megeldztek, az 0szvérek vontatta szekerekrél nem is beszélve.
Elmormolsz egy 0si torpe szitkot, am egyszer csak valami mozgast
veszel észre a sziklak kozott, egészen kozel hozzad.

Ha megallsz, és szemiigyre veszed, lapozz a 270-re!

Ha nem t6rédsz vele, hanem tovabb rohansz Nordhern kapuja
felé, lapozz a 79-re!

20.

Behuzddsz a diiledez6 kis kunyhdba, am hamar rajossz, hogy
nem sok mindentdl véd; a tetd lyukas, a deszkafal résein atsiivit a
szél.

Miel6tt lefekiidnél, megrazod a nyirkos szalmazsakot, hogy el-
riaszd a benne rejt6z6 egereket, és ekkor 12 aranytallér pottyan ki



bel6le! Valoszintleg a pasztorok 6sszekuporgatott vagyonkaja lehet,
amit itt rejtettek el. Ha magaddal viszed a pénzt, ird fel a Zsoldos-
lapra, am csokkentsd 1-gyel Becsiilet pontjaid szamat a tisztességes
emberek kifosztdsa miatt!

Végiil lepihensz, s csakhamar el is alszol; lapozz a 87-re!

21.

Felidézve Serimius szavait, elérantod a szarvat, és Mordish mell-
kasaba dofod. A torz testli férfi szeme elkerekedik, szdjat pedig dé-
moni ivoltés hagyja el. Utolsé erejével kitépi magabol a szarvat és
elhajitja, majd 6sszeroskad. Meghalt...

Serimius és tarsai aldozata nem volt hat hiabavalé6: a szarvnak
koszonhet6en valoban sikeriilt megszabaditanod Vindgardiat ettdl
a veszedelmes démonidézotol! Nyersz 2 Becsiilet pontot, és ird fel
jegyzeteid kozé a ,,Mordish halott” szavakat is!

Elteszed hatizsakodba a vért6l csopogo szarvat, hatha még hasz-
nodra lesz, s kozben eszedbe jut, mit mondott Mordish a halala el6tt:
Lamena tdrével él6halottakat hozhatsz létre ellenfeleitekbdl... A
gondolat viszolygassal tolt el, de belatod, hogy ez a tudas akar még a
hasznodra is valhat.

Mostantdl barmikor hasznalhatod Lamena térét, amikor a széveg
engedélyt ad ra; a legelsé ilyen alkalommal azonban le kell vonnod
magadtol 2 Becsiilet pontot, amiért ilyen sotét ritushoz folyamodsz!
Ezen kiviil embereid kozott is lesznek majd olyanok, akik nem fo-
gadjak kitoré oérommel az életre keltett holttesteket, és inkdbb el-
hagynak benneteket; amikor tehat el6szor hasznalod Lamena torét,
nézd meg, hogy hany zsoldoscsapat kiséri a karavant, s mindegyik
utan csokkentsd 1 ponttal az Erdnléteteket! (Az egyszemélyes kisérd-
ket nem kell figyelembe venned.) Ird fel jegyzeteid kozé ennek a feje-
zetnek a szamat, hogy sziikség esetén barmikor ujra el tudd olvasni!

Atkutatod a kis fiilkét, és az {il6pdrna mogott taldlsz egy lapos
fadobozt. Kinyitva 15 aranytallérra bukkansz, meg néhdny eziistme-
dalra, melyekre egy szarvas démon alakjat vésték. A pénzt elteszed,
de a medalokhoz inkabb nem nyulsz. A doboz aljaban néhany pa-
pirlapot is felfedezel, am a ronda kéziras miatt csupan egyet tudsz



elolvasni: az Indabiibdj ellenvarazsanak leirasat. Ha barmikor elva-
razsolt indak tamadnak ratok, akkor felolvashatod a varazsigét, hogy
meggyengitsd Oket; ebben az esetben nem kell figyelembe venned
a novény-szornyek altal okozott Harckészség veszteséget. Ird fel az
aranyakat, valamint az ellenvardzst a Zsoldoslapra!

Miutan mindent atkutattal, djra Mordish holtteste felé nézel, am
mar nem latod sehol. Egyszertien porra valt volna?

A torténteken gondolkozva elhagyod embereiddel a jaratot, majd
a domboldalon lebotorkalva visszatértek a karavanhoz, s ott azonna-
li tovabbhaladast vezényelsz. Lapozz a 67-re!

22,

Siimin bepotyogtatja a nyilasba az aranytallérokat, mire hangos
kattogas hallatszik.

- Ott! - mutat a szoba sarka felé egy elf férfi, aki hegyes fiilében
tobb karikat is visel.

A jelzett helyen lesiillyed a padlé egy része; gyorsan odasiettek,
és félredobaljatok a szemetet meg a torétt asztal maradvanyait. Egy
csapdajtora bukkantok, amit feltarva egy sotét akna valik lathatova.

- A kiallé kovekben megkapaszkodva talan le tudunk maszni -
veszi szemiigyre az aknat a flilbevalos elf.

Ha van nalad egy kotél, és ugy dontesz, hogy inkabb azon eresz-
kedtek le, lapozz a 168-ra!

Maskiilonben masznotok kell: lapozz a 259-re!

23.

Miutan eladtad vagy elcserélted a felesleges targyaidat, megte-
kintheted az érdekesebb portékakat arusit6 helyeket is.

Hol szeretnél koriilnézni?

Ha a kovacsmiihelyben, lapozz a 86-ra!

Ha az uti felszerelést arusité standnal, lapozz a 131-re!

Ha a gydgyfiives asztaldnal, lapozz a 238-ra!

Ha mar mindeniitt koriilnéztél, elhagyod a piacot. Lapozz vissza
az 1-re, és vélassz a még rendelkezésedre all6 lehetdségek koziil!



24.

A nordherni Magushaz éppolyan, mint a khalebori: kiviilrél jel-
legtelen és disztelen épiilet, egyetlen vaskos toronnyal, s az iivegabla-
kok mogiil felsejlo fényrobbanasokkal, meg a bejarat koriil gomoly-
g6 védovarazs Osszetéveszthetetlen latvanyaval.

Amikor a varazskodbe 1épsz, az ajté ugyanolyan hangtalanul és
varatlanul nyilik ki, ahogyan Khaleborban is tértént. Egy magas, fi-
atal nét pillantasz meg.

- Udvézollek a Magusok Hazédban, Aradin - hajol meg eldtted a
noé. — Lépj be, és add el6 joveteled céljat!

Atlépve a kiiszobon, egy ugyanolyan el6écsarnokban talalod ma-
gad, mint a khalebori Magushazban: boltives atjarok a falakon, szi-
nes mozaikkép a padlon, butor sehol egy darab se.

A n6 varakozoan néz rad, éppugy, ahogy az a masik magas, fiatal
no tette Khaleborban. Lehet, hogy ugyanez a né fogadott akkor is?

Némi habozas utan el6éveszed a pénzzel teli erszényt, amit az id6-
jaras-varazslonak hoztal; ugyan megfizetted a szolgalatait, de a ka-
ravan arukészletébdl szarmazé bevételbdl véleményed szerint 6t és
tanitvanyait is megilleti egy rész.

»Ugyan dehogy, draga baratom!” — Szinte hallani véled a rdka-
képti Morik dorgalasat. A zugarus aztan nem osztozkodott volna
senkivel... Nyilvan veled sem.

- Adomanyodat halasan elfogadjuk - mondja a n6, miel6tt egyal-
talan megszdlalhatnal, és kikapja a kezedbdl az erszényt. — Ezek sze-
rint tehat elégedett voltal a tanoncokkal is... Ezt 6rommel halljuk;
dicséretedet figyelembe vessziik az értékelés soran. Koszonjiik, hogy
igénybe vetted a Magushaz szolgalatait!

Itt aztan nincs mit tenni; a né egyértelmtien a tudomasodra hoz-
ta, hogy tavozhatsz... Megfordulsz, és az ajt6 felé indulsz.

— Varj csak, Aradin! - sz6l utanad a né, és kissé oldalra forditja a
fejét, mintha hallgatézna. - Most jelezték szamomra, hogy ezuttal a
Magushaz venné igénybe a te szolgalataidat... A khalebori fémagus
varatlan haldla miatt Bilobius mester t6lti be immar ezt a tisztséget;
els6ként a Kristalytorony elpusztitasat tiizte ki céljaul. A fomagus



beszélni 6hajt veled, mégpedig holnap délben a nordherni vendég-
szobdjaban. Szerintem ott kellene lenned!

Utols6 szavai burkolt fenyegetésként is értelmezhetdek, de te csak
megvonod a vallad, és elhagyod a Magusok Hazat.

Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

25.

A szépséges elf ijasznd eléd all, és halk, dallamos hangjan beszélni
kezd.

- Aradin, korabban mar emlitettem neked, hogy Zerdbe tar-
tunk... Most elmondom, hogy mi dolgunk van a vérosban, és sze-
retném, ha a segitségiinkre lennél.

Kissé ideges leszel. Siimin egész utazdsotok sordn taldn kétszer
szolt hozzad, tarsai még ennyiszer sem... Maganak vald, sotlan nép-
ségként konyvelted el 6ket, akik egyediil csatdban hajlanddk egyiitt-
mikodni veletek. Es akkor most segitséget szeretnének kérni téled?

- Csaladunkat 6si atok sujtja, Aradin - kezd bele elbeszélésébe
Siimin. - Egyik 6s6m valaha megsértette az isteneket: nem elégedett
meg a hosszu életével, hanem halhatatlansagot kovetelt maganak
és a leszdrmazottainak is. Kovetel6zései meghallgatdsra taldltak az
égieknél, dm nem lett benne koszonet... Ki tudja mar, melyik isten
akaratdbol, de minden szdzadik esztendd szazadik napjan csalddunk
legfiatalabb tagja szornyti atalakuldason megy keresztiil: lidérccé val-
tozik, s e rettent6 alakban él tovabb, 6rokos bolyongasra karhoztat-
va. — Siimin nagyot sohajt, és lehajtja a fejét, szoke tincsei az arca elé
omlanak. - Az a bizonyos elatkozott id6pont napokon beliil elérke-
zik, s jelenleg én vagyok a legfiatalabb csaladtag...

A szépséges ijasznd kihuzza magit, és elszant arccal tekint le rad.

- De én nem varom 6lbe tett kézzel sorsom beteljestilését; én nem
fogok lidérccé valni! Evek 6ta jsrom mér Vindgardia ttjait, keresve a
megoldast... a minap pedig egy szent ember a baratsagaba fogadott,
s beszélt nekem a vildgi 6romok istenének, Agri-Mornak a forra-
sarol, mely Zerd erédrendszere alatt, a régi kazamatak mélyén bu-



zog. Allitlag egyetlen kortya elmossa a tobbi isten adomanyét; ha ez
igaz, megszabadulhatok az 4toktdl, és boldogan élhetek!

Tarsai szeretettel a szemiikben alljak koriil vezetdjiiket; lathatéan
a vilag végére is elkisérnék, csak hogy segitségére legyenek.

- A szent ember szerint valamilyen 6si fenevad 6rzi a forrast, ami
senkit sem enged a viz kozelébe - folytatja Siimin. — Kérlek, Aradin,
tarts velem embereiddel egyiitt Zerdbe, és legyetek a segitségemre a
szornyeteg elleni harcban!

Ha nem akarod beleartani magad ebbe az tigybe, és megmondod
Siiminnek, hogy intézze maga az atok semlegesitését, lapozz a 165-
re!

Ha segitesz az fjaszoknak, akkor a karavant az északkeleti utra
iranyitod, és elindultok Zerd felé; lapozz a 221-re!

26.

- En megmondtam, hogy nagy vihar lesz - bélogat Bolhés, mi-
kozben tovabbindul a karavan. — A térdem nem hazudik...

Orak 6ta haladtok mar, amikor mozgésra lesztek figyelmesek ma-
gatok el6tt az uton: szekerek kozelednek felétek. Hamarosan mar azt
is ki tudjatok venni, hogy egy masik karavan az!

Egy maganyos tolgyfa alatt talalkoztok ossze. Az idegenek négy
szekérrel rojak Vindgardia utjait, a kisérok ugy tucatnyian lehetnek.
A szekerek mindegyike hatalmas, a tetejiik lapos, az oldaluk pedig
inkabb deszkafalra hasonlit; mintha kerekeken gordiilé hazikék
vagy Oriasi ladak lennének.

Két n6 valik ki az idegenek koziil, odasétilnak a fahoz, ott leco-
vekelnek és varnak. Te is magad mellé veszed egyik csapatvezetddet
(ha Morik tagja a kiséretednek, akkor mindenképpen 6t), odasétal-
tok, és varakozoan megalltok velitk szemben.

- Khaleborbdl jottetek? — kérdezi a bérpancélt és 6vébe tiizott
lancos buzoganyt visel6 torpend karbafont kézzel, koszonés nélkiil.

- Mi hir a varosban? A Wobard-haz hogyléte érdekel - teszi hoz-
za a magas és girhes asszony, aki piszkos nadragot és b6 ujju vaszon-



inget visel. Tudod, hogy a Wobard-klan egyike Khalebor leggazda-
gabb csalddjainak, és 6k a tulajdonosai tobb boltnak is a Bazarsoron.

Ha Morik veled van, lapozz azonnal a 7-re!

Ko6z16d a két ndvel, hogy amennyire tudod, mind élnek és virul-
nak, majd megkérdezed, hogy az 6 portékaikat szallitjak-e a kiilonos
szekereken.

- Néhany ritka vadallatot kell eljuttatnunk Wobard nagytr most
éptild vadasparkjaba - valaszolja a térpend.

- A lényegrol beszélj, Tabita! - formed tarsara a magas, révid haja
né. — Az éjszakai viharban ehetetlenre dzott az élelmiink... Most itt
vagyunk készletek nélkiil. Vennénk t6letek valami ételt, na!

Ha el akarsz adni nekik egy adag élelmet, az alabbi 6sszeget ajanl-
jak érte:

Kétszersiilt 10 aranytallér
Duran elldtmanya 18 aranytallér
Vadkanhus 5 aranytallér

Ha nem tudsz vagy nem akarsz semmilyen ételt eladni nekik, la-
pozz rogton a 76-ra!

Ha tizletet kotottetek, jelold a valtozasokat a Zsoldoslapon!

Miutan megkaptak az ételcsomagokat, a kiilonos szekerek tovabb-
indulnak Khalebor felé. Ti is folytatjatok utatokat Nordhern felé a
kavicsos uton; lapozz a 82-re!

27.

Koriiljarjatok a helyiséget, és az egyik sarokban egy felfel¢ vezetd
csuszdara bukkantok. A Nagybaro is szemiigyre veszi, és némi top-
rengés utdn kijelenti, hogy bizonyara ezen keresztiil hoztdk le ide a
tiirdéhazbol - tehat biztos kijuthattok rajta. A tartomanyur ezutan
elkdszon téletek, és meghagyja nektek, hogy kapaszkodjatok fel a
csuszdan.



Nekifogtok a maszasnak, de nincs konnyti dolgotok: a feliilet na-
gyon meredek, raaddsul nyirkos is. Mindannyian tobbszor is meg-
csusztok, te pedig egyszer majdnem vissza is zuhansz a cellaba.

Ha veled vannak Bilobiusék vagy Brutus Morcék, akkor 6k na-
lad is tigyetlenebbek, s j6 par zuzodast begytjtenek a folyamatos
csuszkalas kozben; a sériilések miatt a nap végéig csokkentened kell
1 ponttal a Harckészségeteket. (Ha a kiséretedhez tartozik legalabb
egy kalandor, akkor a segitségére siet ligyetlenebb bérenceidnek, igy
mindenki megussza sériilés nélkiil a feljutast.)

Végiil egy félhomalyos kamraba értek; némi pihend utan kinyit-
jatok a tuloldalon 1év6 ajtdt, és a fiirdéhazban talaljatok magatokat.
Atsiettek az iires medencék kozott a bejératig, és kiléptek egy utca-
ra, mely még nyilvanvaldan a régi er6drendszer szintjéhez tartozik.
Szerencsére nem kell sokat bolyonganotok: néhany épiilettel arrébb
rabukkantok egy lépcsére, mely felvezet a szabad ég ala.

Lapozz az 5-re!

28.

Mordish diilongélni kezd elére-hatra, fogatlan szaja pedig néma
sikolyra nyilik. Erzed a felétek aramlé diihot, és az egyre ndvekvd,
szinte tapinthatova siirisodé gonoszsagot... Aztan a rémalak né-
man felétek int, tdrsaid pedig egyik pillanatrél a masikra elttinnek.
Dobbenten nézed a hilt helyiiket; Mordish egyszertien kitorolte
Oket a létezésbol... Menekiilni prébalsz, de elméd és végtagjaid is
teljesen bénak az iszonyattél. Latod, amint Mordish Gjra felemeli a
karjat, kissé megmozditja karmos ujjait; aztan te is eltlinsz, mintha
sohasem léteztél volna. Utad itt véget ér.

29.

Az 1t révidesen bevezet a Kyrren-erd6 arnyat ad6 lombjai ala. A
derékvastag torzsii fak kozott rozsa- és vadlillebokrok nének, am a
tegnap éjszakai vihartél most mindegyik csapzottan, megtépazottan
légatja a leveleit. A fak kozott egy keskeny 6svény indul keletnek, de
nem torédsz vele, hanem tovabbmentek a kavicsos titon.



Ha van nalad egy skorpidmintazata pecsétgytr, lapozz azonnal
a 251-re!

Sajnos hamarosan kideriil, hogy nem csak a bokrokat és virago-
kat szaggatta meg a tombold sz¢l, hanem az erdo fait is; nem sokkal
el6ttetek ugyanis egy kiddlt tolgy hever, elzdrva az utat.

Ha ugy dontesz, hogy megprobaljatok arrébb vonszolni az aka-
dalyt, lapozz a 154-re!

Ha Dormindar veled van, és megkéred, hogy magiajaval tisztitsa
meg az utat, lapozz a 49-re!

Ha Bilobius és novendékei segitségét kéred a fa eltlintetéséhez (ha
elkisértek), lapozz a 210-re!

Amennyiben nem tudjatok arrébb tenni a tolgyet, vissza kell for-
dulnotok, hiszen a tobbi vastag torzsii fa miatt lehetetlen az akadaly
kikeriilése. Ebben az esetben megkeresitek a korabban latott keleti
osvényt, majd elindultok rajta; lapozz a 94-re!

30.

Hosszan vezet el6re a jarat, majd végiil elkanyarodik jobbra,
amerrdl a visszhangot vetd vizcsobogas is hallatszik. A kanyarban
egy rozsdas vasajto sotétlik a szemkazti falon; az elétte heverd tor-
melék alapjan jo ideje nem nyitotta ki senki.

Amennyiben van nalad egy vaskulcs, vagy elkisért a Nyitévardzst
is ismeré Dormindar vagy Bilobius, akkor ha akarod, kinyithatjatok
az ajtot; lapozz a 265-re!

Ha inkabb tovabbvezeted embereidet az alagutban, lapozz a 113-
ra!

31.
Amikor az idés gném hazaspar felismeri Morikot, mindkettdjiik
arcarol lehervad a mosoly.
- Te meg mit keresel itt, alaval6 gyilkos? - kérdezi a gnomanyd
remeg6 hangon, mikozben széke karféjaba kapaszkodva igyekszik
megtartani magat.



- Hordd el magad, Morik! A gyermekiink miattad halt meg, és
van merszed idedugni a képedet? Megmondtuk, hogy soha tobbé
nem akarunk latni, kiilonben megbanod! - razza az 6klét rokaképti
tarsad felé az aprocska ékszerész.

- Ugyan madr, Papo! - vigyorog Morik, mikézben kihuzza ma-
gat. — A fiadnak is megmondtam, hogy ne {isse az orrat a nagyok
dolgaba... Nem hallgatott ram, igy megjarta. Most veled is kozlom:
ne mondd meg egy nalad nagyobbnak, hogy mit tehet és mit nem!
Megértetted?

Erzed, hogy ennek nem lesz jo vége, és mér éppen kozbeavatkoz-
nal, amikor az 6reg gném arca eltorzul, és orditani kezd.

— Azt hiszed, te vagy itt a legnagyobb? Hat mindjart kideriil, mi-
lyen legény vagy, ha 6sszeakadsz valakivel, aki még ndlad is nagyobb!
— Az ékszerész meghuz egy zsinért a pult szélén, mire megszolal egy
csengettyl a hatso helyiség bejaratat eltakard fiiggony folott.

A hangra egy hatalmas termeti 1ény ront az iizletbe az eltakart
helyiségbdl. Tégaszerti ruhat visel, karjai szérosek, haja gyapjasan
gondor, szajaban gorbe fogak sargallnak, egyetlen szeme diihtdl
szikrazik a homloka kozepén. A lény, aki a gnémok védelmében elé-
tek toppant, egy kiiklopsz! Ez a faj Vindgardia kiralysaganak hatara-
in tul él, jellemzden a Limia-szigeteken. Rejtély, hogy ez a példany
hogyan keriilt ide... De most nem is ez a kérdés a legf6bb gondotok!

A kiiklopsz atlép a pulton, majd meglenditi szoges buzoganyat,
ami majdnem akkora, mint te magad, és lesujt a zugarusra. Morik
rémiilten szokken hatra, maga elé taszitva egyik emberét, akit az eld-
retord szornyeteg igy egyszertien eltapos; vonj le 1-et az Erénlétetek-
bol!

Mivel tudod, hogy a Bazarsoron kirobbané csetepatékhoz mindig
percek alatt odaér a varosi Orség, igy kimenekiiltok az {izletbdl, és
igyekeztek elvegyiilni Khalebor vasari forgatagaban.

Amikor biztonsagos tavolsagba értetek, Morik melléd Iép, cinko-
san rad kacsint, és egy targyat csusztat a markodba, amit nyilvan az
Osszecsapas hevében lopott el a gnémtol.



— Tessék, draga bardtom... engesztel6 ajandék, hogy ne dithongj
annyira! — A sunyi gazfické elégedetten vigyorog; nyilvan roppant
biiszke magara.

Vajon mit hozott magaval a zugarus? Ha a mai nap Sorsszimbé-
luma a nap, akkor egy fehér kristallyal diszitett fejpantot; ha a hold,
akkor egy arany karperecet; ha a csillag, akkor egy ékkoves sisakot.

A fejpanton 1évo kristaly lampasként ragyog a sotétben, igy jo
szolgalatot tesz éjszakai kalandok sordn, vagy a f6ld alatt, hiszen igy
mindkét kezed szabad marad. Ird fel a Zsoldoslapra!

Az arany karperec gyonyori ékszer, igazi mestermunka. 20
aranytallérért barmelyik kereskedd beszamitja a vételarba, ha vasa-
rolsz téle. Ird fel a Zsoldoslapra!

A sisakot korben, csigavonalban apré ékkovek diszitik, melyek
szinte szikraznak a napfényben. A fejedre ugyan tul nagy, de elteszed
a hatizsikodba, hatha még jol jon valamire. Ird fel a Zsoldoslapra!

Diihos vagy Morikra az iménti kdzjaték miatt, ezért ugy dontesz,
nem kisérted a sorsot, és a tovabbiakban inkabb a zugarus és a ve-
rélegények nélkiil jarod be a varost. Elkiildod éket a karavanhoz a
leégett kaszarnya melletti udvarra, majd tovabballsz. Lapozz vissza
az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre allo lehetdségek koziil!

32.

Az egyik torpe sietve el6kotor egy fozetet a tarisznyajabol, majd
atadja a rét szakalla Brutus Morcnak, aki elhajitja azt a boszorkdny
iranyaba. Nem sokkal Eriana mellett a kis palack dsszetorik, és zol-
des fiist szabadul ki a szilénkok koziil. Ez Valpur Atka, amit a torpék
a rég halott fényherceg kastélyaban talaltak évekkel ezel6tt. A her-
ceg vesztét hajdandn boszorkdnyok okozték, s Atka ma is bosszut all
minden hasonl6 gonosz nén - ahogy most is. A zoldes fiist beboritja
Erianat, aki sikoltozni kezd, majd 6sszegdrnyed. Par pillanat mulva
a teste megfeketedik, megkeményedik, és kisvartatva csupan egy noi
alakra hasonlité vastag fatorzs all ott, ahol korabban a kévér boszor-
kény. (Ird fel jegyzeteid kozé az ,,Eriana halott” szavakat!)

Folytatjatok utatokat; lapozz a 291-re!



33.

- Ne olyan siet6sen, torpe! — szdlal meg hirtelen egy rekedt hang
a balra nyil6 sotét kapualjbol. - Nem mentek sehova! Napok 6ta hi-
aba keresem a varosban az Ildenorbol szarmazd szekereket, de most
ugy latom, csak sikeriilt beléjiik botlanom...

A beszél6 kisétal a fényre. Egy gorbe labu, hosszu karu férfi az, aki-
nek a feje mintha nyak nélkiil iilne a két valla kozott. Harom rosszarcu
alak kiséri késekkel felfegyverkezve, a hatuk mogotti épiilet ablakai-
ban pedig legalabb hat tovabbi fickot latsz nyilpuskaval ratok célozni.

- Ha szépen visszavonultok, nem esik bajotok... Nyakatlan nem
szereti az erészakot — duruzsolja a bandavezér, és egészen a szekere-
dig ballag. - Ha valami ostobasagot forgattok a fejetekben, a 16vésze-
im céltablanak fognak hasznalni titeket. Gyeriink, adjatok at az arut,
és tlinjetek el!

Nyilvan nem mondasz le a karavan drukészletérdl, igy jobb hijan
kiadod a jelet a tamadasra.

Ha felbérelted Bilobiust a tanitvanyaival, lapozz a 178-ra!

Maskiilonben a harc kezdetét veszi. ..

NYAKATLAN BANDAJA
Harckészség: 8
Erénlét: 10

Amig ellenfeleitek Erénléte 5 ala nem csokken, az épiiletben rej-
t6z6 nyilpuskasok minden forduldban 1 Erdnlét pont veszteséget
okoznak nektek (fliggetleniil attdl, hogy ki nyerte a fordulét). Ha
ellenfeleitek Erénléte 5 ala csokken, az azt jelenti, hogy a nyilpuska-
sokat dartalmatlanitottatok, igy mar nem kell levonnod magatoktdl 1
Erénlét pontot a tamadasaik miatt, és csokkentsd ellenfeleitek Harc-
készségét is 5-re!

Ha Dormindar veled van, lapozz a 71-re!

Ha Siimin és {jaszai vagy a Méregkeverdk csatlakoztak hozzad,
akkor nyilvesszdket, illetve mérgezett tiiskéket I6nek az ablakok felé,
fordulonként 1 Erdénlét pont veszteséget okozva a nyilpuskasoknak



(fuggetleniil attdl, hogy ki nyerte a fordulot). A késes haramiaknak
mar nem tudnak ily médon sériilést okozni!

Ha a masodik forduld végén még van életben 1évé nyilpuskas, ak-
kor egyikiik feléd 16 egy nyilvesszét. Hacsak nincs ndlad pajzs, amit
magad elé tudsz kapni, a nyilvessz6 belefurédik a torkodba; utad itt
véget ér...

Ha a nyilpuskasok utan a késes haramiakat is legydztétek, azon-
nal tovabbindultok az északi kapu felé; lapozz a 8-ra!

34.

Letértek az 6svényrdl, és nekivagtok toronyirant a mezének, hogy
miel6bb elérjétek a fény forrasat. Néhany zsoldosodat eldrekiildod,
hogy faklyaikkal megvilagitsak a terepet a szekerek el6tt, nehogy be-
lehajtsanak egy arokba.

Hamarosan egy tanyahoz értek, mely egy lakoépiiletbdl, egy paj-
tabdl és egy diiledezé melléképiiletbdl all. A kerekek zorgése és az
Oszvérek patacsattogdsa messzirdl jelzi kozeledéseteket, igy nem
csoda, hogy a haziak mar a kapuban fogadnak benneteket. A gazda
és a felesége gyanakodva bamuljak kompaniatokat, vasvillat és egy
kis fejszét szorongatva.

- Ningcs itt semmi keresnivalétok! Kérlek benneteket, menjetek
tovabb békével. — A gazda nem fenyegetdzik, de a hangja hatarozot-
tan cseng.

Megnyugtatod, hogy nem 4all szdndékotokban artani nekik, és
csupan egyetlen éjszakara taboroznatok le a birtokukon. Semmi
masra nincs sziitkségetek, csak némi vizre az 6szvérek szamara.

- Két arany lesz - feleli a férfi.

— Oszvérenként — teszi hozzé a né, oldalba lokve a férjét.

Ha kifizeted a 18 aranytallért a gazdanak, akkor a hazaspar rog-
ton szivélyessé valik: szélesre tarjak a kertkaput, és beinvitaljak az
egész kompaniatokat; lapozz a 122-re!

Ha nincs pénzed vagy nem akarod azt a gazddnak adni, donthetsz
ugy, hogy erészakkal szerzitek meg a szallashelyet; ebben az esetben
lapozz a 180-ra!



Ha inkabb visszavezeted a karavant az észak felé tart6 dsvényre,
abban a reményben, hogy hatha rabukkantok Rufus baratod ottho-
nara, lapozz az 54-re!

35.

Elhaladtok egy nagyhasu, kopasz férfi marvanyszobra mellett,
mely a ravésett aranyozott felirat szerint a Nagybarot abrazolja, az-
tan beléptek az iizletbe, és kivancsian koriilnéztek. A polcokon szi-
nes tégelyek és fiolak sorakoznak, a falakra szdritott gyégynévények
csokrait akasztottak, egy nyitott lada pedig tele van kotszerrel. A
pultnak tamaszkodo sapadt, vékony ifju udvariasan koszont titeket,
majd megkérdezi, hogy miben segithet.

Amennyiben van nalad valami a lenti targyak koziil, a boltos haj-
land6 megvenni 6ket a kovetkezd 0sszegekért:

Daralt korallfa-kéreg 3 aranytallér
Olajban tartdsitott denevérszarny 2 aranytallér
Fonnyasztott rokagyokér 6 aranytallér
Hegyi kolosszus nyelve 30 aranytallér

Ezutan koriilnézel a gyogytiiarus boltjaban, hogy hatha talalsz
valamit, aminek hasznat veheted. A kévetkezd targyakat szurod ki:

Szazfi-kence 12 aranytallér
Keser(i gyogyital 12 aranytallér
Torpevér-balzsam 10 aranytallér
Elfvér-balzsam 10 aranytallér

Amennyiben nalad van Zerd jaratainak térképe, akkor a gydgy-
faarus az egyik portékajat neked ajandékozza, eleget téve a testvéré-
vel kotott megallapodasodnak.

Ha jegyzeteid kozott szerepel a ,,Zerdi koltségtérités”, akkor itteni
vasarlasaidbdl legteljebb 10 aranytallért a tartomanyur kincstara fi-
zet.



A szazfli-kence a gydgyhatasanak koszonhetden 2-vel noveli az
Erdnléteteket, a gyodgyital miatt pedig 1 Harckészség pontot allithatsz
vissza. A torpevér- vagy az elfvér-balzsam csak akkor lehet hasznos,
ha vannak torpe vagy elf tarsaid; ebben az esetben 1 Erénlét pontot
visszairhatsz a csapatodnak.

Csak egy adagot vasarolhatsz mindegyik készitménybdl, és azt
barmikor felhasznalhatod, 4m a kezdeti értékeitek folé egyik esetben
sem gyogyulhattok!

Végiil az arus utbaigazit titeket a legkozelebbi 1épcso felé, melyen
at visszatérhettek a felszinre; ha igy dontesz, lapozz az 5-re!

Ha kéborolnal még idelent, és tarsaiddal elindulsz a Fakupa ko-
z0n, lapozz a 69-re!

36.

Khalebor ispotalya egy nagy, foldszintes épiilet a varos déli kapuja
kozelében. Belépve egyetlen helyiséget latsz csupan, ahol az agyakat
tiiggonyokkel valasztottak el egymastdl. Gyodgytiivek illata terjeng
mindenfelé, és valahonnan megnyugtato, halk harfaszé hallatszik.
Akar meg is feledkezhetnél arrdl, hogy hol jarsz, ha néhany panaszos
nyogés nem emlékeztetne ra.

— Segithetek? - 1ép melléd egy kedvesen mosolygd, fiatal lany, aki
egy talcan forrévizzel teli kancsot és néhany tekercs tiszta k6t6zopo-
lyat egyensulyoz.

- Néhany harcost keresek, akik mar visszanyerték az erejiiket, és
megbizhatom Oket egy veszélyes feladattal — valaszolod észintén.

~ O, aki felgy6gyult, az sohasem késlekedik bucstt venni az ispo-
taly agyaitol — nevet a lany. — Itt mindenki csak addig marad, amig
gyogyitora van sziiksége. Most sincs idebent senki, aki veled tarthat-
na; a nalunk 1évé konnyebb sebesiilteknek is szitkségiik van még par
nap pihenésre, hogy teljesen rendbe jojjenek.

Ha elkisért Morik a verdlegényeivel, lapozz a 13-ra!

Ha egyediil jottél, lapozz a 158-ra!



37.

A féllabu férfi elégedetten szamolgatja a tenyerébe csusztatott
pénzt. Amikor végzett, sz6 nélkiil megfordul, és visszatér a kocsma-
ba; a két félork morogva koveti. Csak reméled, hogy a fickd allja a
szavat, és nem arul be benneteket Nyakatlannak, hogy igy téle is be-
szedhessen 20 aranyat...

Sietve tovabbhaladtok; lapozz a 8-ra!

38.

Docogve haladnak a szekerek az dsvényen; latszik és mar érez-
het6 is, hogy ezt nem hasznaljak olyan sokat, mint az északi f6u-
tat. Nyilvan csak az elszortan elhelyezkedd tanyak lakéi jarnak erre,
és valoszintileg 6k is csak hetente egyszer, hogy a khalebori piacon
pénzzé tegyék terményeiket, vagy éppen Uj szerszamokat meg sort
vegyenek.

Bérenceid faklyakkal és lampasokkal kisérik a karavant; egyszer
csak Grigon, a himl6helyes képt verdlegény felkialt, hogy valami s6-
tét targyat lat. Osszehtzott szemmel fiirkészed a félhomélyt, és csak-
ugyan: az osvény szélén egy elhagyatott taliga hever. Grigon odabal-
lag, hogy kozelebbrdl is megszemlélje, aztan a fegyverével kissé meg
is emeli. Amikor a viharvert taliga az oldaldra billen, kideriil, miért
is hagyta itt a gazddja: a kereke darabjaira esett szét.

- Ennek annyi - vihog melletted Bolhas, és félrefordulva nagyot
kop a sotétségbe. Az éppen a szekér mellett elhaladé tarsatok cifrat
karomkodik.

Grigon ekkor int, hogy taldlt valamit a taliga alatt, mire lekdsza-
16dsz a bakrol, és odasétalsz. Faklyad fényében egy rozsdas kést latsz
a fliben, mellette pedig egy kis tekercs zsinort. Ha gondolod, magad-
hoz veheted 6ket; ez esetben ird fel a targyakat a Zsoldoslapra!

Intesz Bolhasnak, hogy inditsa tovabb a karavant, a hajt6 pedig
maris mozgdsra birja az dszvéreket. Nem madszol vissza a bakra; bé-
renceid kozé vegytilsz, és igyekszel 1épést tartani a menettel.

Az dsvény nemsokara ujra elagazik. Egyik aga tovabbhalad ke-
letre, egy facsoport felé, a masik pedig északnak tart, s tudod, hogy



arrafelé mar a tanyavilag kezdédik. Egyszer régen mar jartal ott,
amikor Rufust latogattad meg — a bébeszédd, fekete szakalla torpét,
akivel még Khaleborban dolgoztatok és baratkoztatok ssze. Taldn
letaborozhatnatok éjszakdra a tanydjan, bar ennyi id6 utan, raadasul
koromsdtétben nem biztos, hogy oda tudnal talalni.

Merre vezeted tovabb a karavant?

Ha északra, lapozz a 152-re!

Ha keletre, lapozz a 98-ra!

39.

Az emberi lényre csak nyomokban emlékeztet6 alak torz arcan
iszonytaté 6rom latszik, amikor eléveszed az dldozotort.

- O, hét elhoztad... Tényleg itt van... - Az elsuttogott szavak a
borod ald kasznak, és szinte égetnek. — Lamena szentségtelen ajan-
déka... Ugyes voltdl, térpe, hogy vigyaztél rd! Mostant6l mar hasz-
néalhatod is... A tiéd!

Ha most minden erédet 6sszeszedve megprébalod a rémalakhoz
vagni az aldozotort, és embereiddel egyiitt kimenekiilni az alagut-
bol, lapozz a 28-ral

Ha megvérod, hogy mit tesz Mordish, lapozz a 119-re!

40.

Ovatosan lemész a 1épcsén, majd eléveszed a lampasodat vagy
barmi mast, ami fényforrasként hasznalhaté (jelold a Zsoldoslapon,
hogy mivel vilagitasz idelent!). Paratol nedves téglafalakat latsz, ki-
csivel beljebb pedig egy valdsagos dzsungelt; indakkal, kacsokkal,
tiiskékkel és hatalmas viragokkal rendelkezé novények rengetegét.
Keskeny 6svény vezet benniik eldre, de a végét nem tudod kivenni a
levelektd]l meg a fehéren gomolygo paratol. A boszorkany igen kii-
16n6s kertet rendezett be idelent, ebben a fénytelen helyiségben. ..

- Ne gyere kozelebb! Menekiilj innen! - hallasz a sotétbol egy
rekedt hangot. Odavilagitasz, és négy emberszert alakot pillantasz
meg a fal mellett. Mindegyikiiket szorosan kérbefonjék az inddk, a
tejiik felett pedig néhany hosszu szaron csiingd, hatalmas virag inga-
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dozik, melyek hatdrozottan szdjszertinek téinnek. Ezek husevé no-
vények! A boszorkany alighanem a foglyaival taplalhatja a pincében
tartott kedvenceit...

Az egyik névény ekkor kitatja virag-pofajat, és te megpillantod
agyarméreti tovisfogait.

Ha tulsagosan veszélyesnek talalod a boszorkany virag-teremt-
ményeit, és inkabb a pince meg a haz elhagyasa mellett dontesz, la-
pozz a 153-ra!

Ha megprdbalod kiszabaditani a foglyokat, lapozz a 62-re!

41.

Dormindar fiatalos fiirgeséggel ugrik le az egyik szekér bakjardl,
és a kecskeszakallas fickohoz csortet; varazs-csecsebecséi hangosan
z0rognek kopott vértjén.

- Oneg Yvendornak hivnak - mutatkozik be az ifji vardzslo, Dor-
mindar azonban csak biccent.

- Lassuk, mit tudsz, baratom!

A kecskeszakallas fické bélint, majd mormolni kezd, ujjaival pe-
dig koroket rajzol maga elé. A vén csatamdgus par pillanatig érdek-
16dve nézi, aztan megvonja a vallat, és meglenditi a botjat; az nagyot
csattan a fiatalember homlokan, aki eld6l, mint egy zsdk.

- En nyertem! - ujjong Dormindar. - Mit mondtdl, hol a nyere-
ményem? A kocsidon, ugye? — A borostas varazslo beletur a felbo-
rult kocsin 1évé holmik kozé, aztan vigyorogva kiemel egy flaskat.
— Zaratrusai Konnyfacsaro! A kiralysag legkivalobb kesertibora!

Palinkaja helyett mostantol Uj szerzeményét kortyolgatja a vé-
nember. A kovetkezd két alkalommal, amikor Dormindar varazsol,
a kesertibor hatasat nyogi majd, emiatt tdmadasai kevésbé lesznek
hatasosak (1 Erdnlét ponttal kevesebbet fognak sebezni), az 6ssz-
pontositdssal viszont nem lesz gondja, igy figyelmen kiviil hagyha-
tod azokat az eseteket, amikor a dobds miatt a varazslat nem sikeriil
(ilyenkor ujra kell dobnod). Jegyezd fel a Zsoldoscsapatok rovatba,
hogy Dormindarnadl van a Zaratrusai Kénnyfacsaro!



Elkoszontok az éledezd fiatalembertdl, majd félretoljatok a kézi-
kocsit. Hatrafordulsz, és kiadod a parancsot az induldsra, am ekkor
Rudo vératlanul leugrik a szekerérdl, az at szélére szalad, és egy csil-
logé holmit emel fel, amit aztan feléd mutat.

Odamész, és szemiigyre veszed a vékony bdrszijon 16go, eziistos
porral teli, ujjnyi méretti homokorat. Talapzatan az ,,Egykettdre lejdar
az id6” feliratot latod, de fogalmad sincs, hogy ez mire utalhat. Be-
teszed a kis homokorat a zsakodba, bizva benne, hogy egyszer még
hasznodra valhat (ird fel a Zsoldoslapra!).

Folytatjatok utatokat; lapozz a 232-re!

42.

Odakialtod Bilobiusnak, hogy hasznalja Pallan Leheletét. A va-
razslé erésen gondolkodva probalja felidézni az igét, aztan behuny-
ja a szemét, és nagy leveg6t vesz. Sajatos ritmusban razni kezd egy
kulcscsomot, mikdzben torokhangon zengi a biivigéket; magikus
szélroham keletkezik, mely azonnal kioltja a lavakigydk izzasat, és
még le is lassitja 6ket. Kihasznalva a helyzetet, fegyvereseiddel lero-
hanjatok a szornyetegeket, s igy mar kdnnyen végeztek veliik.

Bilobius egy darabig karba font kézzel hallgatja a tanitvanyai lel-
kendezését, aztan unott képpel hatat fordit nekik.

Benéztek a lavakigyok iiregébe, ahol egy halom csont kozott ra-
bukkantok egy lampasra és két kismérett vértre (utdbbiak csak ak-
kor lehetnek hasznosak szamotokra, ha Brutus Morcék veletek van-
nak; ez esetben ird fel a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy az ereklyeva-
daszoknak uj pancélja van!).

Folytatjatok utatokat; lapozz a 68-ra!

43.

Az erdei kunyhé nem csak kiviilrdl takaros, hanem beliilrdl is.
Eriana katonds rendet tartott az otthondban, és lathatdan a tisztasa-
got is szerette.

A berendezési targyak éppen olyanok, mint mashol: asztal és szé-
kek, faragott oldalt lada, konyvespolc és bevetett agy. Egy oriasi kii-



16nbség azonban van a kdzonséges otthonokkal szemben: a boszor-
kanysag kellékei. Mindig azt hitted, hogy a banydkat csak a szajha-
gyomany ruhdzta fel effélékkel, most azonban minden itt sorakozik
el6tted: egy elvagott torku kakas az ablak f6lé akasztva, egy g6z61g6
folyadékkal teli tist a kandalld tiizén, egy 6cska seprii a bejarati ajto
mellé tamasztva, és egy 0sszegombolyodve alvo fekete macska az agy
parnajan. Az 6sszképet még komorabba teszi az a fekete faliszéttes,
ami a bejarattal szemkozti fal nagy részét eltakarja, és pentagram-
makat meg kecskekoponyakat abrazol.

Nekilatsz atkutatni a helyiséget, olyan évatosan, ahogy csak tu-
dod, hiszen egy boszorkany holmija kozott szamos veszély leselked-
het a tolvajokra. Ha van tdrsad, 6 is mindent alaposan megvizsgal.

Az els6, ami a kezedbe akad, egy himzett bugyellaris, amib6l 7
aranytallér és egy fekete kobdl faragott apré varjuszobor keriil eld;
amire szitkséged van, ird fel a Zsoldoslapra!

Az asztal és a székek nyikorognak, amikor odébb tolod dket, alat-
tuk pedig egy csapdajtdt, s egy lépcsot talalsz, mely valoszintleg a
pincébe vezet.

Az 4gy alol egy tenyérnyi méret(i, vaspantokkal megerdsitett, le-
zart ladika keriil el6, am hidba forgatod, sem zarat, sem gombot nem
fedezel fel rajta.

A kandallén hagyott gyanus fézetet nagy ivben kikeriilod, elvégre
egy boszorkany kotyvasztotta dssze. Még a végén békava valtoznal
tole...

A konyvespolcon rengeteg kotet sorakozik; talalomra kihuzol
néhanyat, és elolvasod a cimiiket: ,,Szemek tartdsitasa’, ,Gyogymo-
dok masnapossagra’, ,,A viragszirmok okozta haldl kilencvenkilenc
fajtdja”. Undorodva tolod vissza a konyveket, de aztdn a masnapos-
sagrol szolot mégis kézbeveszed. Szamos szerrdl esik sz6 benne, me-
lyek segitséget jelenthetnek a macskajaj lekiizdésében: a borantra-
gyan érlelt tokmagolajtdl kezdve a fonnyasztott rokagyokéren 4t a
sztizlany hajabol font karkotéig. Ha lenne lehetdséged elmélyedni a
konyvben, biztos talalnal néhany hasznos tanacsot, ami atsegitene a
kocsmai tivornyakat kovetd fejfajason... De erre most nincs id6d,
igy visszateszed a kotetet a polcra.



A faragott oldalu nagy lada zarva van, de ha rendelkezel tolvaj-
kulcs-készlettel, akkor némi szoszmotolés utan sikeriil kinyitnod;
jegyezd fel ennek a fejezetnek a szdmat, majd lapozz a 199-re!

A fekete szind, pentagrammakkal és kecskekoponyakkal diszitett
falisz6ttes nem nyeri el a tetszésedet; felhorkansz, majd megragadod
és letéped a falrdl, hogy ne is ldsd. Amint a faliszényeg a f6ldre hull,
egy mostandig rejtett ajto tlinik fel a falon. Ovatosan kinyitod, és egy
kis kamrat latsz magad el6tt, amiben sem ablak, sem butor nincs;
egyediil egy embermagas tiikor l6g a szemkozti falon.

Az alabbiakban azt tudhatod meg, mit talalt a tarsad (ha van):

Ha Morik, a zugarus jott be veled, lapozz a 283-ra!

Ha Bax, a Méregkeverdk vezetdje csatlakozott hozzad, lapozz az
52-re!

Ha Brutus Morc, az ereklyevadaszok vezetdje kisért el, lapozz a
211-re!

Ha Dormindar, a csatamagus van itt veled, lapozz a 96-ra!

Ha egyediil jottél be a kunyhoba, és le akarsz menni a pincébe,
lapozz a 40-re!

Ha belépsz a kis helyiségbe, hogy megvizsgald a tiikrot, lapozz a
134-re!

Ha inkabb elhagyod a kunyhét, lapozz a 153-ra!

44.

Miel6tt elkoszonnél Tabitatdl, gyorsan beletirsz a hatizsakodba,
hogy valami bucstajandékot adj neki. A kovetkez6 targyak barme-
lyikét valaszthatod: egy par piros zokni, Liera dltal megaldott melltd,
egy kulacs torpepalinka. Barmit is ajandékozol Tabitanak, 6 a ked-
vességedtdl meghatddva egy piros szalagot ad cserébe, amit az Gved-
re tiz6l. (Vezesd fel a valtozasokat a Zsoldoslapra!)

Végiil minden kiséré elfoglalja helyét a sajat karavanjanal, a sze-
kerek pedig tovabbindulnak ellentétes céljaik felé. Ahogy a két me-
net elhalad egymas mellett, még intetek egymasnak a torpelannyal.

Lapozz a 82-re!



45.

Bérenceid gyorsan atfésiilik a kdrnyéket, am semmi olyan helyet
nem taldlnak, ahol meghtizhatnatok magatokat a vihar eldl. Kézben
varatlanul elsotétedik az égbolt, és vad szélroham csap le ratok, erd-
teljesen megcibalva a szekerek ponyvait - aztan szakadni kezd az
eso.

Ha Bilobius és tanitvanyai csatlakoztak hozzad, lapozz a 75-re!

Ha nem, de a Méregkeverdk a kiséretedhez tartoznak, lapozz a
156-ra!

Ha egyikiik sincs veled, lapozz a 177-re!

46.

Zsoldosaid jelzik, hogy ztgé hangot hallanak; valamilyen boga-
rak kozelednek felétek. Csakugyan, par pillanat mulva egy raj ujjnyi
meéret(i, szinyogszeru fenevad tlnik fel el6ttetek: vérszipolykak!

Ha Atokszipoly és csontvdzharcosai biztositjak a karavan védel-
mét, akkor a vérszipolykak nem érzik a vér vonzasat, igy csakhamar
tovabbrepiilnek; lapozz azonnal a 114-re!

Ha a kiséreted él6 zsoldosokbdl 4ll, akkor a vérszipolykdk ratok
zidulnak, hogy a véretekbdl taplalkozzanak... Védekeznetek kell el-
lentik!

VERSZIPOLYKA RA]J
Harckészség: 8
Erénlét: -

Ha a rovarok megnyernek egy fordulét, ne vonj le Erénlét pon-
tot magatoktol, hanem ird fel jegyzeteid kozé a ,,vérszipolyka-csipés”
szavakat!

A rovarok nagyon aprdk, igy nem tudtok kart tenni benniik; a
harmadik fordulé utan azonban a vérszipolykak visszavonulnak.
Ekkor lapozz a 114-re!



47.
A novényvadak felétek nyomulnak, és tovisfogas viragpofajukkal
megprobalnak belétek marni.

KIFEJLETT NOVENYVADAK
Harckészség: 8
Erénlét: 13

Amennyiben Eriana még ¢él, ugy ellenfeleitek minden sikeres
tamadasakor plusz 1 Erénlét pont veszteséget szenvedtek el a bo-
szorkdny magidja miatt! (Amikor a névényvadak Erénléte 0-ra vagy
kevesebbre csokken, az azt jelenti, hogy Erianat is sikertilt elpuszti-
tanotok.)

Ha megmentetted Branimirt Eriana fogsagabol, ugy csokkenthe-
ted a novényvadak Harckészségeét 1, Eronlétét pedig 6 ponttal, hiszen
korabban mar kart tettetek néhany példanyban.

Rendelkezel gyomirt6 folyadékkal vagy Mindent Mar6 Keve-
rékkel? Ha igen, akkor az egyiket most van id6d hasznalni a felétek
nyomul6 novényszornyek ellen. Hatdsdra a zoldindds teremtmények
tistologve elfeketednek és elsatnyulnak ott, ahol a folyadék érte dket;
vonj le téliik 1 Harckészség és 3 Erdnlét pontot, és huzd ki a felhasz-
nalt targyat a Zsoldoslaprol!

Ha Dormindar a kiséréid kozé tartozik, akkor megprobal egy
langcsdvat 16ni a névényvadakra. Sajnos azonban a Nyikogd-palinka
hatasa nem segiti el6 az dsszpontositast... Dobj egy kockaval! Ha az
eredmény 1, akkor a vardzslat nem sikeriil, igy nem torténik semmi.
Ha az eredmény 2 vagy 3, akkor a langok elemésztik a legkozelebbi
novénylényt; vonj le 2 Erénlét pontot a névényvadaktol! Ha az ered-
mény 4-6, akkor a tlizcsova végigperzseli az egész tamaddcsapatot;
csokkentsd a Harckészségiiket 1, az Erénlétiiket pedig 4 ponttal!

Ha végeztetek ellenfeleitekkel, tjra a bajuszos, fekete palastos férfi
felé fordultok. Az ismét a tiikor keretét nyomogatja, mire az tiveg
felragyog. ..



Ha most ujabb tamadast inditasz a férfi ellen, felkésziilve ra, hogy
esetleg a magikus atjarébdl tovabbi szornyetegek bukkannak eld, la-
pozz a 161-re!

Ha nem akarsz tobb id6t vesztegetni a férfira és a lényeire, dont-
hetsz ugy, hogy zsoldosaiddal egytitt Nordhern fel¢ iramodsz, hogy
riaddztassatok a varosorséget; lapozz a 79-re!

Ha eleged van a kiizdelmekbdl, hatarozhatsz ugy is, hogy hatat
forditasz Nordhernnek, és a karavannal egyiitt minél gyorsabban
magatok mogott hagyjatok az ostromra késziilo szérnyetegeket; la-
pozz a 296-ra!

48.

Varatlanul leszakadt kédarabok élljak utatokat; mindegyik na-
gyobb, mint a fejed, s lehet vagy kéttucatnyi.

Ha Dormindar vagy Bilobius tagja a kiséretednek (és utébbinak
a varazsbotja is megvan), akkor par villimcsapdssal és egy magikus
forgoszéllel szabadda teszi az utat.

Ha Brutus Morc van itt veled, és van ndla egy magikus csakany
(szerepel a Zsoldoscsapatok rovatban), akkor a torpe munkara fogja
a blivos szerszamot, ami nyomban kdéapritdsba kezd; az akadély ha-
marosan eltlinik eléletek, 4m sajnos a csdkany feje is eltorik; hazd ki
a targyat a Zsoldoslaprol!

Egyébként jobb hijan kézzel kell elhordanotok a koveket. A fa-
raszté munka miatt veszitetek 1 Erénlét pontot (kivéve ha Atokszi-
polyék vannak veled, mert 6k faradhatatlanok).

Amint atfértek a kovek kozott, tovabbhaladtok célotok felé; la-
pozz a 70-re!

49.

A csatamagus felttri kopenye ujjat, s kozben bizalmaskodva el-
arulja neked, hogy Lebegés varazslattal fogja megtisztitani az utat.
Csuklik pdrat, aztan behunyja a szemét, mintha dsszpontositana...
nemsokara azonban hangos horkolas tori meg a csendet. Dithosen
meglokdod Dormindart, mire nagyot horkantva felébred; bamban



pislog parat, majd djra behunyja a szemét, hogy belefogjon a varazs-
latba, de maris ujra hortyog. Tobbszor is megismétlddik még ez a
jelenet, végiil aztan a csatamagus csak sikerrel jar: a kidolt fa felemel-
kedik a levegébe, ti pedig tovabbhaladhattok.

Lapozz a 61-re!

50.

A n6 ujra kihajol az ablakon, hogy mondjon még valamit, ekkor
azonban megpillantja a falnak tdmaszkodé Morikot, és szeme elke-
rekedik az iszonyattol.

- Te nyomorult szélhamos! Még van merszed idetolni az ocs-
many képedet?!

- Jolanda? Nem is tudtam, hogy itt dolgozol... Hat hogy vagy? -
hebegi zavartan Morik, amin nagyon meglepddsz, hiszen sohasem
lattad még igy viselkedni. ..

- Elhallgass, te kigyo! - rivall rd a n6. - Hazassagot igértél... Szép
szavakat sugdostal a fillembe... Aztdn kicsaltad a pénzemet! Eladtad
a hazamat! Tonkretettél! De most megkapod, amit megérdemelsz...
A fivéreim bosszut allnak rajtad, amiért megalaztal!

Jolanda még be sem fejezte a sipitozast, az épiilet ajtaja maris ki-
csapddik, és kiront rajta a piszkos kétényes szakacs barddal a kezé-
ben, utana meg 6t segédje, késeiket szorongatva.

JOLANDA FIVEREI
Harckészség: 4
Erénlét: 4

Amennyiben tugy gondolod, hogy jobb, ha inkabb elmenekiiltok,
lapozz azonnal a 107-re!

Ha hagyod, hogy harcra keriiljon sor, ne feledd, hogy jelenleg
csupan a ver6legények vannak veled!

Ha legydztétek ellenfeleiteket, gyorsan tavoztok a népkonyha-
tol, hiszen nem szeretnétek belefutni egy drjaratba, és a khalebori
bortonbe keriilni... Jolanda csaladjanak lemészarlasa miatt azon-



ban szornyen érzed magad, elvégre artatlan emberekkel végeztetek;
csokkentsd 2-vel Becsiilet pontjaid szamat!

Megfogadod, hogy amennyire lehetséges, tavol tartod magadtol
azt a gazember Morikot. Vajon téged is atver majd? Ha mar nem lesz
sziiksége rad, megszabadul t6led?

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

51.

Féloranyi bolyongas utan raakadtok a Sarkany sikatorra, ami egy
elhagyatott, sotét és szemetes jarat Zerd foldalatti varosrészének
szélén. Nemsokara megpillantjatok a zold ajtos épiiletet; dvatosan
megkozelititek, s az egyik elf férfi lenyomja a kilincset. Az ajté nyi-
korogva kitarul, és egy torott butorokkal teli szobat pillantotok meg,
melyben mindent patkanyiiriilék borit. Tanacstalanul jarjatok koriil
a helyiséget, tétovan rugdosva a padlét borité szemetet.

— Itt egy macskafejet festettek a falra! — kialt fel hirtelen Siimin, s
azonnal lazba jon a felfedezéstol. Lekuporodik a halvany macskakép
elé, és vizsgalgatni kezdi. - Ez Agri-Mor isten jelképe... j6 helyen
jarunk! Nézzétek, van egy nyilas a szajanal!

Valéban, a macska orra alatt egy kerek lyuk tatong. Az elf ijaszné
elmondja, hogy a szent ember szerint szazszor kell dldozni a leju-
tashoz; ezt Siimin ugy értelmezi, hogy 100 aranytallért kell adoma-
nyozni a pénz és vildgi 6romok istenének.

Ha hagyod, hogy az elfek bedobaljak a nyildsba az 6sszes aranyu-
kat, lapozz a 22-re!

Ha ugy gondolod, hogy ételt kell dldozni a lejutdsért, és fel is
tudsz ajanlani egy adagot, amit szaz felé tordelve betuszkolhattok a
lyukba, lapozz a 252-re!

52.
A barna csuklyds férfi mindendron ki akarja nyitni a vaspantok-
kal megerdsitett ladikat, mondvan, mego6li a kivancsisag, hogy mi



rejtézhet benne. Sokaig kiizd vele, de végiil feladja, és bedobja a ta-
risznyajaba.

- Eladni még el lehet - vigyorog a Méregkeverdk vezére a csuk-
lydja drnyékaban. - Majd azt mondom, zsdkbamacska...

Ezutan odalép a konyvespolchoz, és harom kotetet is leemel réla;
a boritdik és az abraik lattan ugy gondolod, mérgekkel és altatd f6ze-
tekkel lehetnek kapcsolatosak. Bax izgatottan lapozgatja Oket, végiil
kitép beldliik vagy egy tucatnyi lapot, amiket aztan a zsebébe gytr.
Valoszintleg remek receptekre bukkant - méregkeverd receptekre...

Szakértd szemmel megvizsgalja a kandallon 1évé st tartalmat is;
megkavarja egy kanallal, aztdn beleszagol, és meg is ftjja a felszinét.
Végiil felegyenesedik, és hozzad fordul.

- Nem kétséges, hogy az iistben Dermesztdlé van. Ez egy nagyon
hasznos készitmény, f6leg csatdban. Nincs mas dolgod, mint ralo-
csolni az ellenségre, és az maris megdermed. A hatds ugyan nem tart
sokaig, de ahhoz elég, hogy elvaghasd a torkat...

Ha van nalad egy vagy két iires palack, akkor vihetsz magaddal a
Dermeszt6lébdl (legfeljebb két adaggal). Ha a fézetet csataban hasz-
nalod, akkor két fordul6 idejére megdermesztheted vele az ellenfe-
leitek egy részét, s igy gy6ztes fordulonként automatikusan 3 Erdnlét
pont veszteséget okoztok nekik; amennyiben pedig ti szenvedtek el
sebesiilést, ugy Erdnlétetek csupan 1 ponttal csokken.

Ha még nem nyitottad ki a faragott oldalu ladat, akkor Bax egy
tolvajkulcs segitségével ezt gyorsan megteszi. (A lada tartalmanak
megismeréséhez jegyezd fel ennek a fejezetnek a szdmait, és lapozz
a 199-re!)

A Méregkeverdk vezetdje is atvizsgalja a ladat, és elégedett hiim-
mogés kiséretében néhany lilas szint folyadékkal teli fiolat sietve
zsebre is vag. Turkal még egy kicsit a ladaban, aztan egy fekete bor-
tokos kulacsot huz el6; megszagolja, majd felét nyujtja.

- Nézd csak, Aradin! Ebben a kis kulacsban ellenméreg van. Jol
johet az olyanokkal szemben, akik elészeretettel kevernek mérget az
ellenség italaba... mint én is! Ez az ellenméreg megmentheti az éle-
tedet... feltéve, ha még marad idéd felhorpinteni.



Ha gondolod, elteheted az ellenmérget a hétizsdkodba (ebben az
esetben ird fel a Zsoldoslapra!).

Ha most felderited a pincét is a Méregkeverok vezetdjével, lapozz
a 40-re!

Ha a szomszédos kamraban allé tiikrét nézed meg a tarsaddal,
lapozz a 134-re!

Ha inkabb a kunyho elhagyasa mellett dontesz, lapozz a 153-ral!

53.

Morik 0sszehoz egy félszemi orgazdaval, aki hajlando jo pénzt
adni a kincseidért: az eziist gyertyatartéért 12 aranytallért kinal, a
tolgylevél formdju aranymedalért pedig 20-at. A vérvoros ékkdvel
diszitett aldozotor lattan azonban csak a fejét csovalja, és még meg-
érinteni sem meri. Amennyiben van nalad egy arany karperec, azért
20 aranytallért ajanl fel.

Add el, amit akarsz, és a valtozasokat vezesd fel a Zsoldoslapra!

Ha nem iizletelsz az orgazdaval, vagy nem adsz el neki mindent,
megprobalhatod magad értékesiteni a kincseidet; lapozz a 188-ral

Maskiilonben lapozz a 23-ral

54.

A sotétség atlathatatlan falként 6leli koriil az észak felé meneteld
karavant. A zsoldosok faklyainak fénykorén tulrdl csak az éjszaka
neszei hallatszanak; mivel nem tudod, hogy mik okozzak ezeket, igy
meg vagy rola gyézédve, hogy minden rikoltds sarkanyfattyaktdl
ered, minden reccsenést egy hegyi kolosszus hatalmas talpa okoz, és
hogy a susogd hang sem szdrmazhat mastdl, csak a sététben lebeg6
kisértetasszonyoktol.

- Egy kortyot idegnyugtatonak? - nyujtja feléd kulacsat a bakrol
Bolhas. - Ildenori f6zet, a batyam sajat készitése. Huzd csak meg,
Aradin uram! En is azt teszem, ha elhatalmasodik rajtam a rette-
gés...

Kissé szégyelled magad, hogy ennyire nem tudod leplezni az ér-
zéseidet, de némi habozas utan csak elfogadod az itékat, és nagyot



kortyolsz beldle. A palinka marja a torkodat, am par perc mulva mar
valéban nyugodtabban fiirkészed a sotétséget.

- Hallottatok ezt a hangot? — kérdezi hirtelen Grigon a menetosz-
lop elejérol.

Cinkosan egymasra vigyorogtak Bolhdssal. Alighanem masnak is
szitksége lenne egy korty idegnyugtatora. ..

Nem sokkal késébb aztan te is valami elmosodott hangra leszel
figyelmes, majd arra is rajossz, hogy mi az: kutyaugatas. Elindul-
tok a hang felé, és par perc mulva néhany gylimolcsfa mogiil egy
takaros kis gazdasag bukkan el6, melyrél rogton tudod, hogy Rufus
cimboradé. Van itt lakohaz, istallo és par lapos tetejli terménytaro-
16 is. Az ugatas egy falkanyi nagytestii, fekete vérebtdl ered, amik
6rjongve harcolnak a tanya udvarara lecsapd sarkanykolykokkel. A
harom 6szvérméretii fenevad ugyan korantsem kifejlett példany, s a
langfajasra sem képesek még, am agyaraik és karmaik igy is halalos
fenyegetést jelentenek. A sarkdnykolykok nem elsésorban a kutydkat
tamadjak; a gazdasag csirkéinek és malacainak vérére szomjaznak.
Rufus, a fekete szakallu, nagy orru torpe egy kétfejii csatabarddal,
mellette gyermekei buzogdnyokkal és farudakkal csapkodnak a
szarnyas tamadok felé, a vérebek meg morogva-ugatva hajkurasszak
Oket.

Ha ugy dontesz, hogy segitetek Rufusnak és csalddjanak a sar-
kanykolykok elleni harcban, lapozz a 191-re!

Maskiilonben lapozz a 137-re!

35.

A ,,Dagonydzo tivornydzé” Agrimornis tartomany, de valdszind-
leg egész Vindgardia legkiilondsebb kocsmaja. Az épiilet alsé szint-
jét, teljes utcafronton iivegfalak alkotjak; ily médon a kivancsi nord-
herni k6zonség semmirél nem maradhat le, ami odabent térténik.

Kissé elorébb furakszol a bamészkoddk kozott, hogy lass is vala-
mit a terebélyes hasak, kerek csipdk és széles hatak erdejében.

- Ha egy csapat majomra adnanak vértet, és 6k strazsalnanak
a falakon, azok is tudndk, hogy ha nyakunkon az ellenség, be kell



csukni a kaput - dohog melletted egy gorbe hatu, szakadt ingt, vo-
ros orru férfi.

- Ja - vihog a kioregedett kurtizannak t{ind, festett haju né. -
Taldn még az j érparancsnoknal is hasznosabbak lennének a varos
védoi szdmadra. .. mondjuk Kallimort nem nehéz tulszarnyalni.

- Egen - helyesel a fické. - Az ostrom soran kizarélag rossz don-
téseket hozott... Nem kiildte ki id6ben a nordherni csapatokat, nem
vezényelt fjdszokat a falakra, nem vetette be idében a csatamagusa-
inkat. Az el6dje, Agri-Mor nyugosztalja, nem kovetett volna el ek-
kora hibakat. A harci majmok sokkal tobbet érnének, mint Kallimor
parancsnok!

Furcséllod a dolgot, de aztdn a beszélgetSk arrébb sétalnak, igy
ujra a ,Dagonyazo tivornyazé” felé forditod a figyelmedet.

A pult mogott ott gornyed a kissé pupos tulajdonos, Sargafold
Torontal, és mint minden igényes kocsmaros, nagy miigonddal egy
korsét torolget egy koszos ronggyal.

A pult, az asztalok, a padok mind magasitott labakon allnak, a
kocsma padléjat pedig vastagon beboritja a folyékony sar. Vidam
képt malackak és saros hatu kocak élvezkednek az iszapban, s csu-
pan akkor szaladnak odébb nagy sivitozas kozepette, amikor vala-
melyik padrdl egy féldjult ivd pottyan le kozéjiik. Maguk a padok
ugyanis furfangos elven miikodnek: ha a rajtuk il tulsagosan hatra-
vagy eléreddl, akkor a pad arrafelé billen, és az italoz6 a sartengerbe
bucskazik.

Az elfogyasztott italokért odabent nem kell fizetnie senkinek,
azokat a kinti k6zonség allja. A belatas ugyanis csak addig biztositott,
amig folyamatosan dobalnak be érméket egy erre szolgalé nyilasba;
ha az adakozas sziinetel, a kirakatiiveget egy vastag barsonyfiiggony
takarja el. A tomeg ilyenkor mindig felhérdiil, hogy lemarad valami-
lyen mokas jelenetrdl, és tiistént akad valaki, aki pénzt dob a lyukba.

Hosszu percekig bamészkodsz magad is. Az asztaloknal hol in-
nen, hol onnan bukfencezik le egy-egy pityokas kocsmatoltelék,
hogy aztdn egymadsba csimpaszkodva probaljanak feltdpaszkodni és
allva maradni a csuszos sarban.



A rozsdas lemezvértet és piros siiveget viseld 6regember szalfa-
egyenes tartassal il az tivegfallal szemben, és idvoziilt mosollyal,
elégedett horkantdsokkal tolti magdba egyik italt a masik utan. Ami-
kor homalyos tekintete rad téved, arca még inkabb felderiil, és a fa-
kupajaval feléd int. Esetleniil visszaintesz neki, majd meglobalod az
arannyal teli erszényt, és jelzed, hogy oda szeretnéd adni neki a szol-
galataiért cserébe. Dormindar csoddk-csoddjara megérti, hogy mit
akarsz, de csak legyint. Jobb keze lefel¢ forditott mutato- és kozépsé
ujjaval jarast imital az asztalon, aztan okleivel uigy csindl, mintha
oklozne valakivel, majd ujjait egymastdl eltavolitva a robbanas jelét
mutatja... Végiil felemelt hiivelykjét razogatja feléd, s kozben széle-
sen vigyorog.

Homlokodat rancolva figyeled a jelenetet, de ugy érzed, tudod,
mit akar kozolni veled a borostas varazslo; hogy 6 is élvezte az uta-
zast, és Oriil, hogy a részese volt a harcoknak és varazsolhatott. A
vén Dormindar egyenesen a szemedbe néz, szokatlan komolysaggal
feléd biccent - és ekkor mintha meglatnad a hajdani csatamagust,
ahogy tiszteletét kinyilvanitva bucsut vesz t6led. Aztan rad kacsint,
és a varazs odalesz; ismét a részeges dregembert latod, ahogy kéjes
boftentés kiséretében a szajahoz emeli kupajat, a pad pedig vészesen
megbillen alatta. A tomeg reménykedve felhordiil, de Dormindar
rutinosan visszanyeri egyensulyat.

Tudod jdl, hogy a vénemberben tobb van, mint amennyit masok
kinéznek beldle, s hogy nem kell aggédnod érte — sem a harcban,
sem a kocsmaban. Biztosra veszed, hogy hallasz még rola. ..

Nagyot soéhajtasz, aztan elfordulsz a kirakattol. Elnyomakodsz
a kocsma falan 1év6 pénzbedobd nyilasig, és beleiirited az erszény
tartalmat. A tomeg hatalmas tapssal fogadja tettedet; most vagy egy
hénapig biztosan nem kell attdl tartaniuk, hogy a fiiggony 6sszehu-
z4dik, és eltakarja el6litk kedvenc latvanyossagukat. ..

Ha most megtudakolod Kallimor érparancsnok tartézkodasi he-
lyét, majd felkeresed, hogy elbeszélgess vele az ostromrdl, lapozz a
100-ra!

Ha inkabb nem foglalkozol a dologgal, lapozz vissza a 225-re, és
valassz masik lehetdséget!



56.

Reménykedve tekered ki a pergament, hogy hatha a titkrot miko-
désbe hozo holmirol esik sz6 benne, dam hamar kideriil, hogy csupan
a lapos kédarab leirdsat tartod a kezedben. E szerint a tdrgy Zaman
Csokja, mely képes arra, hogy visszahozzon a halalbol valakit, aki
egy percnél nem régebben tavozott az él6k sorabdl; ehhez nem kell
mast tenni, mint rahelyezni a kovet a halott ajkdra. Ezt mostantdl te
is megteheted minden olyan csata vagy esemény utan, amikor zsol-
dosaid koziil elhullott valaki (azaz veszitettetek legalabb 1 Erénlét
pontot); ilyenkor mindig irj vissza magatoknak 1 Erdnlét pontot! Ha
valami miatt nem tudod hasznalni a kovet, a konyv ki fog térni ra.
Fontos, hogy a varazstargy nem gyogyit sebesiiléseket, és él6halottak
felélesztésére sem alkalmas!

Az erszényedbe csusztatod az értékes csodakovet (ird fel Zaman
Csokjat a Zsoldoslapra!), aztan jobb hijan az asztalon fekvé papirok
telé fordulsz.

Ha egy Osszegytrt lapot veszel szemiigyre, lapozz a 160-ra!

Ha egy félbehajtott levelet vizsgalsz meg, lapozz a 103-ra!

Ha a papirkupac mélyére asol, lapozz a 226-ra!

57.

A tolgyfa kornyéke valdsaggal csatatérré vialt; halottak hevernek
mindeniitt, a kavicsos uton, a fa tovében és a vizes fiiben is. Mig zsol-
dosaid kivancsian vizsgalgatjak az idegen szekereket, azt talalgatva,
miféle vadallatok lehetnek rajtuk, és hogyan nyissak ki az ajtékon
1évo lakatokat, te atkutatod a holttesteket a kulcsok utan. Talalsz egy
lancos buzoganyt, amit magaddal vihetsz, ha gondolod. Ugyancsak
eltehetsz egy szegecsekkel diszitett pajzsot is (csak egy lehet nalad,
de a régit akar le is cserélheted erre). A torpend derekdn egy arany-
nyal teli erszényt is felfedezel: 35 aranytallért szdmolsz 6ssze, amikor
a tenyeredbe ontod az érméket. Nagy oromodre eldkeriil az egyik
kopeny bélésébdl egy csomag pipadohdny is, raadasul a kiralyi haz
cimerével diszitett papirba csavarva, ami kivald portékara utal. Je-
gyezd fel ezeket a targyakat a Zsoldoslapra!



Amennyiben veled vannak Brutus Morcék, akkor lecserélik régi,
kissé mar elnytitt bérpancéljaikat a térpend kisérdinek 1j mellvért-
jeire, melyek joval komolyabb védelmet biztositanak nekik; ird fel
a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy az ereklyevadaszoknak uj pancélja
van! Ha nincsenek veled Brutus Morcék, akkor magaddal viheted
a pompas vérteket, hogy késobb esetleg j6 pénzért tuladj rajtuk; ez
esetben ird fel a torpe pancélokat a Mdlha rovatba!

Végiil megtalalod a szekerek lakatkulcsait is a varazsloné nyaka-
ban; odaadod az embereidnek, 6k pedig korbeveszik az elsé szeke-
ret, és egyikiik 6vatosan kinyitja a lakatot. Fegyverrel a kézben var-
jatok, hogy kideriiljon, miféle fenevadat szallitottak Khaleborba...
odabentrdl azonban nem egy vadallat cammog el6, hanem 6t izmos,
tet6tol-talpig felfegyverkezett ork, akik gondolkodas nélkiil ratok
rontanak!

Ha a Méregkeverdk a kiséretedet erdsitik, lapozz azonnal a 216-
ra!

Maskiilonben harcolnotok kell!

ORKOK
Harckészség: 4
Erénlét: 5

Ha Siimin és ijaszai veled vannak, akkor nyilvesszéikkel 2 Erénlét
pont veszteséget okoznak a tamaddknak még az 9sszecsapas eldtt.

Gyo6zelmetek utdn mar gyanakodva szemlélitek a masik harom
szekeret, hiszen valdszintlileg pont ugyanaz lehet a rakomanyuk,
mint az elsének...

Ha ugy érzed, sziikségetek lenne néhdny tovabbi kisérére, és
megprobalod ravenni az orkokat, hogy tartsanak veletek, lapozz a
254-re!

Ha csapatod Erdnléte 6 vagy kevesebb, és tudod hasznalni Lame-
na torét, legyilkolhatod az orkokat, hogy éléhalottd véltoztasd dket;
ebben az esetben lapozz a 176-ra!

Ha nem foglalkozol a bezart orkokkal, hanem tovabbinditod a
karavant Nordhern felé, lapozz a 82-re!



58.

A Maigushdz, a Birésag, a Céhkozpont és Temirez lovag kastélya
jelentik Khalebor vilagi kézpontjat; az isteneknek emelt templomok
mellett e négy épiilet tolt be kiemelkedd szerepet a varos életében. A
dontéshozok székhelyéiil ezek az emeletes, szines iivegablakokkal,
vizkopokkel és tornyokkal diszitett, tekintélyt parancsold épitmé-
nyek szolgalnak. A Magushaz talan a legkevésbé diszes a négy épiilet
koziil: csupan egyetlen zomok tornya van, és az ablakait sem védik
racsok. Megjelenésében leginkabb egy kozonséges fogadora emlé-
keztet, csak az ablakok mogott idonként felvillané szines fények és
a kapu koriil zoldesen csillamlé védévarazs jelzi, hogy itt valoban
jelent6s magia 6sszpontosul.

Amikor a kapuhoz érsz, a sejtelmes derengés korbeolel, de nem
esik bajod; az oltalmaz6 magia valdszintileg felismerte, hogy nem je-
lentesz veszélyt. Eppen azon toprengsz, hogyan is jelezhetnéd érke-
zésedet, hiszen a bejaratnal sem kapucsengdt, sem kopogtatét nem
latsz, amikor az ajto kitarul, és egy magas, fiatal nét pillantasz meg.

- Udvézollek a Magusok Hazédban, Aradin - hajol meg el6tted a
noé. — Lépj be, és add eld joveteled céljat!

Belépsz a kapun (ha vannak tarsaid, 6k kint maradnak, hiszen az
invitalas csak neked szoélt), és egy tagas el6szobaban talalod magad.
A padlén szines mozaikokbdl kirakva Obronnak, a magusok istené-
nek szimboélumat latod: a langok 6vezte konyvet. A falakon egy-egy
emberfejnyi kristaly ragyog, ezek biztositjak a vilagossagot az egyéb-
ként ablaktalan helyiségben. Az el6szobdbdl féltucatnyi boltives atja-
ron keresztiil lehet tovabbmenni.

Miutan kinézel6dted magad, tekinteted ismét a fiatal ndre téved,
aki még mindig varakozva 4ll el6tted. Eszbe kapsz, és gyorsan el-
mondod, hogy Nordhernbe indulsz egy karavdnnal, és ennek védel-
mérol szeretnél gondoskodni.

— Széval bérmagusokat szeretnél? Sajnos egy napot késtél... Teg-
nap még tucatnyi tanoncunk és négy nagy tudasu varazslonk is kap-
hatd lett volna barmilyen megbizatasra, de legtobbjtiket elszdlitottak
egy varatlan és baljos esemény koriili teend6k. — A né egy pillanatig






gondolkodik, aztan 6sszedorzsoli a tenyerét. — Bar azért van még itt
egy-két migus és novendék. .. Ime!

A kovetkezd pillanatban egy kozépkoru férfi 1ép a csarnokba
aranyhimzéses talarban, kezében egy zerdukével diszitett emberma-
gas bottal. Horgas orran csiptetds okularét visel, sotét hajaba a ha-
lantékanal mar Osz szalak keverednek. Egész megjelenése tekintélyt
parancsold, s athato tekintetét6l maris kényelmetleniil érzed magad.
A varazslot harom fiatal kiséri: két pattanasos arcii ember leany és
egy szOke félelf fia. Mind egyszert, sziirke kdpenyt viselnek, hajukat
is sziirke szalag fogja Ossze.

A n6 a disztalaros varazslo és a tanoncok felé int a kezével.

- Hadd mutassam be Bilobiust, a Viharok Mesterét, az id6ja-
ras-varazslatok Pallanon-szerte elismert szaktekintélyét... Eppen
az imént tért vissza tanitvanyaival Uj-Zamangor legjobb akadémi-
4jabol, ahol mostandig tanitott. Bilobius kedvére jatszik az iddjarasi
tényezokkel: vihart idéz, villamot vet...

- Ez nem jaték! - torkollja le a s6tét haju férfi az asszonyt, aki erre
zavartan nyel egyet. — Az id6jaras-jellegli magia rendkiviili odafi-
gyelést igényl6 tudomanyag! Kevesen {izik oly mesteri szinten, mint
jémagam...

- Bilobiust és novendékeit 85 aranytallérért fogadhatod a szolga-
latodba - kozli a n6 hiivosen.

A mondott ar nem kevés, de az okuldrés varazslo olyan embernek
latszik, aki nem csak megkéri, de meg is éri az arat.

Bilobius és tanitvanyai:

Harckészség: 3

Erénlét: 3

Felfogadhatoak: 85 aranytallérért

Kiilonleges képességek: Bilobius az idGjards-jellegti mdgia mestere,
igy konnyedén idéz forgoszelet, stirii kodot, villamcsapdst vagy jégve-
rést, ha éppen erre van sziikség a karavdn védelmének biztositdsa érde-
kében; ezen kiviil tanitvanyai is szamos vardzslatot elsajatitottak mdr.
Amennyiben lehetdségetek lesz bevetni Bilobius és novendékei mdgid-
jat, a konyv jelezni fogja. Az olyan dsszecsapdsoknal, ahol ilyen hivat-



kozds nem szerepel, 1 ponttal csokkentheted automatikusan ellenfelei-
tek Harckészségét, mert a varazstudok ellenszéllel akaddlyozzak Jket!

Amig a tanoncokat bamultad, egy masik atjarén ujabb alak top-
pant a terembe. Hangos csattanas hivja fel ra a figyelmed; odakapod
a fejed, és még latod, ahogy az 6sz 6regember belertug az imént fold-
re ejtett magusbotjaba, ami ettdl a falig gurul. A borostas aggastyan
odaballag a falhoz; minden lépése hangos csilingeléssel jar, ahogy
osszekoccannak a nyakaba akasztott és az 6vére hurkolt magikus ap-
rosagok d6sdi vértjével. Latsz raaggatva lancokat, zsindron 16g6 me-
dalokat, borszijra flizott érméket, s6t, még egy répaszin csengettytit
is — az Oreget bamulva a hardcsolds napjan feldiszitett facsemeték
jutnak eszedbe... A magus lehajol a botért, piros siivege a mozdu-
lattdl lecsuszik a fejérdl, és a laba elé pottyan. Az 6regember iigyet-
lenkedik még egy sort, végiil dsszeszedi magat és a holmijét, aztan
kimeriilten a falnak dél. Kontose zsebébdl elohuz egy kis butykost,
és jokorat kortyol belSle. Aztan Gjra. Es megint...

A fiatalok vihogva sugdoléznak egymas kozott, kozben az isza-
kos varazslo felé tekintgetnek. Bilobius tiintetdleg hatat fordit cset-
16-botlé magustarsanak.

- O itt Dormindar, a Magushaz korébbi legnagyobb hatalmu va-
razsldja és csatamagusa, aki ma is azt a bliverejli vértjét viseli, mely-
ben az ingovardi csata idején legy6zte a vérelfek simanurat. — Feltd-
nik, hogy a né kissé hangsutlyosabban ejti ki a ,,korabbi” szét... Az
ingovardi vérengzés meg ugy negyven éve lehetett; lehetséges, hogy
a csatamagusnak nincsenek érdemei a kozelmultbdl?

Homlokodat rancolva figyeled a szikar aggastyant, aki a kopenyé-
re egy tilméretes vértet huzott, melyet magikus rinakkal boritott,
kiilonboz6 formaju rozsdas vaslapok alkotnak. Lehet, hogy ez a vért
hajdandn barmilyen tdmaddstol megdvta a visel6jét, mara azonban
az ereje igencsak megcsappanhatott; ranézésre egy erétlen buzo-
ganycsapas is 0sszezuzna. Féld, hogy ugyanez igaz a vén Dormin-
darrais...

A borostas magus nagyot boffent, aztan siivegével megtorli a sza-
jat.



- Dormindar tobb tdamaddvarazst maga fejlesztett tokélyre, és a
hadi védelem biivigéi is a kisujjaban voltak. — Felfigyelsz ra, hogy a
n6 mult id6t hasznal... A varazslé kozben eléveszi a varazskonyvét,
lapozgatni kezdi, aztan észreveszi, hogy fejjel lefelé tartja, és komo-
tosan megforditja. - Kiilonleges kedvezményiinknek koszonhetéen
Dormindar ma csupan 15 aranytallérért felbérelhetd. Elfogadunk a
pénz helyett aranytargyat is.

Dormindar, a csatamagus:

Harckészség: 1

Erénlét: 1

Felbérelheto: 15 aranytallérért vagy egy aranytdrgyért

Kiilonleges képességek: A hajdani csatamdgus tamadoévardzslatok
garmadadjat képes bevetni, sot, az egész karavan védelmét is biztosi-
tani tudja védovardzslatai segitségével. Sajnos azonban Dormindar
rendszeresen — mondhatni folyamatosan - fogyasztja a Nyikogot, ezt
a méregerds khalebori pdlinkdt, ami az Osszpontositdsdra rendkiviil
kdrosan hat...

Ha fel szeretnéd bérelni Bilobiust és tanitvanyait vagy Dor-
mindart, és van is elegendd pénzed, vezesd fel a sziikséges valtozaso-
kat a Zsoldoslapra (mindkét varazslét nem viheted magaddal, mert
képtelenek elviselni egymast)! Ebben az esetben valasztottad a leé-
gett kaszarnyanal csatlakozik a karavanhoz.

Megkoszondd a karcsi né segitségét, aztan elhagyod a Magus-
hazat.

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

59.
Be sem kell kopogtatnod Zugliget utols6 hazanak kapujan, az
maris kitarul, és egy széles valla, hosszu haju fiatalember 1ép ki rajta
mécsessel a kezében.



- Jo estét, Juriz vagyok. Gondolom, hosszu utra indultok a sze-
kerekkel... Elemdzsidval hogy alltok? Szives-6romest eladok némi
hust, de akar cserélhetiink is, ha nincs ra pénzetek.

A vadasz két étkezésre elegendd vadkanhust tud felajanlani nek-
tek; egy adagért 8 aranytallért kér, de elfogadja cserébe a gyogybal-
zsamot vagy a kerek pajzsot is (amennyiben nalad van valamelyik).
Juriz az ékkoves sisakért (ha nalad van) mindkét adag ételt hajlando
odaadni. Ha cserélsz, vezesd fel a valtozasokat a Zsoldoslapra (a vad-
kanhust a Mdlha rovatba ird)!

- Nincs nalatok véletleniil valami robbané l6vedék? — kérdezi
ezutan a vaddsz. - Amidta felbukkant a marcangol6 a kornyéken,
folyton a nyomat kutatom. Végezni akarok vele, és ehhez jol jonne
valamilyen 16vedék... Cserébe adok egy térképet Zerd foldalatti ja-
ratairol; ha arrafelé jartok, biztosan hasznat veszitek.

Ha van nalad egy runakdves gytri vagy két robbanodarda, akkor
felajanlhatod a targya(ka)t a vaddsznak a térképért; ebben az esetben
lapozz a 237-re!

Maskiilonben el kell hagynod a vadasz hazat; lapozz a 109-re!

60.

A Mindent Mar¢ Keverékre az ereklyevadaszok vezetdje is szemet
vet, és felajanlja, hogy egy palackért cserébe ad neked egy szelencé-
nyi Igazsagport. Elmonddsa szerint barki szippantja be, az képtelen
lesz hazudni neked.

Dontsd el, hogy tizletelsz-e tarsaddal vagy sem; ha igen, akkor
huzz le egy iiveg Keveréket a Zsoldoslaprol, s ird fel az Igazsagport,
a Zsoldoscsapatok rovatba pedig azt, hogy Brutus Morcnal van egy
palack Mindent Maré Keverék!

Megkoszonod Ari segitségét, aztan tavoztok az iizletbdl; lapozz
az 5-re!

61.
Az erd6 fai kozé beragyog a napfény, ezért a nyirkos aljnovényzet
folott vastag, fehér pararéteg kezd el gomolyogni; ugy hullamzik a



szekerek keltette menetszélben, mintha moho kisértetek kapkodna-
nak utdnatok.

Egyszer csak Bolhas figyelmeztet, hogy valaki kozeledik felétek.
Valéban, hamarosan egy kozépkort, kovér asszony tlinik el6 a para-
tiiggdonybdl az elsé szekér eldtt, s elérenyujtott jobb tenyerével meg-
alljt jelez.

- Oriilsk, hogy taldlkoztunk, utazék - biccent tidvozlésképpen
a no, akinek sotét haja a hatat verdesi, fekete barsonykopenye pedig
nem elrejti, sokkal inkabb kiemeli hdjas alakjat. - Ma titeket ért az a
szerencse, hogy megajandékozhatjatok Erianat...

Ertetlen pillantasaitokat létva az asszony csufondéros mosolyra
huzza husos ajkat.

- Beléptetek Eriana erdejébe... Nyilvan azért tettétek ezt a vér-
lazité szemtelenséget, mert valami értékessel kivantok kedveskedni
a fak urndjének. Hat gyeriink, adjatok 4t minden aranytallérotokat!
- siirgetéen felétek int, majd hozzateszi: - Remélem, nem kivanjatok
megsérteni Erianat azzal, hogy letagadjatok eldtte a vagyonotokat...
Eriana mindig tudja, ha hazudnak neki! Ha mérges, Eriana varazsol,
és aztan Eriana ugyis elveszi a neki jaré ajandékot a halottak erszé-
nyébdl. Ugye értitek Erianat...?

A fejedet vakargatva figyeled a kovér not.

Ha hajlandé vagy odaadni neki minden pénzedet, és aranytallér-
jaid szdma legalabb 40, lapozz a 175-re!

Ha ugy dontesz, hogy nem fizetsz Eriananak, vagy 40 aranytallér-
nal kevesebb pénzed van, lapozz a 147-re!

62.

Veled van Dormindar? Ha igen, dobj egy kockdval! Amennyiben
az eredmény 1, akkor a részeges csatamagus egyszertien képtelen
varazsolni; ha az eredmény 2-6, akkor tarsad kil egy langcsévat a
novényekre, és lapozz azonnal a 115-re!

Ha nincs veled Dormindar (vagy nem sikertilt a varazslata), meg-
probalhatsz te magad kdrt tenni az indds szornyetegekben. Ha ren-
delkezel gyomirt6 folyadékkal, raontheted a névényekre; ha lapul a



hatizsakodban robbanddarda, rahajithatod a zoldindas teremtmé-
nyekre; ha van egy rinavésett aranygytrud, kil6hetsz beléle egy tiz-
golyot a novényekre. Ha élni tudsz valamelyik lehet6séggel, lapozz a
115-re! (Amennyiben elhaszndltal egy targyat, ne felejtsd el kihuzni
a a Zsoldoslaprol!)

Ha semmilyen médon sem tudsz kdrt tenni az indds szornyete-
gekben, lapozz a 171-re!

63.

Ko6z16d a féllabuval, hogy nem fizetsz neki, mire el6huz az 6vébdl
egy kiirtot, és beleftj. Eles hang tori meg a csendet, mely még sokdig
visszhangzik a hazak kozott. Barhol is van jelenleg a Nyakatlanként
emlegetett bandavezér, most mar alighanem pontosan tudja, merre
jartok. ..

Szitkozdédva adod ki a parancsot az indulasra; lapozz a 33-ra!

64.

Odalépsz a malac-cimeres, piros ajtéhoz. Valdszintileg ez az az
éptilet, ami allitélag tele van kincsekkel, a tulajdonosa pedig eluta-
zott... Probaképpen bezorgetsz, de senki nem nyit ajtot. A lakéhaz
csakugyan Orizetlennek t{inik!

Amennyiben betorésre adod a fejed, akkor Lorna (ha veled van)
orommel feltori a zarat; de Dormindar vagy Bilobius is ki tudja nyit-
ni az ajtét egy varazsigével (ha a kiséretedet erdsiti valamelyik ma-
gus); ha pedig rendelkezel egy tolvajkulcs-készlettel, akar te magad
is eltolhatod a zar nyelvét. Ha élni tudsz valamelyik lehetséggel, la-
pozz a 116-ra!

Ha nem akarsz betorésre vetemedni (vagy nem tudjatok kinyitni
az ajtot) felmentek az épiilet melletti lépcsGsoron a felszinre; lapozz
az 5-re!

65.
Semmi kedved vasarra vinni a bérod egy elatkozott temetében,
ugyhogy megmondod Brutus Morcnak, hogy elvalnak utjaitok, mert
a karavan északra megy tovabb, Nordhern felé.



Az ereklyevadaszok vezetdje csunyan feldithodik, és valogatott
karomkodasokat vag a fejedhez. Végiil int megmaradt csapatanak,
¢és még mindig hangosan szitkozddva, tarsaival a nyomdban fakép-
nél hagy benneteket. Huzd ki Brutus Morc és ereklyevaddszainak
csapatat a Zsoldoslaprol! Tavozasuk miatt veszitetek 3 Harckészség
pontot is. Ha Erénlét pontjaitokbol mar veszitettek, midta elhagy-
tatok Khalebort, akkor dobj egy kockaval, és az eredményt oszd el
2-vel (ha sziikséges, felfelé kerekits), majd csokkentsd ennyivel Erén-
lét pontjaitok szamat! Ha mostandig nem veszitettek Erdnlétetekbdl,
akkor 4 ponttal kell csokkentened jelenlegi Erénléteteket. Mivel rutul
becsaptad tarsadat, igy le kell vonnod 2 Becsiilet pontot is!

Miutan az ereklyevadaszok elcsortettek északnyugat felé, intesz
bérenceidnek, hogy induljatok tovabb észak felé; lapozz a 29-re!

66.

— Marisei, a Holtak Urndje... - sz6lal meg melletted Atokszipoly,
ahogy megpillantja a szikldn all6 nét. Tarsad feléd forditja levagott
fejét, és elhizza a szdjat. - Gondolhattam volna, hogy ez a boszor-
kany all a tamadas mogott... a kornyéken egyediil neki van él6halot-
takbol allo serege. Egyszer még engem is megprobalt magahoz édes-
getni, de tul jol ismerem ahhoz, hogy igent mondjak neki. Ostoba
és arrogans asszony, nem egy hadsereg vezetésére termett, és foleg
nem vald hatalom a kezébe... — A néhai nemesember megrazza a
fejét, bizarr mdédon a kezével. — Gyere, vessiink véget ennek a komé-
didnak! En elvonom Marisei figyelmét, te pedig végezz vele a Térrel!
Ha 6 is él6halott lesz, megparancsolhatod neki, hogy hagyjon fel a
tdmadassal.

Atokszipoly otletét jonak tartod; ily médon hamar véget vet-
hettek az ostromnak. Boélintasz hat, mire az él6halott fiatalember a
csontvazaival elindul az elf boszorkdnyurnd felé, te pedig a szikldkat
megkeriilve Marisei hatdba kertiilsz.

Amikor Atokszipoly tdmaddst vezényel csapatanak, az ellenség
vezérének minden figyelme feléjiik irdnyul, igy elérkezik szamodra
a cselekvés ideje. ..



Amennyiben még ndlad van Lamena eldtkozott tére, lapozz a
215-re!
Ha mar nincs nalad a tér, lapozz a 84-re!

67.

A kavicsos ut ujabb és ujabb dombok kozott halad at, am ezek
mér jéval alacsonyabbak, mint a korébbiak. Ugy tlinik, lassan maga-
tok mogott hagyjatok a Khalebin-dombsagot.

Egy tjabb ora telik el monoton egyhangusagban, amikor az egyik
kanyarban egy oldalara délt kézikocsi zarja el utatokat. Mar éppen
csapdat sejtve riadot fujnal, ekkor azonban az ut melletti bozdtosbol
egy sotét haju, kecskeszakallas fiatalember siet el6 a nadragjaval baj-
lédva.

- De jo, hogy erre jartok! — fogad benneteket a karavan elé 1épve.
- Varazslotanonc vagyok, és az évszazad fogadasat ajanlom nektek:
ha van varazstudétok, és legydzi az dltalam megidézett teremtményt,
valaszthat egy értékes holmit a kocsimrol. Ha veszit, én vehetek el
valamit az 0 felszerelésébol.

Ha a mai nap Sorsszimbdluma a csillag, lapozz azonnal a 120-ra!

Maskiilonben ha felbérelted Bilobiust, lapozz a 155-re!

Ha Dormindar csatlakozott hozzad, lapozz a 41-re!

Ha nincs veled varazslo, elkdszontok a fiatalembertdl, majd miu-
tan félretolja a kézikocsijat, tovabbindultok az uton; lapozz a 232-re!

68.

Egyik ora telik a masik utdn, dm szerencsére elérehaladdsotokat
mar semmilyen baljés esemény nem szakitja meg. Egy alkalommal
ugyan lattok par farkast a mez6n, de nem tamadnak ratok. Maskor
meg néhany griftlovas szall el a fejetek felett, majd tesznek egy kort
is folottetek, de aztan 6k sem torédnek a karavannal. Késébb egy bor
bugyellarist talalsz az uton, benne 3 aranytallérral; talan egy elétte-
tek erre jard utazé veszthette el. Elteszed a pénzt, biztos jol jon még
a késébbiekben (ird fel a Zsoldoslapra!).



Este letaboroztok egy régdta az ut szélén felejtett, korhado farakas
mellett. A lenyugvé nap fényében megcsodaljatok a tavoli Carfaxion
bastyait, és Rudo még egy vidam dalocskat is elénekel arrél, miként
gy6zedelmeskedtek az er6d csavaros eszili védoéi az oktondi goblinok
hordai felett. Az éjszaka zavartalanul telik, s amikor éjfél koriil felri-
adsz, és korbejarod a tdbort, még arra is van idéd, hogy a felhétlen
égbolton ragyogo csillagokban gyonyorkaod;.

Reggel a félszerzet hibatlan fiistkarikakat eregetve odasétal hoz-
zad, hogy megkérdezze, tud-e segiteni neked az ennivalé talaldsa-
ban. Ez nyilvan egy finom célzds, hogy ideje lenne végre enni vala-
mit... [rd fel ennek a fejezetpontnak a szdmat, aztan lapozz a 145-re!

Osszeszedel6zkodtok, a hajtok ujra befogjak az dszvéreket, aztdn
a karavan ismét elindul észak felé.

Hatarozd meg a 4. nap Sorsszimbolumdt!

Par oraval késobb két kdszoborhoz értek, melyek az ut két olda-
lan helyezkednek el. A bal oldali egy himzett diszparnan iil6 karcsu
macskat abrazol; Rudo tudalékosan megjegyzi, hogy ez itt a pénz
és a vilagi oromok istenének szobra. A talapzaton magad is elolvas-
hatod a szoveget: ,,Mondj egy imdt Agri-Mornak, aztdan lépj be Agri-
mornisbal”. A jobb oldali faragvany egy rettentden kovér és teljesen
kopasz férfit 6rokit meg, aki egyik kezében alvé macskat, masikban
kelyhet tart; a felirat szerint 6 ,,Agrimornis tartomdny ura, a Nagy-
bdrd”. Ezek szerint most értetek el a két régié hatdrdra; innentdél mar
nem Pallanon teriiletén utaztok. Fejet hajtotok a tartomany névado
istenségének szobra el6tt, aztan tovabbindultok.

A délelott ezuttal is eseményteleniil telik, Bolhds meg is jegyzi,
hogy sohasem gondolta volna, hogy ez az tutszakasz ennyire népte-
len. Id6nként lattok egy-egy legelész6 birkanydjat, maskor meg el-
vagtat mellettetek par lovas, de szerencsére megtdmadni senki sem
akar benneteket a szemtelen sztinyogokon kiviil.

Dél koriil egy utkeresztezédéshez értek. A kavicsos ut észak felé
folytatodik, de leagazik beldle egy hasonldan széles, északkeletre tar-
to ag is. Az utak taldlkozasanal egy kordé all, mely elé két girhes
gebét fogtak. A kocsibol két vékony fickd lapatolja a kavicsot az titon
1év6 lyukakba.



Ha Siimin és fjaszai a kiséretedhez tartoznak, lapozz azonnal a
25-re!

Maskiilonben vannak él6halottak a karavan kiséréi kozott?

Ha nincsenek, lapozz a 239-re!

Ha vannak, akkor a munkasok lapatjaikat elhajitva elszaladnak a
kozeletekbdl.

Ha most tovabbra is északra vezeted a karavant, lapozz a 92-re!

Ha inkabb északkeletre, lapozz a 221-re!

69.

Az utca egyre elhanyagoltabba valik, és gyanus kiilsejii alakok
mellett haladtok el. Ori-Garr idegesen nézel6dik, és folyton azt haj-
togatja, hogy minél el6bb el kellene hagynotok ezt a kornyéket. ..

Aztan hirtelen hat tagbaszakadt férfi 1ép elétek.

- Nézzétek csak, fiuk, kik tévedtek erre? Csak nem idegenek? -
A beszél6 borpancélt visel és egy koszos kendét a fején; tarsai buta
arcu, buzoganyokkal felfegyverkezett fickok. — Biztos nem tudjatok,
torpe, hogy a Fakupa koz a mi teriiletiink... Birtokhdboritast kovet-
tek el éppen, s ennek bizony ara van; 50 aranytallér!

Ha Morik itt van veled, lapozz azonnal a 179-re!

Maskiilonben kifizetheted a kért osszeget a fejkendds ttonalld-
nak; ha igy teszel, lapozz a 190-re!

Ha nem tudsz vagy nem akarsz fizetni, a férfiak ratok rontanak;
lapozz a 281-re!

70.

A sziklak kozott kanyargo ut egyszer csak megkeriil egy jokora
k6tombat, s utana paratlan kilatas tarul elétek. Alattatok ugyanis egy
volgy huzddik, abban pedig egy varos all; a nap fénye megvilagitja a
magas falat, a zomok bastydkat és a mohazold haztetdket.

— Ime uticélunk, Nordhern - fordul feléd az els6 szekér bakjan
116 Bolhas elégedettségtdl sugarzé arccal, szakallat simogatva.

Megkonnyebbiilten felsohajtasz. Csak elérkezett hét ez a pillanat
is...



- Alig varom, hogy ismét megfiirodjek és tiszta ruhat vegyek ma-
gamra — tervezgeti maris nordherni els6 teendoéit Ori-Garr. - Az el-
mult napoknak koszonhetéen ugy blizlok, mint Rudé talpa.

— Csak szeretnéd, Ori! - legyint a félszerzet a gytirétt, sarga kat-
tant visel0 hajto felé. — Az én labam illata olyan, mint a legnemesebb
orundori sajt, amit egy hétig a napon felejtettek, a te szagod viszont
egy bomlasnak indult boranra hasonlit...

Mosolyogva hallgatod tarsaid csipkelddését, mikozben a tavoli
varos napsiitotte falait figyeled. A tobbi zsoldos is korétek gytilik;
mindenki alaposan meg akarja nézni utatok végallomasat.

Hirtelen Ori-Garr felkialt, és nyugat felé mutat, egyenesen egy
mozg6 foltra a messzi szikldk kozott. Osszehuzott szemmel fiirké-
szed, és végiil rajossz, hogy mi az: egy Nordhern felé igyekvo sereg!
Lathatéan lopakodva, fedezéktdl-fedezékig haladnak; aki igy kozelit
a falakhoz, az nem barati latogatast tervez...

- Ez valami vicc? - morogja melletted Bolhas a szakalla alatt. -
Atutazunk a fél kirdlységon, és k6hajitdsnyira a célunktl belefutunk
egy ostromba?

Dobbenten bamulod a lopakodd sereget, és atfut az agyadon,
hogy taldn még van remény a vdros szdmadra; ha siettek, el6bb jut-
hattok el Nordhern kapujaig, mint a tamadok, és figyelmeztethetitek
az Orséget. E nélkiil viszont biztos, hogy a varos komoly bajba fog
keriilni, hiszen a kozeleddket végig elrejtik a sziklak, igy a strazsak az
utols6 pillanatig nem is sejtik majd, hogy rajtaiités késziil...

Mit teszel?

Ha elindulsz a karavannal a volgybe, olyan gyorsan, ahogy csak
lehet, hogy figyelmeztessétek a nordhernieket a tdmadasra, lapozz a
19-re!

Ha nem kivansz belekeveredni egy ostromba, és inkabb visszavo-
nulot fujsz, lapozz a 296-ra!

Ha van ndlad egy varjiszobor, valamint Szoborelevenité folyadék
is, és hasznalni akarod, lapozz a 206-ra!



71.

A rozsdas lemezvértet visel6 magus a kozépsé szekér mogiil va-
razstamadast indit a nyilpuskasokat rejt6 épiilet felé. Sajnos azonban
az elfogyasztott itoka hatdsara Dormindar fejében az utolsé pillanat-
ban dsszeakadnak a gondolatok...

Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1, a varazslat egyszertien nem
sikeriil. Ha az eredmény 2 vagy 3, akkor egy kisebb ttizgolyo csapo-
dik be az emelet faldba, letarolva az ott lesben allékat; csokkentsd
ellenfeleitek Erénlétét a dobasnak megfelel6 szammal, valamint vonj
le télitk 1 Harckészség pontot is! Ha a dobott szam 4, 5 vagy 6, akkor
egy hatalmas tlizgomb langba boritja az épiiletet, és azonnal végez
Nyakatlan odabent tartézkodd nyilpuskasaival; csokkentsd ellenfe-
leitek Harckészségét 3, Erénlétét pedig 6 ponttal!

Lapozz vissza a 33-ra, és jatszd le a csatat!

72.

A mauzdleum mogiil egyre er6s6do zajt hallotok; mintha valami
felétek vonszolnd magat a f6ldon. A kapardszo-surlodé hangba foj-
tott nyogések keverednek, s érzed, amint eluralkodik rajtad a rémii-
let. Miféle fértelem tanyazik még ebben az elatkozott temetében...?

Ovatosan kinézel a sarok mogiil a neszezés irdnyaba, s néhany
csuszo-maszo, alaktalan arnyat latsz felétek kozeledni.

Ha ujra harcba vezényled zsoldosaidat, lapozz a 195-re!

Ha nem t6rdédsz az ismeretlen rémekkel, és bevezeted embereidet
a mauzdleumba, hogy atkutassatok, lapozz a 166-ra!

Ha inkabb a sirkert elhagyasa mellett dontesz, és visszatértek az
utjelzo tablahoz, ahol folytatjatok utatokat észak felé a kavicsos uton,
lapozz a 29-re!

73.
Sikeriil a Kristalyharcos térdét telibe talalnod, igy a foldre ros-
kad. Ellenfeled azonban még most sem adja fel: tovabb csapkod
feléd a porolyével, de az erételjes iitések igy mar csupan a kristaly-



padlot zuzzak szét egy darabon. A tormelékdarabkak kozott meg-
pillantasz egyet, ami taldn beleillik a tiikor nyildsaba; odaugrasz, és
felkapod.

Most mar csak el kellene jutnod a tiikorhoz, am egy masik Kris-
talyharcos éppen el6tte all...

Lapozz a 286-ra!

74.

Az északnak tarto ut két oldalat elvadult bokrok meg cserjék sze-
gélyezik, és néha kisebb ragcsalokat is megpillantotok az agak kozott.

J6 tempdban haladtok, de vajon megzavarja-e barmi az utazaso-
tokat?

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 174-re!

Ha a hold, lapozz a 132-re!

Ha a csillag, lapozz a 204-re!

75.

Az idéjaras-varazslo aranyhimzéses kopenyét vadul cibalja a szél,
mikozben mindkét karjat az ég felé emeli. Tanitvanyai mellé allnak,
és mély hangu kantalasba kezdenek.

Par pillanattal késébb észreveszed, hogy mar nem aztok; az esd
azonban csak a szekerek folott allt el, koriilottetek tovabbra is teljes
erével tombol a vihar... Bilobius és névendékei magidjukkal eltéri-
tették az esdcseppeket és a szelet!

Mivel igy biztonsdgban vagytok a vihartol, kozlod tarsaiddal,
hogy itt toltitek az éjszakat. A pihenének mind oriilnek, de a vacsora
még inkdbb érdekli néhdnyukat... Ird fel ennek a fejezetpontnak a
szamat, aztan lapozz a 145-re!

A vihar 6rakig tombol, 4m ti békésen és szarazon toltitek az éjsza-
kat; még aludni is tudtok.

Mire felébredtek, minden csendes a kornyéken: a vihar véget ért.

Hatarozd meg a 3. nap Sorsszimbolumat!



Mikdozben zsoldosaid 6sszeszedelddzkodnek, a hajtok pedig fel-
készitik az 6szvéreket az utra, te korbejarod a kornyéket. Megallapi-
tod, hogy minden vizenyds és saros, de a kavicsos tt jarhato.

Lapozz a 26-ra!

76.

- Tisztességes arat ajanlottunk az ételért, térpe! - frocsogi a ma-
gas asszony. — De ha nem adtok 6nként, elvessziik erével! - A n6 egy
hosszt pengéjii tort rant eld az ingujja alatt rejtegetett bortokbol, és
feléd vag vele. Szamitottal valami ilyesmire, igy még éppen ki tudsz
térni a penge eldl, a no fiirgesége miatt azonban hatralni kénysze-
riilsz.

A torpend tamadast vezényel csapatanak, és a szekerek fel6l maris
hat torpe alabardos érkezik rohanva, hogy 6sszecsapjon zsoldosaid-
dal. Hat darocruhas ficko parittyakat forgatva szintén ratok tamad a
hattérbdl; és hogy még nehezebb dolgotok legyen, feltlinik a szinen
egy lila kdpenyes varazslond is, aki maris biivigéket kantal. ..

A KARAVAN VEDELMEZOI
Harckészség: 9
Erénlét: 12

A varazslond magiaval tamogatja harcostarsait: minden forduld
elején villamcsapassal sujt le ratok. Ilyenkor dobj egy kockaval! Ha
az eredmény paratlan, akkor a villam 1 Erdnlét pont veszteséget okoz
zsoldosaidnak; ha az eredmény paros, akkor 2-t.

Ha van egy runavésett aranygytir(id, kil6hetsz egy tlizgolyot be-
16le; ha igy teszel, ez varatlanul éri a lila paldstos asszonyt — nyilvan
nem szamitott eftélére téled -, igy varazslatod azonnal langba borit-
ja, ahogy két parittyds tdmaddt is. Hamarosan mindharman holtan
esnek Ossze; csokkentsd ellenfeleitek Harckészségét és Erénlétét 3-3
ponttal! (A tovabbiakban a villimcsapas varazslatot senki sem alkal-
mazza ellenetek.)



Ha elkisért Dormindar, akkor megprdbal végezni a varazslono-
vel. Dobj egy kockaval! Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a csatamagusnak
sikeriil koncentralnia, és egy szivarvanyszint energiasugarral telibe
talalja a varazslonét, aki holtan rogy ossze; csokkentsd ellenfeleitek
Harckészségeét és Eronlétét 2-2 ponttal! (A tovabbiakban a villamcsa-
pas varazslatot senki sem alkalmazza ellenetek.) Ha a dobas eredmé-
nye 1-4, akkor a kdétyagos Dormindar nem képes dsszpontositani a
varazslatara, a kovetkez6 forduléban azonban ujra megprobalhatja.

Ha felbérelted Bilobiust a tanitvanyaival, akkor az okuldrés ma-
gus szélvihart idéz, mely alaposan megtépazza az ellenfeleitek f616tt
magasodo tolgyfat; egyik aga le is szakad, és éppen a lila kopenyes
varazslonére zuhan. Csokkentsd ellenfeleitek Harckészségét és Eron-
létét 2-2 ponttal! (A tovabbiakban a villamcsapas varazslatot senki
sem alkalmazza ellenetek.)

Amennyiben nem tudtok a harc kdzben végezni a varazslondvel,
ugy a legvégén teszitek ezt meg, amikor a karavan védelmezdinek
Erénléte 0-ra vagy az ala csokken.

Ha gyo6ztetek, és Lamena torét hasznaltad, akkor dobj egy kocka-
val! Ha az eredmény paros, két ellenséggel végeztél, ha az eredmény
paratlan, akkor eggyel; mindegyik utan 1 pontot adhatsz az Erénlé-
tetekhez, ugyanis él6halottként csatlakozik hozzatok.

A csata utan lapozz az 57-re!

77.

Vagy egy félorat zotykolddtok a hepehupds uton, amikor hirte-
len nagyot doccen az élen haladé szekér, aztan egy hangos reccsenés
hallatszik. Aggodva szaladsz eldre, hogy kideritsd, komoly-e a baj, de
mar messzirdl latod, hogy igen: az egyik zokkendben eltort a szekér
hatsé kereke, raadasul pont az, amit mar javitottak egyszer az utazas
elején. A drétozott, szegelt, pantolt javitgatas megbosszulta magat...

— Most mihez kezdiink? - tapaszkodik fel Bolhas a flirdl, ahova a
bakrdl bukfencezett le a doccenéskor. Szerencsére nem esett baja, s
immar 6 is tanacstalanul szemléli a kerék maradvanyait.

Ha van nalad tartalék kerék, lapozz a 288-ra!



Ha nincs, akkor valami mas megoldast kell talalnotok...

— Osszeeszkébéljuk ujral - kozli a mindig deriildto félszerzet,
amikor maga is megszemléli a kereket. - Egyszer mar megcsinaltuk,
csak sikeriil mdsodszor is...

- Akkor még volt mit megjavitani. Most az egész kerék darabok-
ban van - tordeli a kezét Ori-Garr. - Ennek annyi. ..

- Azért még ne gyujtsuk fel a szekeret, Ori. Szerintem par o6ra
alatt megoldjuk a dolgot! Van sz6g meg egy tekercs drot a malhak-
ban, a faanyag még menthetd... Gyeriink, épitsiink egy 4j kereket!

Rudo lelkesedése hamar dtragad Bolhdsra, kettdjitknek meg mar
sikeriil jobb beldtdsra birniuk a zs6rt616d6 Ori-Garrt is. Kisvartatva
a hdrom hajté nekifog a barkdcsoldsnak, neked meg a zsoldosoknak
pedig nincs mas dolgotok, mint vérni.

A munka 6rakig elhuzédik, zsoldosaid pedig unalmukban a kor-
g6 gyomrukkal kezdenek foglalkozni. ..

Ha van nalad valamilyen ennivald, talan lenyugtathatod vele 6ket;
ird fel ennek a fejezetpontnak a szdmdt, aztan lapozz a 145-re!

Ha mar semmilyen étel sincs ndlad, lapozz a 207-re!

(Amennyiben a karavén kiséretét Atokszipolyék alkotjik, 6k nem
éreznek éhséget, igy nem kell ennetek.)

Ko6zel harom 6ra munka utan a hajték biiszkén jelentik, hogy el-
késziiltek a kerékkel. Megkonnyebbiilten felsohajtasz, és tovabbindi-
tod a karavant a rossz uton.

Nemsokara eléritek az északnak tartd kavicsos féutat, ahol Nord-
hern felé fordultok; lapozz a 68-ra!

78.

Az inddk elkapjak egyikotok labat, és lerantjak a lépcsdrol, majd
bevonszoljak a bozdt stirtijébe, hogy a htisevo szdjak végezzenek vele.
Hogy megtudd ki az aldozat, dobj egy kockaval, és az eredménybdl
vonj le egyet, ha a mai nap Sorsszimbdluma a csillag!

Ha az eredmény 0 vagy 1, akkor Morik (csékkentsd az Erdnlé-
teteket 1 ponttal, és huzd ki Morikot a Zsoldoscsapatok rovatbdl is;



tarsai a tovabbiakban vezet6jiik nélkiil tartanak veled!); ha 6 nincs
itt veled, akkor egy imént kiszabaditott férfi.

Ha az eredmény 2, akkor Bax (csokkentsd az Erdnléteteket és a
Harckészségeteket 1-1 ponttal, és huzd ki Baxot a Zsoldoscsapatok ro-
vatbdl; tarsai a tovabbiakban vezet6jiik nélkiil tartanak veled!); ha 6
nincs itt veled, akkor egy imént kiszabaditott férfi.

Ha az eredmény 3, akkor Brutus Morc; dm 6 minden erejét be-
leadva még ki tud szabadulni a kacsok szoritdsabdl, és felszalad a
lépcson.

Ha az eredmény 4 vagy 5, akkor egy imént kiszabaditott férfi.

Ha az eredmény 6, akkor téged kapnak el az indak... Hacsak nem
lampassal vilagitottal idelent, akkor hiaba rugdosol és kapaldzol, be-
vonszolnak a bozoétba, ahol még tobb novényi csap tekeredik rad;
utad itt véget ér. Amennyiben lampassal vilagitottal idelent, akkor
kétségbeesésedben hozzavagod azt a labadra tekeredett indahoz,
mire az g6 olaj rafolyik, és tiistént visszahuzdédik (a ldmpas ossze-
tort, igy huzd ki a Zsoldoslaprol!).

Ha legalabb te tulélted az indaszérnyek tdmadasat, lapozz a 197-
re!

79.

Mar majdnem eléritek a varoskaput, amikor hirtelen tobb tucat
él6halott botorkal ki a szikldk koziil. Oket l4ttdtok korabban Nord-
hern felé menetelni; most megérkeztek... Embereid iszonyodva fi-
gyelik 6ket, és neked is megremeg a térded a gonosz magia altal élet-
re keltett holttestek lattan. Azok egyre kozelebb érnek a még mindig
nyitott kapuhoz, am egy résziik észrevesz titeket, és darabos mozgas-
sal felétek indul.

A kovetkezd6 pillanatban felfigyelsz egy magas, s6tét haju, tiindok-
16 szépségti elf asszonyra az egyik szikla tetején; zoldes derengés bur-
kolja be, és biztos vagy benne, hogy 6 irdnyitja a rémséges sereget.

Ha Atokszipoly csatlakozott hozzad, lapozz a 66-ra!

Ha nem, lapozz a 297-re!



80.

Miel6tt barmit is tehetnél, egy vérrel boritott éléhalott maszik
fel melléd a sziklatdmbre. Ocska vaslapokbdl 4ll6 vértje ismerésnek
tlinik, am csak amikor kiegyenesedik, s meglatod a nyakaban 16go6
répaszin csengettytt, jossz ra, hogy a néhai Dormindar az... Elbor-
zadva nézed a szerencsétlen 6regembert, akinek az arcat valamilyen
sulyos fegyverrel teljesen Osszezuztak.

Csokkentsd csapatod Harckészségét, valamint Erénlétét is 1-gyel,
és huzd ki Dormindart a Zsoldoscsapatok rovatbol!

A kovetkez6 pillanatban az él6halott magus felhordiil, és begorbi-
tett ujjakkal rad tamad.

Ha van nélad poroély, ugy egy erdteljes csapassal félresoprod egy-
kori tarsadat, aki ettdl lebucskazik a sziklarol; lapozz azonnal a 133-
ra!

Maskiilonben egyre csak hétralsz Dormindar megelevenedett
holtteste eldl, mig végiil lezuhansz a kotombrol. Szerencsére nem
esik bajod, am immar nincs médod Marisei kozelébe férk6zni; kény-
telen vagy visszatérni Atokszipoly és csontvézai mellé, s csatlakozni
a harchoz... Lapozz a 297-re!

81.

Bilobius utasitja novendékeit, hogy egy bdséges zaporral oltsak
ki a lavakigyok izz6 testét. Sajnos azonban az 6tlet nem valik be: a
szornyetegeknek nem art a magikus tdmadas. ..

Ha tudod, hogy melyik varazsige segithet a lavakigyok ellen, szo-
rozd meg a betliinek szamat 3-mal, és lapozz az igy kapott fejezet-
szdmra!

Ha nem tudod, lapozz vissza a 123-ra, és kiizdjetek meg veliik
fegyverrel! Mivel azonban Bilobiusék tul sok idét vesztegettek el a
hatasos varazslat kitaladlasara, igy mar nem marad idejiik az ellen-
sz¢l bevetésére — vagyis nem vonhatod le ellenfeleitektdl a szokdsos
1 Harckészség pontot!



82.

Nemsokdra egy eldgazashoz értek. A kavicsos ut tovabbvezet
északra, Nordhern iranyaba, de egy hasonlo szélességii ut kelet felé
is leagazik rola, melynek jarhatosagat szintén vastag kavicsréteg biz-
tositja.

Ha az ork harcosok is részei a karavan kiséretének, lapozz azon-
nal a 136-ra!

Viharvert utjelz6tabla all kissé ferdén az utak csomdpontjaban.
Eszak felé a ,Nordhern” feliratot pingaltak ré, a keletre mutat6 nyil
folé pedig a ,,Gatvar” szot irtak, jelezve, hogy ez az it a Néma-erd6t
elkeriilve, s Hermfird csatamezejét keresztezve a kikot6varos felé
tart. Sok-sok éve lattad utoljara a tengert, de elhatdrozod, hogy ha a
jelenlegi kalandod sikerrel végzddik, akkor latogatast teszel a part-
vidéken.

A csomodpontbol északnyugat felé is vezet egy ut, bar ez inkabb
csak két keréknyomnyi csapdas a magas fiiben. A tabla szerint erre
~emet” van. Fogalmad sincs, mit jelenthet ez a megkopott felirat, de
telfedezel egy koponyit is a szoveg utan, ami 6vatossagra int.

Ha Brutus Morc és ereklyevadaszai csatlakoztak hozzad, lapozz
azonnal a 184-re!

— Mehetiink tovabb észak felé? — kérdezi az elsd szekér hajtoja, a
bakon iil6, borzas szakallti Bolhas.

Az biztos, hogy uticélotok északra esik; az északnyugatra induld
osvény azonban kivancsiva tesz. Vajon miféle veszedelem leselked-
het arrafelé az utazokra?

Ha ki szeretnéd deriteni, és arra inditod el a karavant, lapozz a
95-re!

Ha nem érdekel egy tjabb veszély, és inkabb tovabbvezeted a sze-
kereket a kavicsos uton Nordhern iranyaba, lapozz a 29-re!

83.
Az ut levezet egy kisebb dombrdl, majd megkeriil egy nagyobbat,
és nyilegyenesen halad tovabb északi irdnyba. A Khalebin-dombsag
immar mogottetek van; utatok elsé szakasza véget ért.



Az egész napos nagy meleg utan most végre feltamad a szél; 6sz-
szeborzolja az 6szvérek sorényét, megrangatja a zsoldosok kopenyét
és belekapaszkodik a szekerek ponyvaiba.

- Vihar lesz, Aradin uram, biza — morogja az els6 szekér bakjan
{il6 Bolhds. - Erzem a térdemben... mindig sajogni kezd, ha heves
esd jon. Azt javaslom, keressiink egy biztonsagos taborhelyet.

Felnézel az égre; viharfelhéknek nyoma sincs sehol. Taldn csak
elgémberedett a hajto laba az egész napos iiléstdl...

Ha ugy dontesz, hogy folytatjatok utatokat, kihasznalva azt a
két-harom orat, ami még hatra lehet s6tétedésig, lapozz a 205-re!

Ha mégis hiszel Bolhasnak, és utasitod embereidet, hogy keresse-
nek valami menedéket, lapozz a 45-re!

Ha van nélad nagy sator, és felallittatod, hogy behuzédjatok ala,
lapozz a 130-ra!

84.

Sajnos a Kristalytoronyban elveszitetted azt az atkozott aldo-
z0tort, ezért most a fegyveredet markolva kozelited meg a sziklat,
melyen Marisei all. Semmiféle ellenségbe nem botlasz bele; ugy ti-
nik az istenek veled vannak.

Felkapaszkodsz a kétombre, majd lesujtasz a Holtak Urndjére,
s diadalittasan felkidltasz... am a Mariseit koriilolel6 zoldes szint
védémagian csupan a legerdsebb varazsfegyverek egyikével lennél
képes athatolni. A zold fény végigkuszik a karodon, majd beboritja
egész testedet. Rémiilten probalsz menekiilni, de egyszertien koddé
valsz... Utad itt véget ér.

85.

A kazamatakban két irdnyba is tovabbmehettek. Eszak felél viz-
csobogas hallatszik, am a jarat teljesen sotét; a déli irany csendes,
viszont egy tavoli fényforras vetit imbolygd foltokat a falra.

Faklyaval a kézben Siiminék maris elindulnak a hangok felé, biz-
va benne, hogy a magikus forras csorgedezése hallatszik.

Ha koveted az elfeket tarsaiddal egyiitt, lapozz a 30-ra!



Ha inkabb rabeszéled dket, hogy el6tte a déli iranyt deritsétek fel,
lapozz a 263-ra!

86.

A fegyverkovacs miihelye el6tti vasallvanyra kiilonféle pancélo-
kat és pajzsokat akasztottak. Hatrébb egy asztalon tucatnyi fegyver
tekszik; vannak itt kardok, kések, bardok és buzoganyok is. Az izmos
karu kovdcs baratsagosan koszont, és segitékészen ajanlgatni kezdi
termékeit.

Ha Morik itt van veled, lapozz azonnal a 264-re!

A kovetkezok tiinnek haszndlhaténak szamodra:

Kerek pajzs 8 aranytallér
Lancos buzogany 8 aranytallér
Lancing 9 aranytallér

Amint befejezted az tizletelést a kovaccsal, lapozz a 23-ra!

87.

Arra riadsz legszebb almodbol, hogy Ori-Garr a valladat razza.
Rémiilten iilsz fel, s amikor felismered a faklyak fénykorébe dvakodo
kutyaszer(i, csavart szarvu vadallatokat, mar tudod, hogy nagy baj-
ban vagytok. Az acsarkutyak vérszomjas ragadozdk hirében allnak; s
csakugyan, mar ratok is vetik magukat...

ACSARKUTYAK
Harckészség: 4
Erénlét: 4

Ha a Méregkeverdk a karavankisérok kozé tartoznak, akkor Bax-
nak a varatlan tdmadas ellenére is van ideje elhajitani egy maréknyi
viszket6port. A fenevadak azonnal nyiiszitve vakarézni kezdenek;
csokkentsd a Harckészségiiket 1-gyel!

Ha legydztétek az acsarkutydkat, jra lepihentek.



Az éjszaka lassan véget ér, a hajnal sugarai egyre erésebben ra-
gyognak. A kezdeti derengést hamarosan felvaltja a nappali vilagos-
sag, s mire ez bekovetkezik, ti mar ujra utra készek vagytok.

Hatarozd meg a 2. nap Sorsszimbolumat!

Amig a hajtok megitatjdk a kardm vizgyijt6jébol kimert vizzel az
oszvéreket, a zsoldosok ennének par falatot. Ird fel ennek a fejezet-
pontnak a szamat, aztan lapozz a 145-re!

Végiil tovabbindultok Nordhern felé a karavannal; lapozz a 74-re!

88.

Embereid azonnal elérelépnek, és pillanatok alatt komoly vere-
kedés alakul ki. Begytjtotok par zuzodast és sebet (ha a mai nap
Sorsszimbdluma a nap, veszitetek 1 Erénlét pontot; ha a hold, akkor 2
Erénlét pontot; ha a csillag, akkor 1 Harckészség pontot), de végiil si-
keriil megfutamitanotok a fejkendds férfit és szekrényméret tarsait.

Tovabbhaladtok a sikdtorban, és hamarosan egy disznéfej-cime-
res, piros ajtos épiilethez értek, mely mellett megpillantjatok a lép-
csot is. Felmentek a felszinre; lapozz az 5-re!

89.

A Méregkeverdket el6szor a szallashelyiikon keresed, de a szoba-
juk iires. Atballagsz a szomszédos kocsmaba, hatha ott megleled a
mulatozé kompaniat, de csalédnod kell: a rosszarcu férfiak nincse-
nek az ,Isella itatéja” nevii helyen.

Odamész a kopott pult mogott gornyedo félork asszonyhoz, aki
a koténye szélével egy csorba poharat torolget. Megkérdezed, hogy
latta-e a tarsaidat, akikrél mondasz neki néhany ismertetdjegyet is.

- Egen, itt voltak. Sutyorogtak egy kicsinyt azzal a pompazatos
szakallu katonaval, aki ujabban a varosi drségnek parancsolgat. Va-
lamitéle sotét tizletet kothettek, mert gazdat cserélt egy bugyellaris,
ami nem volt am iires...

Ennél tobbet nem tudsz meg az asszonytdl, s dolgod végezetle-
niil térsz vissza a szallasodra. Sajnalod a dolgot, mert szeretted volna
megkdszonni a Méregkeverdk hathatés kozremiikodését a kaland-



ban; fuvdécsoves tudomanyuk sokszor jott jol ellenfeleitekkel szem-
ben.

Pihenésképpen megtomdod a pipadat a tegnap vasarolt illatos do-
hannyal, aztan az agyon iilve vidam fiistkarikakat eregetsz a meny-
nyezet felé. Pofékelés utan kivered a hamut a kisasztalon 1év6 talka-
ba, s ekkor a szemed megakad egy papirdarabon, ami félig kilég a tal
alol. Kihuzod, széthajtod, és olvasni kezded a kusza bettiket.

»Aradin!

Orvendtiink a kézos utazdsnak, j6 moka volt. Barmikor belevdg-
nank veled egy uijabba. Sajndljuk, hogy személyesen nem tudunk elko-
szonni, de kaptunk egy megbizatdst, amit nem utasithattunk vissza. El
kell tenniink valakit lab aldl; egy torpét. Téged, Aradin! Ha mar elsziv-
tad a dohdnyodat, akkor a feladatunkat el is végeztiik. Ne aggodj; nem
fogsz érezni semmit, fdjni sem fog... gyors és kiméletes modja lesz ez az
elmuldsnak. Ennyit tudunk tenni érted a kozés kalandjaink emlékére.
Nem személyes tigy, Aradin; nekiink nem volt bajunk veled. Az iizlet
az iizlet.

Nyugodj békében, bardti iidvizlettel: a Méregkeverdk

A foldre ejted a papirt, és dobbenten markolod a pipadat. Meg-
mérgeztek! A korabbi tarsaid... mérgezett pipadohannyal! Talan
perceid lehetnek hatra...

Agyad lazasan kattog, kétségbeesetten keresed a megoldast, am
akdrmi is jut eszedbe, minden idébe telne. Idéd viszont nincs...

Kapkodva kiboritod a hatizsakod tartalmat az agyra, hatha talalsz
valamit, ami a segitségedre lehet. Azonban nincs id6d turkalni a hol-
mid kozott, mert hirtelen elszédiilsz, és az agyra borulsz. Kozel a
Vég...

Ha van nélad ellenméreg, lapozz a 218-ra!

Ha nincs, de megszerezted Zaman Csokjat, lapozz a 143-ra

Ha egyik sincs nalad, akkor hidba t6rod a fejed, nem jut eszedbe
semmi, hamarosan pedig kideriil, hogy a Méregkeverdk nem hazud-
tak: valoban nem érzel fajdalmat, egyszertien csak elalszol... Végleg.
Utad itt véget ér.






90.

- Lassuk csak, lassuk — motyogja a gnémapo, és megigazitja tav-
csoves ékszerészszemiivegét.

Alaposan atvizsgalja a hatizsakodbdl a pultra pakolt targyakat:
nem csak nézegeti, forgatja, de még meg is szaglassza Oket. Végiil
labujjhegyre all, hogy a szemedbe nézhessen, aztan elmondja, hogy
mennyit hajlandé adni a kincseidért.

A kovetkezd targyak érdeklik (ha ndlad vannak), és az alabbi 6sz-
szegeket kindlja értiik:

Eziist gyertyatarto 13 aranytallér
Tolgylevelet formazo6 aranymedal 27 aranytallér
Aranykilincs 20 aranytallér

Ha eladsz valamit az ékszerésznek, vezesd fel a valtozasokat a
Zsoldoslapra!

Ezutan ha még nem tetted meg, koriilnézhetsz a boltban, hogy
hatha talalsz valami hasznosat; ebben az esetben lapozz a 172-re!

Ha elhagyod az iizletet, lapozz vissza az 1-re, és vélassz a még
rendelkezésedre all6 lehet6ségek koziil!

91.

A lyuk utan nem sokkal az alagut egy fiilkeszert iiregben ér vé-
get. A kis sziklaszobaban egyetlen koszos parna van csupan, melyen
egy sotét csuhas, rémalomszer(i alak térdel. Az arca olvadd viasz
modjara eltorzult: egyik szeme lejjebb csuszott, szaja ferde, orra és
egyik fiile hidnyzik. Feje két oldaldn szarvak meredeznek a mennye-
zet felé: az egyik hegyes, a masik viszont torétt. Az ijeszté rémember
rad emeli tekintetét, és karmokban végz6dé ujjait feléd gorbiti.

- Mordish latni akarja Lamena aldozo6térét! Idehoztad, torpe?

Ha nalad van a vérvoros ékkovel diszitett aldozotdr, melyet még a
Végzet Profétaitol zsakmanyoltatok, lapozz a 39-re!

Ha mar nincs nalad, lapozz a 28-ra!



92.

Az utjelz6 tabla mellett elhaladva a karavan folytatja utjat észak
felé.

A korabban latott grifflovasok ismét feltlinnek a magasban, s ne-
ked olyan érzésed van, hogy titeket figyelnek, s6t, talan egy tamadast
fontolgatnak. Par perc mulva aztan az egész raj elrepiil észak felé.

J6 tempodban haladtok, de vajon megzavarja-e barmi az utatokat?

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 46-ra!

Ha a hold, lapozz a 114-re!

Ha a csillag, lapozz a 99-re!

93.

Az egyik lada mogiil egy dobdtorokkel felfegyverkezett, térdnad-
ragot és bormellényt visel6 lany 1ép eld, és tisztelettel kdszont ben-
neteket; mogotte egy tetovalt nyaku, széles vallu félorkot latsz, aki
nélad is nagyobb harci kalapacsara tdmaszkodik. A lany elmondja,
hogy munkat keresni jottek a partra, de kompdniatok lattan ugy ha-
taroztak, megprdobalkoznak veletek is. Megkérdezik Branimirt, nem
venné-e be 6ket a csapataba csekély 15 aranytallérért; allitasa szerint
mindketten kivalo harcosok és sokat prébalt kalandorok. Branimir
kérd6n néz rad.

Dontsd el, hogy felbéreled-e ket (ha igen, akkor 3 ponttal meg-
novelheted az Erénléteteket).

Miutan sétaltatok egyet a parton, visszatértek Zerd varoskapuja-
hoz; lapozz az 5-re!

94.

Az 6svény keskeny és kissé siippedds a szekerek kerekei alatt, de
szerencsére azért jol jarhatd. Kisvartatva egy tisztasra értek, melyen
két beomlott tetejl fahdz all; mellettiik egy nagy halom korhadt fa-
hasab hever. Egy tuskobol rozsdas feju balta all ki elhagyatottan.

Jelzed embereidnek, hogy nem élltok meg, hanem tovabbmentek
a tisztasrol kivezetd osvényen, ekkor azonban az egyik kdpcos ve-



rélegény felkialt melletted. Odanézel, és megdobbenve latod, hogy
combjabol egy kés markolata 4ll ki. Megtdmadtak titeket!

A kovetkezo pillanatban a romok koziil torz emberi roncsok bot-
ladoznak el6. Lehetnek vagy tucatnyian; koszos ruhakat viselnek, a
térfiak kantaros nadragot, a n6k meg szoknyat mocskos kdténnyel.
Mindegyikiik vicsorra huzza hianyos fogazatu szajat, arcukat sebek
és holyagok boritjak, koponyajuk deformalt, legtobbjiik kopasz, csu-
pan néhanyuk fejérdl l6g par hosszu hajszal. Rozsdas késekkel és
husvagd bardokkal vannak felfegyverkezve, de latsz egy fickot, aki
torott széklabat lobal, egy asszony pedig egy dcska serpenyével ro-
han felétek.

A tébolyodottak csaladja akkor sem tiiri az idegeneket a birtokan,
ha nem olyan inycsiklandéak, mint amilyenek ti vagytok... Harcol-
notok kell az életetekeért!

TEBOLYODOTT ERDOLAKOK
Harckészség: 7
Erénlét: 7

Ha Siimin és {jdszai vagy a Méregkeverdk a karavankisérok kozé
tartoznak, ugy nyilvesszdikkel, illetve fuvécsoveikbol kilétt tiiskéik-
kel 2, illetve 1 Erénlét pont veszteséget okoznak az driilteknek még a
kozelharc elétt.

Ha Dormindar van veled, akkor a kdétyagos 6regember igyekszik
ébren maradni és hasznositani magat. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
mény 1, 2 vagy 3, akkor Dormindar a csatazaj dacara elalszik. Ha az
eredmény 4, akkor Rettegést idéz ellenfeleitekre, amit6l elszantsaguk
meginog; csokkentsd Harckészségiiket 2-vel! Ha az eredmény 5 vagy
6, akkor Dormindar véletleniil a Ldngfal varazslatot alkalmazza, az
oriilt csalad pedig egyszertien belerohan a semmibdl el6tiing thzfal-
ba. Sajnos néhany tarsatok is megporkolédik (veszitetek 1 Erdnlét
pontot), de a csatat maris megnyertétek!

Ha gyo6ztetek, és hasznaltad Lamena t6rét, akkor dobj egy kocka-
val! Ha az eredmény paros, két ellenséggel végeztél, ha az eredmény



paratlan, akkor eggyel; mindegyik utdn 1 pontot adhatsz az Erénlé-
tetekhez, ugyanis él6halottként csatlakozik hozzatok.

A harc utan szemiigyre veszed a kopcds verdlegény combsebét;
elég mélynek tlinik, de rendbe fog jonni a fické. Bek6tozod a 1abat,
aztan segitesz a tobbieknek atfésiilni a romokat.

Hamar kideriil, hogy az 6riilt csaldd abbdl élt, hogy levaddszta a
kornyéken jarokat, ugyanis rengeteg uti felszerelésre bukkantok egy
csapdajtd alatti helyiségben. A holmik kozott talalsz egy lancinget,
egy tekercs mészokotelet, egy iires palackot és 11 aranytallért. Ird fel
a Zsoldoslapra mindazt, amire sziikséged van!

Amikor visszatérsz a szekerekhez, Ori-Garr sapadtan jelenti, hogy
megtalaltak az driiltek élelmiszerraktarat, de onnan inkabb nem kell
semmi... Aztan oklendezve elvonul a fak kozé. Azonnali tovabbin-
dulast vezényelsz, és lathatéan minden tarsad megkonnyebbiil, hogy
magatok mogott hagyjatok ezt az ijeszté és gyomorforgato fatelepet.

Lapozz a 257-re!

95.

A karavan ratér a ritkan hasznalt kis 6svényre, és lassan elindul
elére. Mindkét oldalon alacsony bozot szegélyezi utatokat, a kez-
detben még vadrdzsaval és fehérpipaccsal tarkitott bokrokat pedig
hamarosan felvaltja a tiiskés acsarbozot, a csalan és a szaraz gyom-
dudva. Az dsvény is egyre nehezebben jarhatd, s mar éppen a visz-
szafordulast fontolgatod, amikor Grigon a kalapjat lengetve megalljt
int a karavannak. Odalépsz a fickohoz, aki erre eléremutat. Az Os-
vény végén egy sirkert bozottal benétt, kovacsoltvas keritése sotétlik.
Kozepén egy kis kapu latszodik, melynek racsozatat ugy alakitottak
ki, hogy a vaspalcak egy koponya, egy hollo6 és egy sz6l6inda képét
formazzak.

Ha ugy dontesz, hogy atkutatjatok a temet6t, lapozz a 214-re!

Ha inkabb visszavezeted a karavant az utjelzé tablahoz, majd
észak felé fordultok a kavicsos uton, lapozz a 29-re!



96.

A rozsdas vértet viseld, borostas varazsld elsé utja a kandalléhoz
vezet. Megszaglassza az iist tartalmat, aztan fog egy kanalat, és meg-
kostolja a zdldes szint 16ttyot.

— Szerintem forraltbor - mondja, am a kovetkez6 pillanatban
mozdulatlanna dermed.

Odarohansz hozz4, és megrazod a vallat; ridegnek és élettelennek
érzed a testét. Megijedsz, és korberohansz a szobdban, hogy hatha
észreveszel valamit, mellyel életre keltheted az 6vatlan magust... Saj-
nos azonban semmi hasznalhatén nem akad meg a szemed.

Miel6tt teljesen kétségbeesnél, halk nyogés hallatszik, Dormindar
pedig megmozdul. A f6zet hatasa elmult! Megkonnyebbiilten felso-
hajtasz. A varazslo ekkor Ujra szemiigyre veszi az tistben g6zolgé fo-
lyadékot.

- Aha! Pont, ahogy gondoltam! Ez kérlek szépen, Dermesztdlé!
Ha raontod az ellenségre vagy megitatod vele, hehe, az maris meg-
dermed. A hatds ugyan nem tart sokdig, de ahhoz elég, hogy elintézd
vagy kereket oldj.

Ha van nalad egy vagy két iires palack, akkor vihetsz magaddal a
Dermeszt6lébdl (legfeljebb két adaggal). Ha a fézetet csataban hasz-
nalod, akkor két fordul6 idejére megdermesztheted vele az ellenfe-
leitek egy részét, s igy gy6ztes fordulonként automatikusan 3 Erénlét
pont veszteséget okoztok nekik; amennyiben pedig ti szenvedtek el
sebesiilést, ugy Erdnlétetek csupan 1 ponttal csokken.

Az egykori csatamagus ezutan alaposan megvizsgalja a vaspan-
tokkal megerdésitett kis dobozkat, amit az agy alatt talaltal.

- Nos, kérlek szépen - fordul feléd -, ez egyike Sentorix Mester
hires-hirhedt biztonsagi ladikdinak. Sem erdszakkal, sem varazslat-
tal nem lehet kinyitni, csak ha ismered a tritkkds kombindciét. Fujni
kell, utdna megnyomni egy ponton, aztan kapargatni a tetejét vagy
rakopni... Ilyeneket kell csindlni, hehe... de fontos a megtelel6 sor-
rend is, kiilonben az egész doboz a képedbe robban. En a helyedben
nem tapogatnam...



Ugy dontesz, nem kisérted a sorsot, és inkabb itt hagyod a ladi-
kot.

Odasétaltok az asztal alatti csapoajtéhoz.

— A lejarat a borospincébe! - kurjantja boldogan Dormindar.

Ha most felderited a pincét is az oreg varazsloval, lapozz a 40-re!

Ha a szomszédos kamraban 4ll6 tiikr6t nézed meg, lapozz a 134-
re (Dormindar nem hajlandé belépni a helyiségbe, mert veszedel-
mes magia jelenlétét érzi)!

Ha inkabb a kunyho elhagyasa mellett dontesz, lapozz a 153-ra!

97.

Az elf ijaszok vezet6je melléd 1ép, és elmondja, hogy Agri-Mor
forrasa valahol Zerd alatt rejtdzik, a régi erédrendszer jaratainal is
mélyebben. A kazamatak egyik lejaratat a Sarkany sikatorban 1évo
z0ld ajtos épiiletben talalhatjatok meg.

Nem vesztegetve az id6t, a falak el6tt hagyjatok a szekereket és a
hajtokat, majd beléptek a varoskapun. Némi keresés utdn az egyik
kozeli utcaban rabukkantok egy kovacsoltvas csigalépcsdre, amin
lementek a Zerd alatti régi erédrendszer hiivos, félhomalyos jarata-
iba. A varoslakok idelent lakofiilkéket, fogaddkat, bordélyhazakat,
jatéktermeket és kocsmakat rendeztek be, igy mindenhol elég nagy a
jovés-menés és a larma.

Ha van nélad egy térkép Zerd jaratairdl, lapozz a 246-ra!

Ha nincs, akkor megkeresitek a Sarkany sikatort; lapozz az 51-re!

98.

A szekerekkel nemsokara beértek a fak kozé, ahol a lombok hal-
kan susognak felettetek a lagy szellében.

A liget kozepe tdjan egy 6soreg gennybiikk magasodik az dsvény
mellett. A fa gyokerei — mint egy foldbe markold orias ujjai - félig
kiallnak a talajbol, s akkora boltiveket formdaznak a torzs koriil, hogy
ha akarndl, gornyedés nélkiil atbujhatndl alattuk. Veletek szemben
egy tagas lireget is megpillantasz a gennybiikk aljan; kozelebb lépsz
hozza, és lampasoddal belevilagitasz. A fény egy vorosen izz6 szem-



parra esik, mire hangos visitas hallatszik, te pedig hatrah6kolsz.
Felriasztottad a fészkében alvo driaspdkot, ami most hosszu laba-
in kirohan, és megprobal megmarni! A szornyeteg csiké mérett, és
iszonyu gyors; szerencsére azonban zsoldosaid rogton a segitségedre
sietnek.

ORIASPOK
Harckészség: 6
Erénlét: 5

Ha felbérelted Siimint és {jaszait vagy a Méregkeverdket, akkor
nyilvesszdikkel és fuvocsoveikbdl kilétt tiiskéikkel 1 Erdnlét pont
veszteséget okoznak a teremtménynek még az dsszecsapas elott.

Ha legy6ztétek az oridspokot, Gjra benézel az liregbe, ami ezuttal
mar lakatlannak bizonyul. Odabent emberi csontokat és ruhafoszla-
nyokat taldlsz; nyilvan az dridspok dldozatainak maradvényai lehet-
nek. Atkutatod a fészekben hever erszényeket meg nadragzsebeket,
és 3 aranytallérral gazdagodsz, meg egy csontbdl faragott, teljesen
életht fjaszfigurdval. Ird fel ezeket a Zsoldoslapra!

Ha a Méregkeverdk a bérenceid kozé tartoznak, lapozz azonnal
a 10-re!

Miutan végeztetek, a karavannak folytatnia kell az utjat.

Ha ugy dontesz, hogy tovabbhaladtok az 6svényen kelet felé, la-
pozz a 203-ra!

Ha inkabb visszavezeted a karavant a legutobbi elagazashoz, és ott
észak felé indultok, az elszort tanydk iranyaba, lapozz a 152-re!

99.

Az egyik zsoldosod felemeli a kezét, mondvan, kézeled6 hango-
kat hall; miel6tt azonban barmit is tehetnétek, a karavan melletti bo-
z6tbdl farkasok rontanak eld, és nyomban ratok is tamadnak. Béren-
cednek még van ideje elérdntania a fegyverét, de haszndlni mar nem
tudja: két vadallat ledonti a labardl, és a torkat kezdi marcangolni;



vonj le 1-et az Erénlétetekbdl! Zaman Csokjat akkor sincs id6d hasz-
nélni, ha nélad van, mert harcolnotok kell az életetekért!

FARKASFALKA
Harckészség: 8
Erénlét: 5

Ha rendelkezel is robbanodardakkal, a timadas varatlansaga mi-
att most nincs id6d bevetni éket!

Ha Branimir veled van, akkor kardjaval végez egy fenevaddal
(csokkentsd a falka Harckészségét és Erénlétét 1 ponttal!); ha rajta
kiviil még legalabb egy kalandor csatlakozott hozzad, akkor elkony-
velhetsz még 1 Erénlét pont veszteséget a farkasfalkanak.

Ha Brutus Morcon és ereklyevadasz tarsain 4j pancél van (szere-
pel a Zsoldoscsapatok rovatban), akkor a farkasok nehezebben tud-
jak megharapni 6ket, igy 1 Erénlét ponttal kevesebbet kell levonnod
magatoktol minden elvesztett forduldban.

A kiizdelem elején az egyik fenevad rad veti magat; ha van na-
lad lancing vagy alkarvédo, akkor sikeresen tdvol tartod magadtol
az acsargo farkast mindaddig, amig tarsaid agyon nem csapjak. Ha a
telsorolt pancélok egyike sincs nalad, akkor a bestia leteper, és atha-
rapja a torkodat... Utad itt véget ér.

Ha gydztesként keriiltok ki ebbdl a kiizdelembdl, lapozz a 114-re!

100.

- Nem vagyok koteles valaszolni a kérdéseidre — veti oda neked
Kallimor 6rparancsnok. A férfi csak két fejjel magasabb nalad, és
olyan dus szakalla van, hogy még egy torpe is megirigyelné; bal 1a-
bara santit, jaras kozben egy faragott sarkanyfejben végz6do botra
tamaszkodik.

A kaszarnya emeletén 1év6 szobdjaban alltok; itt zavartad meg az
imént, mikozben éppen a szakallat fésiilgette egy csillogo falititkor
el6tt allva. Feltettél neki par egyszert kérdést, de Kallimor lathatéan
nem vette jo néven az érdeklédést...



- Tavozz a szobambdl, torpe, vagy magam hajitalak le a 1épcsén!
- morogja a férfi, és kezében most mar nem fésiit tart, hanem egy
gorbe pengéjti kardot.

Ha van nalad Igazsagpor, akkor azt a szelencébdl az rparancs-
nok képébe fujod, amit 6nkénteleniil belélegez; lapozz a 242-re!

Ha inkabb magad is fegyvert rantasz, lapozz a 16-ra!

Ha sarkon fordulsz, és elhagyod a kaszarnyat, lapozz djra a 225-
re, és valassz masik lehetdséget!

101.

A Kristalyharcos porolye elsodor, és nekicsapddsz a falnak. A
bordaid pokolian fajnak, és nehezen veszed a levegét, de legalabb
életben vagy...

Ha van nalad egy kopott pajzs, akkor az most elhasadt; ha nalad
van Lamena tdre, akkor azt a zuhanas kozben elejtetted, tdmadod
pedig most egyszertien ratapos, darabokra torve a pengét. Modo-
sitsd a Zsoldoslapot!

[rd fel jegyzeteid kozé a ,,Kristdlyharcos” sz6t!

A Kristalyharcos tovabbra is elszantan csapkod, s te csak a padlén
gurulva tudsz kitérni a poroly elél. A kovetkezo pillanatban a fegy-
ver becsapddik ott, ahol az imént még a mellkasod volt, és beszakitja
a padlot; kristalytormelék pattog mindenfelé. Ismét odébb hempe-
regsz, ezuttal egyenesen a poroly iitotte lyuk felé; megragadsz egy
ujjnyi kristdlydarabot, aztan felpattansz.

Most mar csak el kellene jutnod a tiikérhoz, am egy masik Kris-
talyharcos éppen el6tte all.

Lapozz a 286-ra!

102.
Morik el6rehajol, és keresetlen szavakkal elkiildi Siimint a fenébe,
mondvdn, ennyi pénzt nem hajlando kifizetni senkinek.
Az {jaszné mérgesen all fel az asztaltdl, de mieltt még tavozna,
gyorsan kozbelépsz. Elmondod neki, hogy 95 aranytallért nem all
moédodban adni nekik, de ha Zerdig ugyis egy iranyba vezet az uta-



tok, akkor igazan csatlakozhatnanak kevesebb pénzért is; elvégre a
csapatotokkal 6k is jol jarnak, nagyobb biztonsagban lesznek. Siimin
elgondolkozik a szavaidon.

- Rendben van... - bélint végiil. - 75 aranytallért kértink és egy
szivességet; ezek fejében Zerd varosaig biztosan szamithattok rank.
A pénzt most kérjiik, a segitséget késébb.

Morik ezutan odahajol a Méregkeverok vezetdjéhez, és a csuklya
arnyékaban rejt6z6 arcba bamul.

- Bax, Bax, ha az én sarkamban lihegnének Gonzar f6bir6 pri-
békjei, oriilnék egy karavannak, amihez csatlakozva elhagyhatom
Khalebort... Nem jatszandm el a menekiilés esélyét a pénzéhségem-
mel - duruzsolja a zugarus. - Es nekiink kiilonben sincs 95 aranyunk
a bandad felbérelésére. ..

A Meéregkeverok vezetdje szotlanul mered Morikra, aztan végiil
biccent, és felajanlja, hogy a korabban mondott 40 aranytallérért el-
kisérnek benneteket Nordhernig. A sértett biiszkeségli Bax azonban
azt is hozzateszi, hogy 6 és a banddja a gogos elfekkel biztosan nem
fog egylitt utazni.

Morik ekkor hozzad hajol, és hangjat lehalkitva, bizalmaskodva
beszélni kezd:

— A helyedben haromszor is meggondolnam, hogy 6sszealljak-e
ezzel az orgyilkos népséggel - biccent alig lathatéan a Méregkeverék
telé. — A fickok 2 aranyért a sajat kolykiiket is eladnak.

Elgondolkozva vakargatod a szakalladat. Morik nyilvan jol ismeri
a hozza hasonld alvilagi figurakat, igy valészintileg érdemes megfon-
tolni a figyelmeztetését...

Lapozz vissza a 18-ra, és dontsd el, hogy a ketté koziil melyik
csapatot fogadod fel! (Ne feledd: Siiminék 75 aranytallért kérnek a
szolgalataikért, Baxék pedig 40-et! Ha felbéreled Siiminéket, ird fel
jegyzeteid kozé a ,,szivesség” szot is!)

103.
Olvasni kezded a papirt.
A Lavakigyok kizarolag Pallan Leheletével dartalmatlanithatoak. Ehhez
az ellenvarazslathoz azonban egy nagyhatalmii magus sziikséges, aki...”



Diihésen leengeded a lapot, hiszen sz6 sincs a szovegben a tiikrot
nyit6 kulcsrdl.

Reménykedve nyulsz egy kovetkezd papirért; ezen vérvords tinta-
val irt, szépen kanyaritott betiik sorakoznak.

»Kedves Szovetségesem, Deorax Ura, Werdias Végzete!

Kérésednek megfeleléen mindent elékészitettem, hogy az északi
tartomany urainak a sajat bajaik miatt f6jon a feje. Amint a Magus-
fejedelem megérkezik Khaleborba, terveink miikodésbe lépnek, hd-
rom szovetségesiink pedig teszi, amire utasitottad 6ket. Ha Mordish
Vindgardidra szabaditja a Szarvas Démonherceget, Eriana harcba
kiildi gyilkos teremtményeit, és a Holtak Urndje is el6bujik fészkébdl
rettentd hadseregével, a mdgikus pecsétek semmivé vdlnak, s a nord-
herni Romvdros felfedi titkat, megbizottad pedig ralelhet a Sisakra. Ha
bevessziik az Eszaki Vdrost, akkor Derik is elbukik.

Ami Temirezt illeti, 6t a Végzet Profétdi elintézik, s ekkor mar miat-
ta sem kell aggédnod. Ne feledd, hogy...”

Az olvasasbdl egy ujabb csilingelés zokkent ki, ami mar sokkal
kozelebbrol hallatszik.

Gyorsan a levél aljara pillantasz, hogy megtudd, ki irta e sorokat,
de a cirkalmas alairasbol csak a kezddbettiket tudod kiolvasni: ,,S. S.”
Vajon ez kit takarhat? Talan a Kristalytorony urat? Mindegy, ez most
nem segit rajtad!

(A levél tartalma késébb talan még hasznos lehet szamodra, ezért
ird fel jegyzeteid kozé a ,,titok 39” szoveget!)

Kétségbeesetten kapsz egy ujabb papirért... Lapozz a 160-ra!

104.

Ori-Garr boldogan siet fel a Iépcsén, hogy igénybe vegye a Fiir-
d6haz szolgaltatdsait, te pedig tandcstalanul nézel koriil, hogy mihez
is kezdj addig.

- Elnézést, ha megzavarlak - sz4lit meg egy pupos, sotét barsony-
kontost viseld férfi, akinek sz haja izzadtan tapad a homlokara. - Is-



tenem azt sugja, hogy taldn hasznodra lehetek a tudomdnyommal...
Mondd csak, érdekelnének egy nekromanta rettenetes praktikai?
Esetleg ritka démoniiz6 varazstargyak?

Ha Brutus Morec is tagja a kiséretednek, és még Khaleborban csat-
lakozott hozzad, lapozz azonnal a 236-ra!

Ha nincs veled Brutus Morc, vagy nem Khaleborban csatlakozott
hozzad, de vannak a csapatodban él6halottak, melyek most Zerden
kiviil varnak rad, lapozz a 186-ra!

Egyébként semmi dolgod a nekromantaval, igy 6 odébball; lapozz
a 139-re!

105.

Szembefordulsz a bajuszos, fekete koponyeges varazsloval, és ek-
kor csapatod maradéka is megjelenik a sziklak kozott; nyilvan észre-
vették, hogy letértél az titrdl, és utdnad indultak. Ujra egyiitt vagytok
hat, és most mindannyian a tiikor keretét tapogato, dithosen vicsor-
go férfit figyelitek. Pedig nem tdle kell tartanotok; a veszély a titkron
at érkezik...

Ha nem szerepelnek jegyzeteid kozott az ”Eriana halott” szavak,
lapozz azonnal a 280-ra!

Ha kordabban felirtad az ,,Eriana halott” szavakat, akkor most félig
novény, félig vadallat rémalakok bukkannak el6 a tiikorben megnyi-
16 atjarobol. Ezek a néhai Eriana teremtményei, melyek még most,
urndjiik haldla utan is azon vannak, hogy teljesitve parancsat, le-
dontsék Nordhern falait és elpusztitsak a véddit... Lapozz a 47-re!

106.
- Senki nem megy sehova! - kidltod tarsaid utdn. - Abban egyez-
tiink meg, hogy elkisértek Nordhernig! El akartok drulni?
Korabbi kiséréid dobbenten bamulnak rad; szemiik azonban ak-
kor kerekedik el igazan, amikor utasitod a csontvazakat, hogy végez-
zenek veliik...



KARAVANKISEROK
Harckészség: korabbi érték
Erénlét: korabbi érték

Akik veled maradtak, most is a te oldaladon harcolnak, igy az
értékeikkel csOkkentheted a Karavankisérdk értékeit (Dormindar:
Harckészség: 1, Eronlét: 1; Az él6halottak maradéka: Harckészség: 0,
Erénlét: 1).

Ebben az 6sszecsapasban a meglepetés ereje miatt senki nem vet-
heti be kiilonleges képességét (kivéve Bilobiust; ha itt van, szélvihart
idézve 1 ponttal csokkenti a Harckészségeteket)!

Ha gyo6ztetek, végigjarod a halottakat, hogy begytijtsd a kincse-
iket. A himl6helyes képti verélegénynél egy kiilonosen éles kést ta-
lalsz, valamint 2 aranytallért; az elfeknél (ha veled voltak) egy er-
szényben 97 aranytallérra bukkansz. Zsebre teheted Bilobius csipte-
tds okularéjat, tanitvanyaitol pedig elvehetsz egy tégely kék festéket
(amennyiben veled voltak). A Méregkeveroktdl (ha elkisértek) 70
aranytallért zsakmadnyolsz, valamint egy savlabdat (barmelyik harc
soran bevetheted, és 2 Erdnlét pont veszteséget okozhatsz vele az el-
lenfeleiteknek). A torpéknél (amennyiben korabban a csapatod ré-
szét képezték) sok gyanus kis fiolat meg Gsinek tind ékszert talalsz,
de egyikhez sem mersz hozzanyulni; Brutus Morc kezén azonban
felfedezel egy skorpidmintazata pecsétgytirtit, s engedve a kisértés-
nek, magaddal is viszed. Irj fel minden zsdkmanyolt targyat a Zsol-
doslapra!

Miutan mindent Osszeszedtél, visszatérsz 4j csapatodhoz, amire
rendkiviil biiszke vagy. Azaltal azonban, hogy ok nélkiil lemészarol-
tad korabbi tarsaidat, majd ki is fosztottad a holttestiiket, minden ed-
diginél mélyebbre siillyedtél; csokkentsd Becsiilet pontjaidat 4-gyel!

Lapozz a 138-ra!

107.
Rakialtasz tarsaidra, hogy hagyjak a csudaba Jolandaékat, és tiin-
jetek el innen. Morik azonnal egyetért veled, igy mindannyian ro-



hanni kezdtek visszafelé, a fivérek azonban utanatok hajitjak kései-
ket (veszitetek 1 Erénlét pontot).

Amikor ugy érzitek, hogy mar biztonsagos tavolsagra kertiltetek a
népkonyhatdl, lelassitotok. Morik hangosan karomkodik melletted,
te pedig megfogadod, hogy amennyire lehet, tavol tartod magadtdl
ezt a gazembert. Vajon téged is atver majd? Ha mar nem lesz sziiksé-
ge rad, megszabadul téled?

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

108.

Neve hallatan a kovér férfi megrazkodik, aztan lassan visszakol-
tozik az értelem a tekintetébe. Hamarosan feliil a kdasztalon, és cso-
dalkozva néz végig rajtatok. Meztelensége lathatéan nem zavarja,
tarsaidat azonban annal inkabb; Siimin pirulva el is fordul.

A Nagybar6 hurkaszer(i ujjaival a tokdjat simogatja, s kozben ar-
rol kezd beszélni, mi tortént vele azel6tt, hogy a kazamatakba kertiilt;
elmeséli, hogy éppen a Fiird6hazban aztatta magat, amikor a sze-
mélyzet egyik tagja illatszereket és lepedéket hozva szdba elegyedett
vele. A Nagybdronak rogton megtetszett az évédve felesel6 voros
haju lany, s tréfalkozva maga mellé invitalta a medencébe. A leanyzo
kacéran besétalt a vizbe, aztan...

— ... jelt adott rejt6zkodo tarsainak, akik azonnal lerohantak a
testoreimet. Csupan harom no volt, de elképesztéen harcoltak: pen-
géik halalos pontossaggal sujtottak le, s olyan fiirgén és neszteleniil
mozogtak, akar egy vadmacska. A legmegdobbentébb mégis a sze-
miik volt, illetve a lila kendd, ami elfedte a szemiiket... Teljesen va-
kon kiizdottek, igen, mégis par pillanat alatt végeztek mind a hat
testorommel - dohog a kovér férfi. — Valamilyen port szértak ram,
amivel azonnal elkabitottak... Nagy erejii varazsszer lehetett, mert
higgyétek el, nem vagyok olyan kénnyt ellenfél, mint amilyennek
latszom! — A Nagybaro6 arca egy pillanatra felderiil, de aztan ujra
elkomorodik. - Nem tudom, ki kiildhette ram az orgyilkosokat, bar
van néhdny o6tletem, mert tobben is a tartomdny urdva kivdnnak



valni: Myz varosanak vezetdje vagy a nordherni Derik, a Gatvari
Bolcsekrdl nem is beszélve... Alaposan utdna kell néznem a dolgok-
nak... Mintha nem lenne amugy is elég bajom! Egész Agrimornis-
ban megszaporodtak a baljos jelek, melyek arra utalnak, hogy egy
titokzatos erd kezdett szervezkedésbe; sajnos semmi biztosat nem
tudok, mar azon kiviil, hogy az események valamiképp a nordherni
»~Romvarossal” fiiggenek 6ssze. Ertesitem Werdias kirdlyunkat, neki
teltétleniil tudnia kell mindenrdl...

(A tartomdnyur altal elmondottak késébb talan még hasznosak
lehetnek a szamodra, ezért ird fel jegyzeteid kozé a ,,titok 39” szo-
veget!)

A Nagybaro ezutan megkérdezi, mi dolgotok idelent, te pedig be-
szamolsz neki a forras utani kutatasrol.

- Egy atok megtorésérdl lenne sz6? — A tartomdnyur érdeklédve
bamul ratok, 16go6 tokdja minden mozdulatatdl hintazni kezd. - Ezen
tudok segiteni... halabdl, amiért ti is segitettetek rajtam.

Utasitja zsoldosaidat, hogy hagyjak el a helyiséget, majd miutan
csak te és Siimin maradtatok (meg Branimir, ha veled van), becsukja
a szemét, hatrahajtja a fejét, és hosszan kifujja a levegét. Hajas hasa
remegni kezd, majd egy ponton természetellenesen kitiiremkedik; a
furcsa kinévés egyre csak novekszik, te pedig felkidltasz rémiileted-
ben, amikor rajossz, hogy egy emberszert alak kezd levalni a Nagy-
baro testérdl. ..

Par pillanattal késébb a szemetek el6tt all a furcsa osztddas ered-
ménye: egy horgas orru, magas, teljesen pucér fiatalember. Siimin
ujra elvorosodik zavaraban, kiillondsen amikor a fickd odalép hozza,
és felé nyul... Fegyvert rantasz, hogy megvédd tarsadat, de rajossz,
hogy sz6 sincs tdmaddsrol. A fiatalember valamiféle nyulos, kodsze-
rli csapot cibal ki Siimin testébdl; aztdn a vonagld fiistnyilvannyal a
kezében visszaolvad a Nagybaro hajas testébe.

- Az atkodtdl tobbé mar nem kell tartanod — mosolyog a tar-
tomanyur Siiminre. - Immar teljes életet élhetsz; élvezd ki minden
percét, kedvesem. Egyél, igyal, paraznalkodj: Agrimornis a legjobb
hely mindehhez...

Siimin sz6hoz sem tud jutni a dobbenettol.
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Nyersz 1 Becsiilet pontot, hiszen az atkot semlegesité Nagybarora
neked kdszonhetGen talaltatok ra!

Ha Branimir a kiséretedhez tartozik, lapozz a 274-re!

Egyébként lapozz a 27-re!

109.

Hova mész Zugligetben?

Ha megnézed a leprast, lapozz a 3-ral

Ha a latot keresed fel, lapozz a 222-re!

Ha a vadaszhoz zorgetsz be, lapozz az 59-re!

Ha magad mogott akarod hagyni Zugligetet, akkor folytatjatok
utatokat északkelet felé egy dsvényen. Nemsokara egy taborttz fé-
nyét pillantjatok meg a kozelben; lapozz a 185-re!

110.

A piac melletti Bazdrsoron észreveszel egy ,,Ekszerek és Zoknik”
feliratt tablat az egyik kis bolt ajtaja folott. Az elnevezés felkelti az
érdeklédésedet, s ugy dontesz, koriilnézel odabent.

Az tzlet két falat vitrinek és tarolok boritjak, melyekben csoda-
szép ékszerek sorakoznak. Van itt minden: a nyaklancoktol kezdve
az ékkoves gyuriikon at a disztérokig. A bejarattal szembeni falra
halészert zsindrrengeteget kotoztek, melyre kiilonféle szinii és mé-
retll zoknikat és harisnyakat csipeszeltek.

- Mit tehetiink érted, j6 uram? - csicsergi az alacsony pult mo-
gotti hintaszékben kotogetd kicsi asszony. — Harisnyat szeretnél?
Ajandékba lesz vagy sajat hasznalatra? Esetleg eladnad egy zokni-
dat? Ha csak bérelni szeretnél egy diszfuszeklit, az is megoldhato.

— Inkabb az ékszerek érdekelnének, ugye? Vennél, esetleg eladnal
valamit? — Az aprocska oregur is a pult mogott gubbaszt; okularéja
egyik lencséjére pici tavcsovet ragasztott, hogy azon at jobban lassa
az ékszereket készités, javitas kozben.

A kedves gnom hézaspdar viddm mosollyal néz rad, és te elhtlve
allapitod meg, hogy mennyivel kisebbek nalad.

Ha Morik is veled van, lapozz azonnal a 31-re!



Zavarodban megkérdezed, hogy itt mindent 6k készitettek-e, de
érdeklédésed nyilvan felesleges, hiszen egyikiik most is éppen egy uj
harisnyat kotoget, a masik meg a nagyitos ékszerészszemiivegében
hunyorog feléd.

— Persze! - deriil fel a gnémany¢ arca. - Imadok zoknikat és ha-
risnyakat kotni! Fiatalabb koromban napi harom parat is megcsinal-
tam, de vénségemre Oriilhetek, ha egy fél parral végzek. Kérsz egyet,
jo uram? Van jé meleg uti zoknim; ha utazni szeretnél, erre biztosan
szitkséged lesz, hogy ne fazzon a labad. Tudod, a hideg labfej me-
legagya mindenféle betegségnek... Na, adhatok egy pirosat? Csak
1 aranytallér, és ezért a pénzért ma a jobb és a bal labadra is adok
zoknit, hehe!

Ha engedsz a rabeszélésnek, és veszel a gném nénikétdl egy par
piros, meleg gyapjuzoknit, fizesd ki az 1 aranytallért, és ird fel 4j
szerzeményedet a Zsoldoslapra!

- Nézz koriil az ékszerek kozott is... Biztosan talalsz kedvedre
valdt! — hivogat az 6sz tistokd kis kézmiives. - Milyen alkalomra
vennél ajandékot? Sziiletésnap? Evfordul6? Harédcsolas iinnepe? Sze-
relmi meglepetés? Esetleg valami magikus csecsebecse érdekelne? -
A vén gném korbemutat a falakra aggatott csillogé remekmtiveken.

Ha megnézed az ékszereket, lapozz a 172-re!

Ha inkabb eladnad a nalad 1év6 kincseket, lapozz a 90-re!

Ha elhagyod a boltot, lapozz vissza az 1-re, és vélassz a még ren-
delkezésedre 4ll6 lehetdségek koziil!

111.

Grigont, Morik csapatanak utolsé életben maradt tagjat, a ,Med-
vetancoltaté” nevl fogaddban talalod meg, ahol éppen a helyi éte-
lekkel, italokkal és leanyokkal ismerkedik. Jottodre kedvetleniil
odébb tereli a fedetlen keblii holgyeket, és rdd mordul, hogy minek
zavarod.

Atadod a fickonak az erszényt, 6 pedig az aranytallérok lattan
nyomban baratsagosabb lesz, de szeme maris az iménti tarsasagat
kutatja.



Amikor a fogadd ajtajabol visszanézel Grigonra, asztalat mar fél-
tucatnyi nordherni lednyzo veszi koriil.
Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

112.

Eléadsz egy mesét arrdl, hogy a karavan a khalebori Wobard-ke-
reskedéhaz tulajdonat képezi, ti pedig azért jottetek Agrimornisba,
hogy a tartomdny piacain értékesitsétek az arukat. A grifflovasok
vezetlje félrebillentett fejjel hallgatja a szavaidat, majd miutan el-
hallgatsz, hosszasan bamul rdd. Allod a pillantdsét, végiil a szakallas
térfi bolint; nyilvan meggyézted, hogy nem benneteket keresnek. A
grifflovasok ezutan sz6 nélkiil Gjra a magasba szallnak fenséges ha-
tasaikkal, és folytatjak a légi jarérozést.

Most, hogy elmult a veszély, van idéd elgondolkozni rajta, hogy
mit is tettél; letagadtad a portékak tulajdonosanak megbizottjai el6tt,
hogy ti loptatok el az drut, sét, még hazudtal is nekik!

— Tolvaj vagyok... egy hazug tolvaj - mormogod a szakalladba, és
bizony feltamad a lelkiismereted. Csokkentsd 1-gyel Becsiilet pont-
jaid szamat! Megfogadod, hogy ha sikeriil tiladnotok a portékakon
Nordhernben, akkor a bevételbdl kartalanitod Fengort.

Tovabbhaladtok az embermagas k6tombok kozott vezetd uton
Nordhern iranyaba.

Ha Morik tagja a karavankiséréknek, lapozz a 128-ra!

Ha nem, lapozz a 48-ra!

113.

A folyosé par 1épés utan egy tagas helyiségben ér véget, mely-
nek mind a négy falat egy-egy jokora macskaszobor disziti. Az egyik
elott kerek kétal all a f6ldon, melybe vékony vizsugar csordogal a
macska szajabol.

- Ez az! - kidltja boldogan Siimin, mikézben odarohan a télhoz.
- Agri-Mor magikus forrasvize! Ez lemossa rélam az atkot!

Ebben a pillanatban a masik harom macskaszobor nagyot nytj-
tozva megelevenedik, és lassan felétek indul. Nyilvan azért allitottak



ide 6ket, hogy senki se ihasson a vizbdl... Nincs mads lehet6ségetek,
meg kell kiizdenetek az életre kelt szobrokkal!

AGRI-MOR KOMACSKAI
Harckészség: 6
Erénlét: 7

Ha elkisért Bilobius a tanitvanyaival, lapozz azonnal a 248-ra!

Ha Dormindar van veled, akkor megprobal egy villamcsapast
idézni; dobj egy kockaval! Ha az eredmény 5-nél kisebb, akkor a
villam eltaldl egy macskat; vonj le téliik 2 Harckészség és 3 Erénlét
pontot! Ha az eredmény 5 vagy 6, akkor a varazslat megidézése az
alkoholmamornak ,,kdszonhetéen” sajnos nem sikeriil.

Ha van nalad poroly, akkor az egyik macska fejét sikeriil telibe
talalnod és porra ziznod vele, mire a szobor a padléra roskad; csok-
kentsd ellenfeletek Harckészségét és Erénlétét is 2-vel!

Miutan gy6zelmet arattatok a macskaszobrok felett, Siimin idvo-
ziilt arccal megmeriti tenyerét a forrasvizben, majd iszik beldle par
kortyot.

- Mar jobban is érzem magam... — fordul hozzad mosolyogva
a gyonyoru elf holgy. — Nem kétséges, hogy a viz valéban lemosta
rolam az atkot. Koszonom a segitségedet, Aradin!

Kozremtikodésedért nyersz 1 Becsiilet pontot. Ird fel jegyzeteid
kozé a ,forrdasviz” szét is!

Koézben zsoldosaid rabukkannak egy rég befalazott ajtéra az egyik
sarokban, és némi er6lkodés aran sikertl is attorniiik. Egy kis fiilke
tarul elétek, melybdl egy csigalépcsé indul felfelé. A korlaton atvetve
egy piros palastot latsz, ami poros ugyan, de egyébként jo allapotu.
Amennyiben magaddal viszed, ird fel a Zsoldoslapra!

Nekiindultok a lépcsének, majd hosszas maszas utan egy romos
templomba érkeztek, ahonnan végre kibukkantok a szabad ég ala;
lapozz az 5-re!



114.

Par perces pihendt tartotok egy ut menti szobornal, mely ismét
a Nagybarot, Agrimornis tartomany nagy hasu és kopasz vezetdjét
abrazolja, ezuttal l6haton.

- Nincs az a hatas, ami elbirna ekkora tulsulyt! — rohog a koze-
ledben Bolhas.

Ha szerepelnek jegyzeteid kozott az ,,uij tanitvany” szavak, lapozz
a293-ra!

Maskiilonben lapozz a 249-re!

115.

A megsebzett indak odébb kusznak, a kapaszkodd kacsok pedig
letekerednek a foglyul ejtett alakokrol. Hozzajuk sietsz, és ugy latod,
hogy szerencsére mind a négyen jol vannak. Egymast tdmogatva el-
indultok kifelé, am ekkor a novényrengeteg felélénkiil; az indak felé-
tek nyulnak és htisevo viragszajak csattannak a fiiletek mellett. Vajon
eléritek a l1épcsat, és feljuttok épségben a hazba?

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 197-re!

Ha a hold, lapozz a 78-ra!

Ha a csillag, lapozz a 231-re!

116.

Besurransz az ajton, majd gyorsan becsukod magad mogott. A
betdrés miatt csokkentsd 1-gyel Becsiilet pontjaid szamat!

Egy izlésesen berendezett szobdba keriiltél, ahol barmerre is né-
zel, mindenhol vagyont ér6 holmikat latsz. A falakon tucatnyi tajkép
l6g, valamint egy nagy méretii festmény egy mosolygo, nagyon ko-
vér és nagyon kopasz férfirdl, aki egy fiirt szol6t tart a kezében; ez
ugyanaz a férfi, akirél odakint szobrokat is lattal, vagyis a tartomany
ura, a Nagybard. A polcokon szines porceldnvazak és festett tedscsé-
szék sorakoznak; a kandalléoparkanyra kutya- és macskaszobrocska-
kat, meg néhany fadobozkat helyeztek.



Az emeletre vezet6 lépcsdsor mellett egy fényesre suvickolt lovagi
pancél 6rkodik leeresztett sisakrostéllyal; kissé odébb, a kerek asz-
talkan egy erszényt latsz, koriilotte aranytallérokkal, meg egy tjabb
szobrot a Nagybarorol.

Az egyik sarokban egy irigylésre mélto pipagytjtemény is helyet
kapott; a vitrinben egy Amarasinn szigetvilagabol szarmazo vizipi-
pat is felfedezel! Kozelebb 1épsz hozza, hogy alaposabban is szem-
tigyre vedd, de a padl6é megreccsen alattad.

- Van odalent valaki? - hallasz egy rémiilt férfihangot az emelet-
rél. A haz tehat mégsem lakatlan! - Test6rok. .. Jarvis kapitany!

Menekiilndd kell! Gyorsan felkapsz egy értékesnek tiind targyat
(a kovetkezok koziil valaszthatsz: a Nagybaro arasznyi aranyszobra;
egy hofehér porcelanvaza a khalebori Galard keresked6haz cimeré-
vel; egy 37 aranytallért tartalmazd erszény), aztan feltéped az ajtot.
Kiugrasz az utcdra, és mar rohansz is fel a felszinre vezetd 1épcséso-
ron, nyomodban Ori-Garral.

Lapozz az 5-re!

117.

Tovabbindultok az északnak tarté dsvényen. A nedves avar illata
és a folétek boruld z6ld lombsator ezernyi arnyalata mindegyikdto-
ket jokedvre deriti.

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 217-re!

Ha a hold, lapozz a 201-re!

Ha a csillag, lapozz a 257-re!

118.

A kavicsos ut fokozatosan emelkedik, és lassan felkuszik a Khale-
bortol északra fekvé dombok oldaldn. Bérenceid faklyakkal és lam-
pasokkal kisérik a karavant, mert a teliholdat szinte folyton felh6k
takarjak el, a t4j pedig igy sotétségbe vész. A szelld, ami a fellegeket
terelgeti, idelent is érezhetd; susogva hajlitgatja a domboldalt borito
fltengert és a szakalladat is 6sszeborzolja.



Egy ordja vagytok uton. Hatranézel; mar joval alattatok pislakol-
nak Khalebor fényei. A vdros csak akkoranak latszik mogottetek,
mint egy kalap.

- Egész éjjel uton lesziink vagy tabort veriink par dracskara? -
kérdezi a melletted 1il6 hajto, Bolhds. Nagyot dsit, majd nyujtozik
egyet.

Ezen elgondolkozol, hiszen neked sem artana egy kis pihend. Vé-
giil is kijutottatok Khaleborbol, csak nem fognak {ild6zni benneteket
a varosi tolvajbandak... Vagy mégis?

- Nem allunk meg... még nem - hatarozol végiil, de azért leka-
szalddsz a szekérrdl, mert ugy érzed, jot tenne egy kis mozgas. Ki-
ropogtatod elgémberedett tagjaidat, aztan korbesétalod a karavant,
és véltasz pdr szot a zsoldosokkal is. Megallapitod, hogy a hangulat
viddm, a csapatok jol érzik magukat, a kisérék koziil tobben még
tréfalkoznak is.

- Egy kunyh¢ balra! - kidltja hirtelen a karavan élén halado 6r-
szem.

Eléresietsz, és a lampasod fénye egy alacsony, fakeritéses karam-
mal koriilvett kalyibara esik, mely mellett egy szalmatetOs etetd is
latszodik; talan a dombokon legelteté pasztorok hasznalhatjak, ami-
kor a nydjjal menedéket keresnek éjszakdra vagy egy vihar eldl. Az
éptilet elhagyatottnak tlinik, am azért intesz par zsoldosnak, hogy
kutassak 4t. Hamar végeznek, és jelzik, hogy biztonsagos a hely.

A hajtok megetetik az 6szvéreket, a zsoldosok egy része aludni
tér, masok elfoglaljak éjszakai 6rhelyiiket. Meghagyod embereidnek,
hogy azonnal ébresszenek fel, ha valami gyanusat tapasztalnak, az-
tan te is lefekvéshez késziilodsz.

Hol hajtod dlomra a fejed?

Ha a kalyibaban, lapozz a 20-ra!

Ha a szabad ég alatt, lapozz a 87-re!

119.
A démonszarvas alak torz feje feléd fordul, majd felall a parnardl,
és karjait mellkasa el6tt 6sszefonva kozelebb 1ép hozzad.



- Lamena atka mostantdl téged is segit, torpe. Ha a térrel megolsz
valakit, dldozatod lelkét az istenndnek ajandékozod, 6 pedig jutal-
mul életre kelti a testet. Probald csak ki! - Mordish leengedi karjat,
eléd all, és kivancsian rad bamul felemads szemével. Izgatottan veszi a
leveg6t, mellkasa védteleniil zihal el6tted.

Valamiféle 6rdogi kivancsisag arasztja el a belsédet. Nem tudod,
hogy onként 1épsz-e kozelebb magikus mozdulatlansagba dermedt
zsoldosaidhoz, vagy valamiféle bilibaj hatasa alatt cselekszel... Akar-
hogy is, felemeled az dldozétort, és beled6fod kiséréd mellkasaba.
Mindegyik koriilotted allé zsoldosodon megismétled ugyanezt; la-
tod, amint holtan roskadnak az alagut tévébe. Még fel sem fogod,
hogy mit tettél, amikor halott tarsaid remegni kezdenek, aztan felta-
paszkodnak. Tekintetiik iires, mozgasuk darabos, mellkasukon véres
lyuk; Lamena aldozétére élettelen életre kdrhoztatja azokat, akiket
megolnek vele. Az éltalad kivégzett zsoldosaid most él6halottként
ismét a szolgalatodba allnak; kovetnek mindenhova és teljesitik a
parancsaidat.

[rd fel az El8halottakat a Zsoldoslapra! A tovébbiakban a tér se-
gitségével legyozott ellenfeleitek koziil néhanyat ugyanigy a szolga-
latodba allithatsz majd; ha erre lehetdséged lesz, a konyv ki fog térni
ra. Ha Morik itt volt veled, akkor huzd ki a Zsoldoscsapatok rovatbdl
(tarsai a tovabbiakban vezet6jiik nélkiil tartanak veled)!

A rémember megkérdezi, van-e még nalad valami, amit nekiad-
nal. Amennyiben rendelkezel egy torott szarvval, akkor megbabo-
nazva eléveszed, és a parnara helyezed. Huzd ki a szarvat a Zsoldos-
laprol!

Mordish néman kacag, aztan karmos ujjaval a kijarat felé int.

- Most menj, torpe! Teljesitsd be sorsodat, és hasznald Lamena
torét! A sotétség megérkezett Vindgardiara...

Megfordulsz, és nyomodban az él6halottakkal, kibotorkélsz a
jaratbol. Visszatérsz a domb tovében varakozo szekerekhez, ahol
azonnali tovabbhaladast vezényelsz.

- Mit tettél, Aradin uram? - Bolhas hitetlenkedve razza a fejét,
mikozben a sétald halottak felé sandit.



Zsoldosaid sapadtan menetelnek a szekerek koriil, jokora tavol-
sagot tartva az él6halottaktol. Probalod megnyugtatni Oket, és azt
mondod, hogy balesetben haltak meg a tarsaitok, de hidba minden.
Latod tarsaid szemében, hogy megvetnek, amiért nyakukra hoztad
a karavankisérok megelevenedett holttesteit... Megitélésed sokat
romlott; csokkentsd Becsiilet pontjaidat 2-vel!

Néhany zsoldosod hamarosan kozli veled, hogy nem birnak
egylitt utazni az él6halottakkal, és inkabb elhagynak benneteket.
Nézd meg, hany zsoldoscsapat kiséri a karavant, és mindegyik utan
vonj le 1-et az Erdnlétetekbdl! (Az egyszemélyes kiséréket nem kell
figyelembe venned.)

Kezedbe veszed Lamena torét, és megsimogatod rajta a vérvords
ékkovet.

»Hasznald Lamena t6rét!” - visszhangoznak fejedben Mordish
delejez6 szavai, s tudod, hogy pontosan ezt fogod tenni. Mostantol,
ha lehet6séged lesz rd, mindig Lamena tdrével harcolsz, igy az ezzel
kapcsolatos szovegrészeket kell majd figyelembe venned!

Lapozz a 67-re!

'n

120.

Bolhds hirtelen megkoszoriili a torkat. Meglepetten fordultok
felé, mire elnézést kér, hogy beleszol az urak dolgaba, de fontos
mondanddja van a varazslétanonccal kapcsolatban. Elmeséli, hogy
még Ildenorbol ismeri a fiatalembert, aki egy Zender nevii magus
tanitvanya volt. Mesteriik haldla utdn a tanoncok sokfelé szerencsét
probaltak, igyekezve kamatoztatni megszerzett tuddsukat, am...

- ... egy alkalommal Oneg Yvendor tulsagosan is bizonyitani
akarta a hatalmat, de hibazott, és emiatt életét vesztette egy artatlan
ember.

- Hazugsag! - orditja magéabdl kikelve az ifji vardzstudé. — En
sohasem hibazok, tarsaim gyengesége miatt alakult ugy a dolog,
ahogy...



Par pillanatig dithos képpel méreget titeket, aztan latva a bizal-
matlan pillantasokat, szitkozodva kerekére forditja kézikocsijat,
majd maga utan huzva elcsortet Khalebor iranyaba.

- Még hallotok rélam! - kialtja utanatok.

Kiadod a parancsot az indulasra, am ekkor Rudé varatlanul leug-
rik a szekerérdl, és odaszalad, ahol korabban az ifju kocsija hevert;
lehajol, és egy csillogd holmit emel fel, amit aztan feléd mutat.

Odamész, és szemiigyre veszed a vékony bdrszijon 16go, eziistos
porral teli, ujjnyi méretti homokorat. Talapzatan az ,,Egykettdre lejdar
az id6” feliratot latod, de fogalmad sincs, hogy ez mire utalhat. Be-
teszed a kis homokorat a zsakodba, bizva benne, hogy egyszer még
hasznodra valhat (ird fel a Zsoldoslapra!).

Folytatjatok utatokat; lapozz a 232-re!

121.

Ejszaka két zsoldosod is panaszkodni kezd, hogy nem érzi jol
magat. Hidegrazasuk van, hanynak és bedagadt a karjuk a vérszi-
polyka-csipés kornyékén. A rovarok nyilvan valamiféle lassan hato
mérget juttattak tarsaid szervezetébe...

Ha van nalad ellenméreg, akkor felhasznalhatod, hogy megmentsd
zsoldosaid életét. Maskiilonben mindketten belehalnak a mérgezésbe
még hajnal el6tt; veszitetek 1 Harckészség és 2 Erdnlét pontot!

Amennyiben embereid életiiket vesztették, de ndlad van Zaman
Csokja, akkor vissza tudod hozni mindkettdjiiket odaatrdl. (Ez eset-
ben csapatod értékei nem valtoznak.)

Ha nalad van Lamena tére, akkor donthetsz ugy is, hogy még a
halaluk el6tt végzel zsoldosaiddal; ebben az esetben a térnek ko-
szonhetéen 1 Erénlét pontot visszairhatsz, mert a tarsaid tovabbra
is veletek maradnak, csak mostantél mar él6halottként szolgaljak
a karavan védelmét. A gyilkossag miatt azonban csokkentened kell
1-gyel Becsiilet pontjaid szdmat!

Ezt kovetden leheveredsz a takarddra, de felkésziilsz ra, hogy
ilyen el6zmények utdn a pihenteté dlom messzire elkeriil majd...
Azonban tévedsz; szinte rogton elalszol.

Lapozz a 233-ra!



122.

Megtoltitek kulacsaitokat, a hajtok megitatjak az dszvéreket, az-
tan még a vizestomldket is utantoltik, hogy masnap is legyen ivovize
az allatoknak.

Egy nyugodt éjszakat toltotok a birtokon. Tarsaid koziil néhanyan
ort allnak, nehogy valami meglepetésben legyen részetek, a tobbiek
pedig veled egytitt pihennek par dracskat.

Lapozz a 279-re!

123.

Az erd6 lassanként elmarad mogottetek; most mar csak kisebb
facsoportok vetnek arnyékot a nordherni atra. Rudé pipara gyujt, és
tiistkarikaeregetés kozben egy vidam dalt énekel arrél, miként sze-
rezte meg furfanggal és kitartassal a hegyi dridsok kiralyanak pallo-
sat egy molnarlegény. Sajnos azonban a néta végét hangos sziszegés
nyomja el, mire mindannyian fegyvert rantotok.

Kozeli tiregébdl elébujva két oriasi, tekergdz6 fenevad kuszik fe-
létek a kavicsos uton, lapos fejiiket felemelve, gonosz tekintetiiket
rajtatok tartva. Amint a kozeletekbe érnek, szekérnyi hosszusagu
testitkon parazsként izzik fel a bériik. A lavakigydk rendkiviil fiir-
gék, és izz6 boriikon kiviil hatalmas fogaik is haldlos veszélyt jelen-
tenek ratok, raadasul ellendllnak a mérgeknek és a legtobb magikus
tamadasnak is. Most igazan komoly ellenfelekkel van dolgotok...

LAVAKIGYOK
Harckészség: 11
Erénlét: 6

Amennyiben ugy gondolod, hogy jobb, ha inkdbb elmenekiiltok,
lapozz azonnal a 250-re!

Ha ugy dontesz, hogy felveszitek a harcot a lavakigyokkal, és
Dormindar veled van, lapozz a 193-ra!

Ha Bilobius erdsiti a csapatodat, lapozz a 81-re!



Ha az ereklyevadaszok csatlakoztak hozzad, akkor a masodik
fordulo eldtt lerohanjak ellenfeleiteket, és zuzofegyvereikkel 2 Erdn-
lét pont veszteséget okoznak nekik. Sajnos azonban az egyik fiirge
kigyo ratekeredik az élen kiizd6 torpe derekdra, és égetd olelésével
azonnal meg is 6li; vonj le 1-et az Erdnlétetekbdl (Zaman Csokjat
akkor sincs id6d haszndalni, ha nalad van)!

Ha legyoztétek a kigyokat, kiftjjatok magatokat, aztan benéztek
az liregiikbe. Egy halom csont kozott rdbukkantok egy lampadsra és
két kisméretli vértre (utdbbiak csak akkor lehetnek hasznosak sza-
motokra, ha Brutus Morcék veletek vannak; ez esetben ird fel a Zsol-
doscsapatok rovatba, hogy az ereklyevadaszoknak 1j pancélja van!).

Folytatjatok utatokat; lapozz a 68-ra!

124.

Zerd piaca ugyan kisebb, mint a khalebori, am ugyanolyan
nyiizsgé és szines forgatag hompolyog itt is. Rengeteg arus kinalja
megvételre a portékajat; csak kapkodod a fejed a szamtalan érde-
kes, inycsikland6 vagy éppen hasznosnak ttiné aru lattan. Ori-Garr
nem bir ellenallni a kisértésnek, és vasarol maganak egy bogre zerdi
nyalankszirupot, ami egy émelyitéen édes helyi kiilonlegesség, haj-
totarsainak pedig egy-egy szelet lekvaros-hinaros siiteményt vesz. Te
odébb sétalsz az drustol, mert nem csabit kiillondsebben a sok édes-
ség, amit rad akar tukmalni.

Ha csatlakoztak hozzad az ereklyevadaszok és korabban kirabol-
tak oket, lapozz a 219-re!

Ha elkisértek a Méregkeverdk, lapozz a 262-re!

Egy bérnadragot és borzekét viseld félszemii 6regasszony odaint
neked a pultjat arnyékba borité napellenzé aldl.

- Te olyannak tiinsz, aki szdmos kincset hordoz a zsdkjaban -
recsegi az anyoka. - Nalam is akad par kiilonleges holmi... Nézziik
csak meg, kotiink-e iizletet Agri-Mor 6romére és a mi boldogsa-
gunkra?

Kipakolod a pultra a targyaidat, amiket eladasra kinalhatsz neki,
mire 6 melléjiik pakolja a sajat dolgait.



Ha nalad van valami az alabbi targyak koziil, azért a vénasszony a
kovetkezo vételarat kinalja:

Olvasztott piroscukor 2 aranytallér
Kék festék 2 aranytallér
Kébél faragott varjuszobor 5 aranytallér
Csontbdl faragott fjaszfigura 6 aranytallér
Piros zokni, piros szalag, piros palast

(csak egyiitt a harom) 8 aranytallér
Porceldnvaza 9 aranytallér
Csiptetds okularé 10 aranytallér
Kristalydiszes Pélca 13 aranytallér
Mindent Maré Keverék (egy palack) 19 aranytallér
Sakk-készlet 20 aranytallér
Hegyi kolosszus nyelve 27 aranytallér
Arany lovagszobor 29 aranytallér

Ha van nalad egy rozsdas kés, azt az dregasszony hajlandé elcse-
rélni veled egy kis zacské hinarcukorra vagy egy apré horgaszbotra.

A félszemi 6regasszony szamos holmit szeretne rad sézni, de té-
ged csak a kovetkezok érdekelnek:

Szenteltviz Agri-Mor Nagytemplomabdl 9 aranytallér
Lampas 4 aranytallér

Ha jegyzeteid kozott szerepel a ,,Zerdi koltségtérités”, akkor a lam-
past megkaphatod a tartomanyur kincstaranak terhére.

Amennyiben eladsz vagy vasarolsz valamit, jegyezd fel a valtoza-
sokat a Zsoldoslapra!

Ha befejezted az iizletelést, elkdszonsz a bérruhds anyokatol, és
elhagyjatok a piacot; lapozz az 5-re!



125.

Duran Etel-ital Arulddja az egyik legnagyobb {izlet a piac melletti
Bazarsoron. Mar a bejarat el6tt kifiiggesztett gyiimolcsok és zoldsé-
gek latvanya is hivogato: ritkdn latni ilyen hibétlan drut. A bolt azon-
ban nem kozonséges zoldséges stand; a zsufolt allvanyokon minden
megtalalhato, ami szem-szajnak ingere, és ezt tapasztalatbdl tudod,
hiszen jé néhanyszor megfordultal mar odabent.

Duran hajlott hatd, vékony kis dregember; a pult mogott all, és
amikor megpillant, szivélyesen elmosolyodik, majd megkérdezi,
hogy mivel szolgalhat. Elmondod, hogy egy karavan élelmezését kell
megoldanod Nordhernig, s azt is, hogy koriilbeliil hany f6 utazik
majd veletek.

- Akkor sozott hust és fiistolt kolbaszt ajanlanék, meg citrus-
céklat. Mindegyik sokaig elall, finom és taplalo. Nem artana egy kis
terrangyokér érlemény sem; forrévizbe szérva idit6 tea készithetd
beldle, ami segit visszanyerni az erétoket a megprobaltatasok utan.
Egy adag étel 25 aranytallérba keriil, de ha négyet veszel, akkor csak
80 aranytallért kérek.

Ha Morik elkisért, lapozz a 151-re!

Ha meg akarod venni az élelmiszercsomagot, fizesd ki Durannak
az arat, majd ird fel a Zsoldoslapra, a Mdlha rovatba Duran ellatma-
nyat! Azt is ird fel, hogy hany étkezésre elegend6t vasaroltal!

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

126.

Barmilyen elszantan is kiizdesz a Kristalyharcos ellen, esélyed
sincs ra, hogy legy6zd. Porélye faradhatatlanul csap le Gjra és ujra;
egy darabig még allod a sarat, de végiil kiesik a kezedbdl a fegyver,
ellenfeled pedig bezuzza a fejedet. Utad itt véget ér.

127.
Mivel korabban sikeriilt végezned a bajuszos Tiikdrmesterrel, és
megsemmisiilt a magikus titkoratjard is, igy a né most hiaba is re-
ménykedik szovetségesei felbukkandsdban.



Végre megérkezik a segitség Nordhernbdl: lovasok zadulnak ki a
kapun. Dolguk azonban mar nem sok akad, hiszen a tamadok nagy
részével végeztetek. Ami még hatra van, azt a katonak és a veliik ér-
kezett két fiatal csatamagus elvégzi: elpusztitjak az elf asszonyt és az
élohalottak maradékat.

- Aradin uram, jol vagy? — Bolhds rekedt hangjat hallva megfor-
dulsz, és a harom hajtét latod atnyomakodni a nordherni lovasok
kozott.

— Istenek, el sem hiszem, hogy tulélted a harcot... - Gytrott és
szakadt sarga kaftdnjdban Ori-Garr eléggé megviseltnek latszik, vi-
szont szdja a fiiléig ér. A fickd vigyora lattan megdobbensz: talan
még sohasem lattad a magas hajtét mosolyogni.

- En mondtam nekik, hogy a vezeténket nem akdrmilyen fabdl
faragtak... O tlél mindent. - Rudé feléd nyujt egy bérzacskét, ami-
ben maradék dohanyat tarja. Elfogadod, és megtomod a pipadat. Par
pillanat mulva mar elégedetten pofékelsz a félszerzettel egyiitt.

A csatanak vége.

Nordhern kapuja nyitva.

A karavan célba ért.

Tuléltétek a veszélyekkel teli utazast.

Lapozz a 200-ra!

128.

Az Gt idénként megkeriil egy szekérnyi méretii sziklatombot, de
tartja az iranyt észak felé.

- Mar kozel vagyunk Nordhernhez, drdga bardtom - siindorog
melléd hirtelen Morik, és elégedetten rad vigyorog. — Tudtam, hogy
Fengor megprdbalja visszaszerezni a vagyont éré karavant, ezért volt
sziikségem rad... A te becsiiletes képed és lelkiismereted sokszor se-
gitett rajtunk az utunk soran; reméltem, hogy Fengor megbizottjai
esetében is igy lesz. Kétségkiviil hasznosnak bizonyultal... nem ban-
tam meg, hogy téged hoztalak magammal erre az utra, draga bara-
tom.



Miel6tt barmit is mondhatnal, Morik hirtelen kést rant, és a tor-
kod felé dof.

- Tobbé viszont mar nincs sziikségem rad!

Dobj egy kockaval! Ha Lorna is a csapatodban van, akkor a né
most hatulrél megragad: vonj le kett6t a dobott szambol! Ha a mai
nap Sorsszimbdluma a hold, adj kett6t a dobott szamhoz! Ha nalad
van az er6t add ékkd, adj kett6t a dobott szamhoz!

Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor képtelen vagy megfékezni Mori-
kot. Az aljas zugarus beléd martja a térét, s az 6 vigyorgo rokaképe
az utolso dolog, amit életedben latsz. Utad itt véget ér...

Ha az eredmény 3 vagy 4, akkor megragadod tamadod kezét, de
csupan annyit tudsz elérni, hogy a tér ne a torkodba, hanem a mell-
kasodba furédjon. Ha nincs rajtad lancing, akkor stlyosan megsé-
riilsz, és hamarosan kiszenvedsz; utad itt véget ér... Ha van lancin-
ged, akkor csak konnyebben sériilsz meg; dithésen felmordulsz, és
fegyvereddel végzel a zugarussal. Csokkentsd csapatod Erdnlétét 1
ponttal, és huizd ki Morikot a Zsoldoscsapatok rovatbol!

Ha az eredmény 5 vagy nagyobb, akkor megragadod tdamadod
kezét, és kicsavarod bel6le a tort. Ekkor Morik egy masik kést rant
el6 az 6vébdl, és azzal tdimad rad. Dithosen felmordulsz, és fegyvered
egyetlen csapasaval végzel a zugarussal. Csokkentsd csapatod Erdn-
létét 1 ponttal, és huzd ki Morikot a Zsoldoscsapatok rovatbol!

Ha Lamena t6rét hasznaltad, akkor a legy6zott zugarus él6halott-
ként csatlakozik hozzatok; adj 1-et csapatod Erdnlétéhez!

Zaman Csokjat (ha nalad van) ezuttal eszed agaban sincs hasz-
nalni...

A verdlegények rémiilten nézik vezetdjiik sorsanak beteljesiilését,
és felemelt kézzel bizonygatjak, hogy ¢k nem akarnak drtani neked.
Hiszel nekik, de azért figyelmezteted 6ket, hogy az elsé gyants jel-
re fonokiik sorsara jutnak; a fickdk erre még jobban megijednek, és
sapadt arccal biztositanak réla, hogy nem fognak ujjat huzni veled.

Ha Lorna veled van, druldsa utan zsoldosaid leteperik a nét. Uta-
sitod dket, hogy hagyjak életben, de béklyézzak meg. Lorna mos-
tantdl az egyik szekérhez kotozve gyalogol Nordhernig, ahol aztan
atadhatod a katonaknak, remélve, hogy a hitvany némber bortonben



tolti tovabbi életét. Csokkentsd csapatod Harckészségét és Eronlétét
1-1 ponttal, és huzd ki Lornat a Zsoldoscsapatok rovatbol!

- Nagy megkonnyebbiilés, hogy Moriktél mar nem kell tarta-
nunk... sosem biztam ebben a féregben - morogja Ori-Garr a bak-
rol, amikor szekerével elgordiil melletted.

Egyetértesz a hajtoval, bar valahol sajnalod, hogy igy ért véget a
zugarus torténete... Ugyanakkor azt is be kell latnod, hogy Morik
csak azt kapta, amit megérdemelt.

Lapozz a 48-ra!

129.

Midta a grifflovasokkal talalkoztatok, az jar a fejedben, hogy kar-
talanitanod kellene az ildenori Fengort, hiszen mégiscsak meglop-
tatok Morikkal... A zugarus nyilvan ellenkezne, 6 azonban nincs
itt; ezért most, hogy értékesitetted a portékakat, ugy dontesz, hogy
megadod a karavan tulajdonosanak, ami jar neki.

A helyi keresked6ktél konnyen megtudod, hogy melyik kalmar-
ral all iizleti kapcsolatban Fengor, igy azonnal fel is keresed. Amikor
belépsz az iizletébe, a félkaru, kozépkoru férfi felpattan az asztalatdl,
és hajlongva eléd siet.

- Micsoda megtiszteltetés... Aradin, Vindgardia Kétszeres Hose
személyesen! Mit tehetek érted, uram?

Elmondod neki, hogy szeretnéd eljuttatni Fengornak az ildenori
portékak értékét, valamint a haszon egy részét.

- O, a vén Zsugori odalesz az 6romtél, hogy megtériil minden
kara! Az a szerencsétlen az utolso garasait éli fel éppen... Természe-
tesen minden aranytallért megkap, amit ndlam hagysz. De irjunk is
rola egy pecsétes papirost!

A kalmar hamarosan elkésziil az okirattal, melyben tételesen fel-
tiintet minden aranytallért, amit Fengor szamara el kell juttatnia.
Miutdn mindketten aldirjatok, kezet raz veled, aztdn bardtsdgosan
rad mosolyog.

- Kevés embert vagy éppen torpét ismerek, aki ilyen tisztessége-
sen jart volna el, mint te. Nem csak hds vagy, de becsiiletes is, ez pe-



dig ritka erény manapsag... Valami szerény viszonzast engedj meg
nekem, uram!

A kalmar elévesz egy kis erszényt az asztal fiokjabdl, és atadja
neked, te pedig kivancsian a tenyeredbe 6nt6d a tartalmat: harom
aprocska magot.

- Agri-Mor papjaitol keriilt hozzdm évekkel ezel6tt ez a par kis
mag; allitélag az igaz sziv szdmdra nagy ajandékot hordoznak. Sza-
momra sohasem deriilt ki, hogy ez mit jelent, de a te esetedben nyil-
van mas lesz a helyzet...

Beteszed a magokat a hatizsakodba, bizva benne, hogy egyszer
még valoban hasznodra vélnak (ird fel 6ket a Zsoldoslapra!). Megko-
sz6n6d az ajandékot a kalmdrnak, majd elbucsuzol téle.

Mivel még mindig jokora 6sszeg van ndlad a portékak haszna-
bdl, ezért ugy dontesz, hogy megorvendezteted tarsaidat is egy-egy
erszénnyi arannyal a helytallasukért, egyuttal pedig el is bucsuzol
toliik. Szétkiildesz néhdny varosi hirvivét, hogy megtudd, hol is tar-
tozkodnak bérenceid, majd a hirek alapjan elindulsz, hogy felkeresd
oket; lapozz a 225-re!

130.

Zsoldosaid leveszik az Osszetekert satorponyvat az egyik teher-
hord6 6szvérrdl, egy masikrol pedig a merevitérudakat és a kote-
leket rejté csomagot. Kijel6lod a sator helyét a kavicsos ut melletti
fiives teriileten, aztdn embereid nekifognak, hogy felallitsdk a jokora
satrat. Alig fél ora alatt végeznek, s az eredmény minden varakoza-
sodat feliilmulja. A s6tétbarna sator valoban hatalmas: akkora, hogy
nem csak a csapatok, a hajtok, de még az dszvérek és a szekerek is
elférnek alatta. Kijel6lsz néhany 6rt, nehogy valakik varatlanul rajta-
tok iithessenek, majd a tobbiekkel behuzddsz a sator biztonsagaba.

A viharnak tovabbra sincs se hire, se hamva; némi toprengés utan
kozlod tarsaiddal, hogy ha mar tabort vertetek, akkor itt toltitek az
¢jszakat. Bérenceid oriilnek a pihendnek, de a vacsora még inkabb
érdekli Sket... Ird fel ennek a fejezetpontnak a szdmat, aztan lapozz
a 145-re!



— Itt a vihar! - rohan be a satorba az egyik 6r. - A semmibdl jott...
egyszer csak minden elsotétiilt. ..

A kovetkezo pillanatban driasi széllokés razza meg a satrat, de a
rogzitékotelek szerencsére biztosan tartjak. Aztan hatalmas villam-
las ragyogja be az eget, fénye atvilagit még a vastag satorfalon is. A
mennydorgés akkora, hogy belefajdul a fejed. Esni kezd az es6, par
pillanat mulva pedig mar ugy zuhog, mintha egy vizesés alatt allna-
tok. Még jo, hogy fedett helyen vagytok!

A vihar 6rakig tombol, de a sator szerencsére végig kitart. Aludni
ugyan nem tudtok az 6riasi zajtdl, amit a ponyvan diiborgé es6 okoz,
de mégis mindenki elégedett, hiszen legalabb biztonsagban vagytok.

Az éjszaka kozepén aztan az esé és a szél éppolyan varatlanul all
el, ahogy kezd6dott. Pihentek még par érat, majd hajnalban ébresz-
tot vezényelsz.

Hatarozd meg a 3. nap Sorsszimbolumidt!

Mikdzben zsoldosaid elbontjak a satrat, a hajtok pedig felkészitik
az Oszvéreket az utra, te kdrbejarod a kornyéket. Megallapitod, hogy
minden vizeny0s és saros, de a kavicsos tt jarhato.

Lapozz a 26-ra!

131.

A piac legforgalmasabb helyén, a szokékutak mellett egy nyurga
fiatalember arulja a portékait egy szines napernyd és egy kifeszitett
ponyva alatt. Akad itt vandorbot, ati csizma, bélelt halozsak, kigyo-
bér kulacs, meleg kopeny, dsszehajthaté sator kiilonb6z6é méretben,
meg még szamtalan olyan holmi, ami egy vandor szamara jol johet.

Hosszas nézel6dés és toprengés utan az alabbiak tiinnek hasznos-
nak a szamodra:

Nagy séator 19 aranytallér
Két iires palack 1 aranytallér
Egy tekercs maszokotél 2 aranytallér
Két kulacs torpepalinka 3-3 aranytallér

Tolvajkulcs-készlet 3 aranytallér



Kopott fapajzs 4 aranytallér

Meleg takaré 2 aranytallér
Irdnytd 5 aranytallér
Szekérkerék 8 aranytallér

Ha Morik elkisért, ,,meggy6zi” az arust, hogy a nagy satrat csu-
pan 10 aranytallérért adja el neked, amibe a fiatalember feltlinden
gyorsan és tuljatszott lelkesedéssel egyezik bele.

A sator védelmet nyujthat a karavan szamara a zord id6jarasi ko-
riilmények ellen, legyen sz6 akar erds szélrdl, akar jégesorol.

A palackokat utad soran barmivel megtoltheted, hogy aztan be-
dugaszolva a hatizsakodba tehesd Oket.

A torpepalinka fokozza a harci kedveteket, ha csata eldtt elfo-
gyasztjatok, igy az Osszecsapas idejére megnovelheted 1 ponttal a
Harckészségeteket!

A tizenharom alkulcsbdl allo tolvajkulcs-készlet jol johet, ha le-
zart lakatot vagy bezart ajtot kell kinyitnod utad soran.

A kopott fapajzs kissé elnytittnek tiinik, mégis megvédhet néhany
kardcsapastol vagy nyilvessz6tol.

A maszokotél, a takaro, az iranytd és a szekérkerék jol johet a ka-
land soran, hiszen az ifju arus is azt mondja, hogy ,.ezek nélkiil egy
utazo se keljen utra”

Ha veszel valamit, ne felejtsd el felirni a Zsoldoslapra (a satrat és a
kereket a Mdlha rovatba)!

Lapozz a 23-ra!

132.

Az ut folyamatosan keriilgeti a dombokat, a kisebbeken idénként
at is halad. A nap lassan eléri a legmagasabb pontjat, és forron siit
egész Vindgardiara. Te is egyre gyakrabban torolgeted a homloko-
dat, s a kulacsodba tolt6tt ivoviz is rohamosan csokken. A menet
elején sétalsz, melletted Grigon, a ver6legények himléhelyes alvezére
halad, aki egyszer csak eléremutat.



Az egyik domb oldalaban, a kavicsos tuttdl joval feljebb egy alag-
utnyilds sotétlik. Az mar ilyen tdvolsagbol is nyilvanvalo, hogy nem
természetes képz6dményrol van szé, hiszen a bejaratot gerendak ta-
masztjak ala. Mikozben egyre kozelebb értek a dombhoz, folyama-
tosan az alagut szajat kémleled; probalod kitalalni, mi céllal ashattak
ki, s vajon rejtézik-e benne valaki.

- Ugye nem akarjuk megnézni? — kérdezi Grigon melletted, ami-
kor egy vonalba keriiltok a fenti nyilassal. Ut vagy 1épcsé nem vezet
fel a magasba; ha tényleg koriil akartok nézni a jaratban, akkor bi-
zony masznotok kell.

Amennyiben par zsoldossal felkapaszkodsz az alaguthoz, lapozz
a 14-re! (Ha akarod, az egyikiik Morik is lehet, persze csak ha veled
van; Grigon nem hajlandé dombot mdszni, igy 6t a tobbiekkel hat-
rahagyod a karavan védelmére.)

Ha nem vesztegetve az id6t, tovabbinditod a karavant, lapozz a
67-re!

133.

Odalopakodsz Mariseihez, és a hataba d6fod Lamena térét. Az
atkozott penge athatol a zoldes fényti véd6varazson, és az elf boszor-
kany élettelentil zuhan le a sziklardl, a fekete kristaly pedig a fiire
hull. Ugyanekkor az asszony altal iranyitott éléhalottak megtor-
pannak és nem harcolnak tovabb. A kovetkezé pillanatban Marisei
feltapaszkodik, majd iires tekintettel rdd mered. Immar 6 is egyike
a haldlontuli teremtményeknek, s parancsodnak engedelmeskedve
barmit megtenne érted.

Ekkor egy sotét gondolat fészkeli be magéat az elmédbe, és par
pillanat mulva kérvonalazodik benned egy uj terv...

Utasitod a nét, hogy vegye fel a kristalyt, és kiildje vissza harcolni
az él6halottakat. Marisei szétlanul engedelmeskedik, a varos ostro-
ma pedig folytatodik... Rdparancsolsz sajat él6halott csapatodra is,
hogy csatlakozzanak a falakat ostromld sereghez. Atokszipoly tilta-
kozni kezd, de raripakodsz, hogy tegye, amit mondtal. A rég halott
nemesember biccent a kezében tartott fejével, parbajtorét tisztelgés-
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re emeli, aztan 6 is csatlakozik a Nordhern alatt nyiizsgdé csontva-
zakhoz.

Mindig is kalandra vagytal, de azt almodban sem remélted volna,
hogy egy nap egy hodit6 hadsereget irdnyithatsz... Es mi mas lehet-
ne életed kalandja, ha nem ez? Hatdrozottan tetszik ez az 0j szerep!

Toéroddel és a kristaly magiajaval minden legy6zott katonat Gjra
csatasorba allithatsz az oldaladon, ez pedig rettenetesen eréssé tesz.
Vajon ez elég lesz ahhoz is, hogy meghdditsd Nordhernt? Hiszen
miért elégednél meg par erszénnyi aranytallérral az ildenori porté-
kakért, ha elveheted a varos Osszes aranyat is? Nordhern utan pedig
Zerdet is meglatogathatnad a seregeddel, aztan Gatvar és talan még
Fokikoto is sorra keriilhetne... Persze el6szor Nordhern felett kell
gy6zedelmeskedned!

Be6z6nlotok a kapun, s 61doklé kiizdelem utan masnap reggelre
Nordhern elesik, él6halott hadsereged pedig tijabb tomegekkel gya-
rapodik...

Néhany honap mulva Temirez lovag a kiralysag egyesitett seregeit
Vindgardia északi tartomdnya ellen vezeti, hogy leszdmoljon Ara-
dinnal, a Holtak Uraval és él6halott légidjaval... Ekkorra mar neked
is vannak tamogato6id, kozottiik egy titokzatos varazslo is, akinek
koszonhetden legydzhetetlennek tiinik a haderdd; de Temirez lovag
és szovetségesei, a vindgardiai tartomanyurak is sosem latott eréket
vetnek be. Hogy végiil ki nyeri meg a habortt, az erésen bizonytalan,
aneved azonban mindenképp bekeriil a kiralysag kronikaiba. Az pe-
dig téged ezekben a dicséségesnek tind id6kben madr a legkevésbé
sem érdekel, hogy Aradint nem Vindgardia Hdsei, hanem Vindgar-
dia Arnyai kozott emlegeti majd az utdkor. .. Utad itt véget ér (2).

134.

A helyiség kicsi, és teljesen {ires az embermagas allotiikortdl el-
tekintve. Ovatosan odalépsz hozza (ha van tirsad, akkor & is), és
éppen szemiigyre vennéd a keretét, amikor valami felvillan, s ugy
érzed, mintha felrobbanna a tested.

A kovetkez6 pillanatban kitisztul a fejed, és koriilnézel. Mar nem
Eriana hdzanak kamrajaban allsz, hanem egy joval tagasabb helyi-



ségben, ahol a falak mintha jégbdl lennének. Kinyujtod a karod, és
megérinted az egyik oldals¢ falat; meglep6 médon nem fagyos, sét,
kellemesen langyos, mintha valamiféle belsé hét termelne. A tapin-
tasa tivegszerd, és ekkor rajossz, hogy kristalybol van.

Melletted ott magasodik az allétiikor... Pontosabban egy allotii-
kor, mert ez nem az, amelyiket Eriana hazaban lattal; annak kopott
takerete volt, ez pedig kristalyfoglalatban pompazik.

A teremben egy irdasztal all az egyik ablak el6tt, rajta papirla-
pok hevernek; mellette egy konyvszekrényt latsz, melyen padlotol a
mennyezetig konyvek sorakoznak, szines gerinciik erésen kifakult.
Az asztal mogott kopott karosszék porosodik.

Megprobalod kinyitni a szoba ajtajat, am az zarva van, és még
csak egy kulcslyuk sincs rajta. Jobb hijan odalépsz az ablakhoz, és
kitekintesz rajta. Egy torony legfelsé ablakabdl szemléled a vilagot,
ami nem sokban kiilonbozik az eddigitdl. Zold fiivet latsz mindenfe-
1¢, kissé tavolabb pedig egy utat, amin par lovas vagtat.

- Vajon hova keriiltem? — mormogod magad elé a szakalladat va-
kargatva; aztan beléd hasit a felismerés... — A Kristalytorony!

A Kristalytorony valahol az Ildenor, Khalebor és Orundor véro-
sok altal meghatarozott haromszogben talalhat6. Hogy pontosan hol,
azt nem lehet tudni, mert akik lattak, mind mast mondtak; mintha
a Torony véltoztatna a helyét. Emlékszel gyermekkorod egyik mesé-
jére is, amivel a hozzad hasonlé torpe kolykoket rémisztgették a na-
gyobbak: a Kristalytorony magahoz vonzza azokat, akik megpillant-
jak vagy csak a kozelébe tévednek. Akik pedig belépnek a kapujan,
soha tobbé nem térnek vissza... Egyes torténetek szerint a Torony
halhatatlan ura eleven kristalyszolgava valtoztatja 6ket; mas mesék
szerint az idebent é16 szornyetegek egyszertien kivégeznek minden
idegent; de akad olyan mesemondd is, aki szerint egy démon szdma-
ra aldozzak fel a betéveddket a toronyban él6 hivek.

Barmi is az igazsag, az biztos, hogy szornyt veszélyben vagy ide-
bent... Egyaltalan, hogy keriilhettél ide?

Ujra a tiikorre nézel. Egy 4tjarot taléltal volna Vindgardia egyik
pontjabol a masikba? Lehetséges, hogy egyes varazslok és boszorka-



nyok titokban ily médon utazgatnak a kirdlysagban? Akarhogy is,
minél eldbb el kell hagynod a Kristalytornyot!

Megvizsgélod a tiikrot elolrdl-hatulrdl, tapogatod a keretét és az
ivegét, de semmi sem torténik. Eriana tiikre magatdl 1épett miko-
désbe, ez viszont nem csinal semmit! Taldn valamilyen varazsige
szitkséges a megnyitasahoz? Vagy egy kulcs?

Hirtelen tavoli csilingelést hallasz valahonnan a Kristalytorony
mélyébdl. Talan valakik igy jelzik, hogy behatolé jar a Toronyban?
Barhogy is, jobb lesz, ha sietsz!

Ujra megszemléled a tiikrét, és most, hogy mér , kulcslyukat” ke-
resel, észre is veszel egy ujjnyi bemélyedést a keret alsé részén, pon-
tosan kozépen. Mar csak taldlni kell valamit, ami beleillik!

Odalépsz az asztalhoz, és turkalni kezdesz a fidkokban, abba a
reménybe kapaszkodva, hogy a szoba gazddja talan idefent tarthatta
a tiikor varazskulcsat... Sajnos azonban semmi ilyet nem létsz.

(Ha van tarsad, akkor ¢ a konyveket kezdi atvizsgalni a szekrényben.)

Ismét felhangzik a csilingelés; ezuttal sokkal hangosabban és joval
kozelebbrél szdl. ..

Még jobban kétségbeesel, és teljesen felforgatod az irdasztal fi-
okjait, a legtobbnek még a tartalmat is a foldre boritod, pennakkal,
tintas iivegekkel, gyertyakkal és pecsétnyomokkal arasztva el a pad-
16t. Mind csupa hasznalhatatlan targy... Dithodben nagyot rugsz a
toldre hajitott fiokba, ami ettdl a falig szankazik a kristalypadlon.
Ekkor egy kis vasajtot fedezel fel az irdasztal oldaldn; izgatottan ha-
jolsz kozelebb hozza, am hamar kideriil, hogy zarva van, kulcsot pe-
dig sehol sem latsz.

Ha veled van Morik, lapozz azonnal a 245-re!

Ha nincs veled, de rendelkezel egy tolvajkulcs-készlettel és hasz-
nalni is akarod, lapozz a 141-re!

Ha inkabb az asztalhoz fordulsz, és megvizsgalsz egy rajta heverd
osszegytrt lapot, lapozz a 160-ra!

Ha egy félbehajtott levelet veszel szemiigyre, lapozz a 103-ra!

Ha a papirkupac mélyére asol, lapozz a 226-ra!



135.

Tarsaid j6 er6sen megmarkoljak a kotelet, a masik végét pedig le-
engeded a lyukba. Beteszed hatizsdkodba a ldampdasodat, és 6vatosan
ereszkedni kezdesz. Szerencsére bérenceid elbirjak a stlyodat, és a
kotél is erésnek tiinik, a hossza miatt azonban aggddsz egy kicsit; jo
par métert megtettél mar lefelé, de még mindig nem latod a verem
aljat. Végiil aztan labad koziil elfogy a kotél, s te ott 16gsz a korom-
sotét semmiben... Megprobalsz kitapogatni valamit a labaddal, és
ekkor a csizmad szilard talajhoz ér. Nem érted a dolgot, de meg-
konnyebbiilten elengeded a kételet, majd eléveszed a lampasodat, és
korbevilagitasz vele.

Egy kis, kor alaka kamraban dllsz, mely valamiféle dsi épiilet ma-
radvanyanak ttnik. A falakat fekete kovek boritjak, a padlot pedig
fekete marvany - ezért tlinhetett feneketlennek a mélység maszas
kozben. A padld kozepén egy pentagramma vésetét latod, a sarkain
hamukupacok allnak; talan egy 6rdogi varazslat kellékei lehettek.

Ovatosan korbesétalsz a kamréban, iigyelve rd, hogy ne 1épj a
pentagrammara, és az egyik falon egy embermagassagu, csontkere-
tes tiikrot veszel észre. Nem kiilonosebben érdekes, viszont a tové-
ben egy ruhakupacra is felfigyelsz; beletursz, és ekkor hatrah6kolsz,
ugyanis egy szénné égett kopeny az, alatta pedig egy ugyancsak
megégett holttest hever. Undorodat lekiizdve atkutatod, és taldlsz
12 aranytallért, meg egy 6kolnyi rézmozsarat. Taldn egy varazslo-
ra bukkantal, aki valamiféle magikus ritualé soran veszitette életét?
Akarhogy is, ha akarod, elteheted a targyakat (ez esetben ird fel dket
a Zsoldoslapra!).

Hirtelen megbotlasz valamiben, s amikor odavilagitasz, egy ha-
talmas, hegyes végli szarvat latsz a f6ldon. Ugy sejted, hogy valami
nem evilagi teremtményé lehetett.

Ha beszéltél Serimiussal, a varazsldval, lapozz azonnal a 287-re!

Maskiilonben mivel mar semmi érdekes nincs idelent, ezért ugy
hatarozol, hogy visszatérsz az alagutba. Megragadod a kotelet, és
maszni kezdesz, s hamarosan ujra ott allsz a verem szélén. Megko-



sz0nod tarsaid segitségét, mire 6k vigyorogva biccentenek, aztan
egyikiik 0sszetekeri a kotelet, és visszaadja neked.

Ha most ugy dontesz, hogy atugorva a lyukat, tovabbmentek az
alagutban, lapozz a 91-re!

Ha nem akarod ennél jobban felderiteni a jaratot, és inkabb visz-
szavezeted zsoldosaidat a domb tévében varakozo karavanhoz, majd
azonnali tovabbhaladast vezényelsz, lapozz a 67-re!

136.

Eppen Pipas Rudétdl kérdeznél valamit, amikor torokhangu har-
ci kialtast hallasz, és két zsoldosod is holtan esik &ssze a kozeledben.
Vonj le 2-t az Erdnlétetekbdl! Elérantod a fegyveredet, és azonnal
kideriil, hogy a tamadéitok az alattomos orkok; az imént csak elal-
tattak gyanakvasodat, hogy aztdn most varatlanul ratok rontsanak,
és a lemészarlasotok utan ratehessék keziiket az arukészletre! Csok-
kentsd értékeiteket az orkok pontszdmaival, aztdn kiizdjetek meg
veliik!

ORK HARCOSOK
Harckészség: 5
Erénlét: 9

A tamadas varatlansaga miatt ebben az 6sszecsapasban egyik csa-
patod sem vetheti be kiilonleges képességét (még Bilobiusék sem)!

Ha gyo6ztetek, és Lamena torét hasznaltad, akkor dobj egy kocka-
val! Ha az eredmény paros, két ellenséggel végeztél, ha az eredmény
paratlan, akkor eggyel; mindegyik utan 1 pontot adhatsz az Erénlé-
tetekhez, ugyanis él6halottként csatlakozik hozzatok.

A csata utan atkutatjatok a halottakat. Az egyik zomok ork egy
lancinget visel, ami épp a te méreted; ha sziikséged van ra, magadra
veheted (ez esetben ird fel a Zsoldoslapra!).

Most mar ideje folytatni az utatokat, igyhogy megmaradt zsol-
dosaidat visszaallitod a menetoszlopbeli helyiikre, és indulast vezé-
nyelsz; lapozz vissza a 82-re!



137.

Tanacstalanul toporogva figyeled, ahogy a haziak probaljak visz-
szaverni a harom sarkanykolykot, lathatéan nem sok sikerrel; végiil
inkabb intesz tarsaidnak, hogy folytassatok utatokat. Még az hiany-
zik, hogy a sarkdnykolykok a ti 0szvéreitekre is szemet vessenek...

Amint tavolodtok a tanyatol, megiiti a fiiledet a vérebek panaszos
nytuszitése. Csokkentsd 2-vel Becsiilet pontjaid szamat, amiért nem
segitettél Rufus baratodnak szorongatott helyzetében!

Féloraval késobb egy kisebb facsoporthoz értek, ahol tabort ver-
tek éjszakara. A hajtok megetetik az dszvéreket, a zsoldosok egy ré-
sze aludni tér, masok elfoglaljak éjszakai 6rhelyiiket. Te is lefekszel,
meghagyva embereidnek, hogy azonnal ébresszenek fel, ha valami
gyanusat tapasztalnak.

Lapozz a 279-re!

138.

- Jol dontottél - jegyzi meg talvilagi hangon a fejetlen nemesem-
ber. - Tudom, hogy ratermett vezeténk leszel, és azt is, hogy nagy
dolgokra vagy hivatott... egész Vindgardia megismeri majd a neve-
det. — Ezzel meghajol el6tted.

Mi tagadas, Atokszipoly bdkjai igencsak jol esnek, még ki is hu-
zod magad. Kozben a csontvazak is koréd gytlnek, és allkapcsukat
csattogtatva bamulnak rdd. Ez mdr nem tetszik annyira, és egy pil-
lanatra elbizonytalanodsz; vajon valéban jo dontés volt eleven ha-
lottakra cserélni a karavankiséréket? Akarhogy is, most mar nem
gondolhatod meg magad...

A fejetlen nemes kozben bemegy a mauzéleumba, de csak par
pillanatig id6zik odabent, aztan mar vissza is tér. Egy kis eziistladikat
tart a kezében, amit atnytjt neked. Ovatosan felemeled a fedelét, és
110 aranytallért talalsz a ladikaban, valamint egy arany lovagszob-
rot, egy par ékkovekkel diszitett, aranyozott alkarvédét és egy gyé-
mantot.

- A gyémant rendkiviili er6vel ruhdzza fel a hordozdjat — kozli
Atokszipoly. Borzaszté nehezen szokod meg, hogy egy levégott fej
beszél hozzad...



Nagyot nyelsz, majd megfogod az ékkdvet, és ekkor azonnal iszo-
nyu erd koltozik a tagjaidba; noveld meg 2-vel az Erdnléteteket, és ird
tel az er6t ado ékkovet a Zsoldoslapra a tobbi talalt kinccsel egyiitt!

- Ideje elindulnunk - jegyzi meg Atokszipoly tulvildgi hangon. -
Merre vezetsz benniinket, torpe?

Elhagyjatok a sirkertet, majd a karavanhoz kiséred uj seregedet. A
harom hajté elszérnyedve nézi az él6halottakat.

- Még tobb jarkaldé halottat hoztal a nyakunkra, Aradin uram?
- méltatlankodik Bolhas, és bozontos szakalla mogott lathatéan el-
sapad. A nyakat nyujtogatva nézelddik a korabbi kisérék utan, de
kozlod vele, hogy a tobbiek az ut tovabbi részén mar nem tartanak
veletek.

- Nem biztos, hogy kibirom a csontvazak kozelében — szol sirds
hangon, remeg6 térddel Pipas Rudo.

— En meg biztos, hogy nem - veti oda Ori-Garr, sarga kaftdnja
aljat gytirogetve.

Ramegy egy kis id6, mire mindharmukat meggy6z6d, hogy csak
akkor juthattok el Nordhernig, ha a félelmetes csontvazsereg védel-
mez titeket. Nagy nehezen elfogadjak az érveidet, aztan megfordit-
jak a szekereket, és visszairanyitjak 6ket az utjelz6 tablahoz. Onnan
aztdn Ujra észak felé indultok a kavicsos aton; lapozz a 29-re!

139.
Megvarod, amig Ori-Garr elégedetten mosolyogva visszatér, az-
tan folytatjatok utatokat.
Ha még fel szeretnéd deriteni a Fakupa kozt is, lapozz a 69-re!
Ha mar nem akarsz idelent koborolni, akkor utbaigazitast kérsz
a fird6haz kornyékén alloktol a legkozelebbi lépesé felé, aztan fel-
mentek a felszinre; lapozz az 5-re!

140.
A fejetlen fiatalember hirtelen megmerevedik, karjaban tartott
feje pedig dobbenten felkialt.
- Hiszen te magad is a sotétséget szolgalod, torpe! Halottak van-
nak a csapatodban, és érzem, hogy a belsddet egyre jobban elarasztja



a hatalomvagy és a kapzsisag... — A csontvazak fejetlen ura leengedi
fegyverét, s ugyanezt teszi a csontvazsereg is. — Latom, te vagy La-
mena térének hordozoja. Régota tudom, hogy egy napon eljon majd
valaki, hogy csataba szdlitson, de nem sejtettem, hogy ez épp ma
lesz... Régen a Rondellius-hdz leszarmazottjaként én voltam a kor-
nyez6 vidék ura; most viszont a nevem mar Atokszipoly. Orémomre
szolgalna, ha csatlakozhatnék hozzad a csapatommal!

Dobbenten figyeled a mozdulatlanul allé él6halottak seregét, és
nem is tudod, mit felelj. Az biztos, hogy félelmetes csapatnak tlinik...

Atokszipoly és csontvdzharcosai:

Harckészség: 7

Erénlét: 18

Kiilonleges képesség: az él6halottak nem éhesek, és nincs sziikségiik
pihenésre. Amennyiben valahol Harckészség pont biintetést kellene le-
vonnod azért, mert csapatod éhezik, ezt a biintetést figyelmen kiviil
hagyhatod!

Zsoldosaid azonnal kozlik, hogy nem akarnak még tobb eleven
holttesttel utazni; ha a csontvazsereg mellett dontesz, akkor 6k in-
kabb elhagyjak a karavant.

Ha ragaszkodsz korabbi kiséréidhez (vagy te sem akarsz tobb é16-
halottat latni az utitarsaid kozott), lapozz a 276-ra!

Ha elfogadod a levégott fejli Atokszipolyt és csontvézharcosait 4j
kiséretednek, lapozz a 212-re!

141.

Sikeriil kinyitnod az asztal oldaldba siillyesztett ajtot; gyorsan ki-
tarod, és egy kis rekeszre bukkansz, abban pedig egy aranytallérok-
kal jocskdn megtomott erszényre. Némileg csalodottan veszed ki, de
ekkor mogotte egy pergament is felfedezel, amihez régi zsindrral egy
lapos, barna kovet erdsitettek.

Jegyezd fel a most talalt 40 aranytallért a Zsoldoslapra, majd la-
pozz az 56-ra!



142.

A csatamagus hirtelen odakialtja neked, hogy a sarkon 1év6 haz-
ban lakik egy kedves ismerdse, és szeretne elkdszonni téle; azzal va-
laszt sem varva, mar le is kaszalodik a masodik szekér bakjarol, és
elindul az épiilet felé.

Hosszasan és egyre tiirelmetlenebbiil vartok az iszadkos varazslo-
ra, s éppen utdna indulndl, amikor hirtelen djra megjelenik, és vi-
gyorogva visszamaszik a szekerére, a hajté mellé.

- Elkészontem az ismerdsomtdl, sét, még a multkor itt hagyott
palcamat is megtalaltam - 16balja meg a kezében tartott gocsortos
targyat a magus. — Most mar mehetiink!

A varazspalca hasznos lesz utatok soran, ugyanis Dormindar rob-
bano gomboket I6het ki beldle ellenfeletekre, 4 (démonok ellen 2)
Erénlét pont veszteséget okozva. A palca harom alkalommal hasz-
nalhatd, de csatdnként csak egyszer. Ird fel a Zsoldoscsapatok rovat-
ba, hogy Dormindarnal van a varazspalca!

Ahogy elhaladtok az épiilet eldtt, még latod, amint egy pufok
képti asszony integet a csatamagus utan az egyik ablakbol.

Lapozz vissza a 8-ra!

143.

Kétségbeesetten torod a fejed. Mi az, ami hatdsos a gyilkos mér-
gek ellen? Mi az, ami legy6zi a halalt? Szerencsére még az egyre no-
vekvé panik ellenére is rajossz a megoldasra.

Gyorsan a padldra fekszel, majd remeg6 kézzel a szadra helyezed
a lapos kddarabot. Aztan a méreg kifejti hatasat, te pedig meghalsz.
Utad itt véget ér... De mégsem.

A szent ereklyének koszonhet6en haldlod csupan egyetlen pilla-
natig tart, s maris életre kelsz. Hitetlenkedve veszed kézbe a csoda-
tévo kavicsot, majd halat rebegsz Zamannak, a kdnyoriiletesség iste-
nének. Megfogadod, hogy a Méregkeverdknek szant aranytallérokat
az isten nordherni templomanak adomanyozod, koszonetképpen a
hihetetlen megmenekiilésedért.



Osszecsomagolsz, és sietve elhagyod az épiiletet. Reméled, hogy
soha tobbet nem botlasz bele a Méregkeverdkbe, és azt is, hogy az
orgyilkos csapat csupan most az egyszer probalt végezni veled. Bdr
erre azért nem vennél mérget...

Lapozz a 255-re!

144.

Morik kozli, hogy visszatér Lornaval Khaleborba, de verélegényei
veled maradnak; biztositjak a karavan utjat Nordhernig, ott pedig
atveszik az 6 részét is a szallitmany arabol. Huzd ki Morikot a Zsol-
doscsapatok rovatbol, és csokkentsd csapatod Erdnlétét is 1 ponttal!

Lapozz a 44-re!

145.

Milyen elemozsiat tudsz (és akarsz) adni a karavankiséréknek?

Ha kétszersiiltet, akkor mindenkinek kiosztod a fejadagjat. A
hajtok és a zsoldosok hamar be is faljak a résziiket, és elégedettnek
is tinnek. Csak a félszerzet, Pipas Rudo6 panaszkodik, hogy az a par
szem kétszersiilt a fél fogara sem volt elég. Csokkentsd egy adaggal
az élelmeteket!

Ha Duran ellitmanyat, akkor zsoldosaid alig akarnak hinni a
szemiiknek, amikor sézott hussal és lédus citruscéklaval kinalod
Oket; a hajtok még meg is hatodnak bokeziiséged lattan. Kisérdid
mohon falnak, és valamennyien roppant elégedettek. Az étkezés vé-
gén még Rudo is egészséges boffentéssel jelzi, hogy igencsak jolla-
kott. Amikor pedig mindenki kap egy poharral a terrangyokér-tea-
bdl, a karavan személyzete még meg is éljenez; az ital elképesztéen
finom, és kiilonleges frissit6 hatdsa is van: visszanyertek 1 Erdnlét
pontot! Csokkentsd egy adaggal az élelmeteket!

Ha vadkanhust, akkor Rudé rogton jelentkezik, hogy 6 majd el-
késziti az ennivalot. Az egyik malhabol egy kis tistot és néhany ha-
sabfat kotor eld, tiizet rak, aztdn nekidll a hus szeletelésének. Sokdig
kell ugyan varni, hogy elkésziiljon a vaddszleves néven emlegetett
fogas, de az eredmény igazan izletes és bdséges, s mindenkinek jut
bel6le. Huzd ki a vadkanhust a Zsoldoslaprol!



Ha fickandhalakat, akkor Rudé boldogan hozza a serpenydjét,
hogy aztan a tliz f616tt ropogdsra siisse mindegyiket. Huzd ki a halat
a Zsoldoslaprol!

Ha kenyeret, kalacsot és lekvart, akkor tarsaid 6rommel faljak
be az egészet. Huzd ki ezeket az ételeket a Zsoldoslaprol!

Ha tojast, akkor a Rufus baratodtol kapott ajandékbol Rudo fi-
nom rantottat készit, amit tarsaid jo étvaggyal fogyasztanak el az iz-
letes hazikenyérrel egyiitt. Hiizd ki a tojast a Zsoldoslaprol!

Ha nincs mit ennetek, akkor zsoldosaid hosszasan mérgelddnek,
amiért elvarod téliik, hogy tires hassal érizzék a drdga drukészletet.
Az éhség miatt veszitetek 1 Harckészség pontot!

Végezetiil lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal,
és olvass tovabb!

146.

A kovetkezd pillanatban hangos csattanas hallatszik; a kony-
vesszekrény borult fel, mikdzben a harmadik Kristalyharcos a tar-
sadra tamadt. A fické most a f6ldon fekszik, és atkozddva probal
kimaszni a labara esett szekrény meg a rengeteg konyv alél. A to-
ronyor a kévetkezd csapdssal biztosan végez vele...

Mit teszel?

Ha Osszecsapsz a Kristalyharcossal, hogy megmentsd a tarsadat,
lapozz a 159-re!

Ha nem kockaztatod az életedet ezért a csirkefogoért, lapozz a
15-re!

147.

- Ostoba torpe! Megsértetted Erianat, amiért nem késziiltél Eri-
andhoz ill¢ értékes ajandékkal! - A boszorkdny felemeli mindkét
kezét, majd par szét mormol, mire legyezdszertien széttart ujjaibdl
tovisaradat tor eld, egyenesen feléd...

Ha van nélad pajzs, lapozz a 247-re!

Ha nincs nélad pajzs, akkor az apré 16vedékek az arcodba és a
torkodba furédnak, te pedig azonnal kiszenvedsz. Utad itt véget ér...



148.

Hirtelen embereid kialtozasara kapod fel a fejed. Tucatnyi borot-
vaéles csorl, vords szemli madar koroz a karavan felett! Az 6rokké
¢hes rémkeselylik az oszvéreiteket szemelték ki kévetkezd fogds-
nak... Meg kell védenetek 6ket, kiilonben a szekerek nem jutnak el
Nordhernig!

Ha Bilobius és tanitvanyai csatlakoztak hozzad, lapozz a 228-ra!

Maskiilonben kiizdenetek kell!

REMKESELYUK
Harckészség: 5
Erénlét: 6

Ha Siimin és fjaszai a kiséréid kozé tartoznak, akkor fjaikkal 1
Harckészség és 2 Erénlét pont veszteséget okoznak a leveg6bdl tama-
d¢ bestidknak.

A rémbkeselytk altal megnyert minden fordul6 utan dobj egy koc-
kaval! Ha a dobott szam paros, akkor a madarak csére az Gszvére-
ket sebezte meg; ne csokkentsd az Erdnléteteket, de ird fel jegyzeteid
kozé a ,,sebesiilt szvérek” szavakat! Szerencsére az 9szvérek képesek
folytatni az utat.

Ha gyé6ztesként keriiltok ki a kiizdelembdl, lapozz a 83-ra!

149.

A varos szélén, a legszegényebb negyed szivében, diiledez6 viskok
és szeméthegyek kozott miikodik a khalebori népkonyha. A f6zést és
kiszolgalast onkéntesek végzik, a sziikséges anyagi fedezetet pedig a
varos vezet6i, Temirez lovag, Gonzar fébir6 és a Céhvezér biztosit-
jak. A ment altaldban nem tul véltozatos, és finomnak sem mindig
mondhato, de legalabb taplald. A szegénysorban tengédok szamara
sokszor életmentd, hogy itt barmikor meleg ételhez juthatnak.

A vérosnegyedben sdpadt embereket keriilgetsz, akik lehajtott
tejjel, rosszkedviien botorkalnak a hianyos kovezetii utakon. Szinte
érzed, ahogy elillan az életkedved, és furcsa szomorusag vesz erdt
rajtad...



Az épiilet el6tt most nem kigyoznak hosszu sorok, mint ebédidé-
ben, a vacsorahoz meg még koran van. Odalépsz a kiadéablakhoz,
majd bekopogsz.

- Még nem vagyunk nyitva, gyere vissza késébb - hajol ki egy
szikar asszonysag az ablakon.

Ko6z16d a nével, hogy nem enni szeretnél, hanem egy karavan
élelmezését kellene megoldanod, mire boélint.

- Ilyen esetekben kétszersiiltet szoktunk ajanlani. Van hiarom
zsakkal, az biztos elég lesz par napig. Az ara 35 aranytallér, a bevételt
a szegények jollakatasara forditjuk. Zaman, a Konyoriiletes egyen-
gesse utadat!

Ha Morik itt van veled, lapozz azonnal az 50-re!

Maskiilonben ha meg akarod venni a kétszerstiltet, fizesd ki a n6-
nek az arat, majd ird fel a Zsoldoslapra, a Mdlha rovatba! Azt is ird
fel, hogy harom étkezésre lesz elegendd a karavan szdmadra. Ameny-
nyiben nem vennéd meg az dsszeset, ugy egy alkalomra elegendd
mennyiséget 13, kett6re valot 25 aranytallérért vasarolhatsz meg.

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre alld lehe-
tdségek koziil!

150.

Atokszipoly pontban éjfélkor 1ép eléd a nordherni koztemetd
kapuja mogiil. A rég megboldogult fiatalember egyik kezével feléd
forditja joképu fejét, te pedig még mindig libaboros leszel ettdl az
egyszerli mozdulattél. Nagyot nyelsz, majd megkdszondd Atokszi-
poly segitségét, amit a karavan szamadra nyujtott, és megkérdezed,
mihez kezd most Nordherben.

- Visszatérek a mauzdéleumomba, Aradin - valaszolja a néhai ne-
mes. — Nincs itt semmi keresnivaléom... Vindgardia mar nem az én
otthonom. A vilag nagyot valtozott, miota meghaltam. Rélam nem
is beszélve, igaz? — A fej elmosolyodik. — Szivesen szolgaltalak, Ara-
din, de ez a karavankisérgetés nem nekem vald... Neked sem kellene
beérned ennyivel! Vezethetnél egy sereget is... akar a mi seregiinket
is! Biiszkén tartanék veled a vilag végére is... Vérrel, langokkal és
gy6zedelmes haborukkal lenne tele az utunk!



Elmondod Atokszipolynak, hogy te nem vagysz ilyesmire; téged
kielégit néhany aprébb kaland, mint amilyen az elmult napok utaza-
sa is volt.

~ Tudom, Aradin. Megértettem, de azért sajnalom. — Atokszipoly
tisztelgésre emeli parbajtdrét, aztan még egyszer a szemedbe néz,
fejét az orrod elé tartva... majd sarkon fordul, és elttinik a temet6
sotétjében.

Még sokdig dllsz a keritésnél a sapadt csillagok alatt, és elgon-
dolkozva bamulsz rég halott tarsad utan. Végiil nagyot sohajtasz, és
megfordulsz. Ideje visszatérned a fénybe...

Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

151.

Morik hirtelen Duran elé all, és szotlanul megcsdvilja a fejét. Az
oreg valoszintileg mar ismeri a zugarust, meg az lizletre nézve igen
pusztitd meggy06zési technikdjat, mert sietve mddosit az aron; mar
hajlandé 59 aranytallérért is a rendelkezésetekre bocsajtani a négy
adagot, és egyért is csak 18 aranytallért kér.

Ha akarsz Durantdl élelmet venni, fizesd ki neki az arat, és ird fel
a Zsoldoslapra, a Mdlha rovatba Duran elldtmanyat! Azt is jegyezd
fel, hogy hany adagot vaséroltal!

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

152.

Az §svény kanyargds ugyan, de nagyjabol északra vezet. A kor-
nyez6 tajbol azonban alig lattok valamit, hiszen a zsoldosok faklyai
altal megvilagitott teriileten kiviil koros-koriil mindent elnyel a s6-
tétség.

- Nem veriink tdbort, Aradin uram? - kérdezi a leghdtsé szekér
bakjarol Rudo, a folyton jokedvti félszerzet hajto, s asit egy hatalma-
sat. — Az 6szvérek igencsak elalmosodtak.

- Nemsokdra - valaszolod, hiszen valéban jo6 lenne lassan éjsza-
kai szallas utan néznetek. Nem val6szinti, hogy barmelyik khalebori
tolvajbanda az tild6zésetekre indult volna. ..



Ujabb fél 6rat haladtok, s te végig a tdborverésre alkalmas helyet
keresed. Barmi megfelelne: egy nagyobb sziklatomb, egy épiilet...
am semmi ilyet nem latsz. Mar majdnem feladod, és elrendeled az
azonnali taborverést, amikor narancsszinii fényeket pillantasz meg
nem messze t6letek. Az egyik valdszintleg tabortiiz lehet, valahol a
domboknal, téletek nyugatra; a masik talan egy lampas, és keleten
pislakol.

Merre irdnyitod a karavant?

Ha nyugatra, a dombok kozé, a tdbortiiz felé, lapozz a 185-re!

Ha keletre, a [lampafény iranyaba, lapozz a 34-re!

Ha inkabb északra vezeted tovabb a karavant, remélve, hogy ra-
akadtok régi cimborad, Rufus tanyajara, lapozz az 54-re!

153.

Visszatérve a karavanhoz, roviden beszamolsz zsoldosaidnak az
Eriana otthonaban torténtekrdl, majd félrevonulsz, hogy megvizs-
gald a zsakmanyolt kincseket.

Ha szereztél sebforraszto fézetet, az valoban gyogyitoé erdvel bir;
csata utan haszndlhatod, s igy két alkalommal 1-1 Erénlét pontot
nyerhet vissza a csapatod. Ha talaltal egy kis varjuszobrot, azt ta-
lan eladhatod majd par aranytallérért, csakigy mint a nagy ladabdl
el6keriilt alapanyagok tobbségét. Ha van nalad Kristalydiszes Palca,
hidba forgatod, nem tudod hasznélni, sét, azt sem tudod, mire valo.

Ha magaddal hoztad a fonnyasztott rokagyokeret, és Dormindar
is a kiséretedhez tartozik, lapozz a 169-re!

Ha Siimin és {jaszai csatlakoztak hozzad, lapozz a 261-re!

Végiil megadod a jelet az indulasra; lapozz a 117-re!

154.

Nekiveselkedsz zsoldosaiddal a kifordult fanak.

Amennyiben az Erénlétetek legalabb 9, vagy nincs 9, de hordozod
az er6t ado ékkovet, esetleg Grigon hordozza (szerepel a Zsoldoscsa-
patok rovatban), akkor odébb tudjatok tenni a kifordult tolgyet, a
karavan pedig folytathatja utjat; lapozz a 61-re!



Amennyiben az Erénlétetek nincs legalabb 9, és nem rendelkez-
tek az er6t ad6 ékkoével sem, akkor hidba kiiszkodtok, nem birjatok
még csak megemelni sem a fat; lapozz vissza a 29-re, és probalkozz
valami massal!

155.

Az idéjaras-varazsld és diakjai eléresétalnak, hogy megnézzék
a fiatalember mutatvanyat, aki azonban 6ket megpillantva holtsa-
padtta valik.

— Nem hiszem el... A nagy Bilobius? - zihalja.

- Igen - ismeri el a tényt, vagyis 6nnon nagysagat az aranykeretes
okuldrét visel6 magus. - Mondd csak, miféle lényt idézel elibénk,
fiam?

- Hogyan is probalkozhatnék a nagy Bilobius jelenlétében bar-
miféle 6cska varazstriikkel!? Még olyan sok mindent kell tanulnom!
Korabbi mesterem, Zender haldla 6ta sokfelé koboroltam, keresve
azt a magust, aki folytatnd oktatdsomat...

— Lehet6séget adok, hogy bizonyitsd ratermettségedet és tudaso-
dat - kozli Bilobius, mire hata mogott 0sszesugnak felhaborodott
tanitvanyai. - Ha a Nordhernig tarté utunk soran érdemesnek latlak
arra, hogy magam mellett tartsalak, akkor hajland¢ leszek a tanita-
sodra fecsérelni a draga idémet. Hogy hivnak, fiam?

- Oneg Yvendor vagyok, Mester! — rebegi ahitattal a kecskesza-
kallas fiatalember. - K6szonom a lehetéséget, nem fogok csalédast
okozni!

[rd fel jegyzeteid kozé az ,,uj tanitvdny” szavakat, és noveld meg
az Erénléteteket 1-gyel!

Miutan a kézikocsit az egyik szekér utan kotitek, Oneg pedig el-
foglalja helyét Bilobius tanitvanyai korében, kiadod a parancsot az
induldsra; lapozz a 232-re!

156.
A Méregkeverdk felkapaszkodnak a szekerek oldaldra, és elszant
képpel kémlelik a kornyéket; kopenyiiket cibalja a szél, csuklyajukat



is a hatukra veti. Cikdazd villam fénye ragyogja be a vidéket, s az egyi-
kiik — akir6l csak most, szabadda valt arcat latva fedezed fel, hogy né
— északkelet felé mutat. Miutan elhal a dorgés robaja, odakialt neked,
hogy egy hdz maradvanyait latta az iménti vilagossdgban... Intesz
tarsaidnak, hogy nézzétek meg.

Egy hajdani épiilet gyomdudvaval bendtt romjaira bukkantok,
ami lényegében csak néhany téglat és par korhadt gerendat jelent;
Grigon azonban egy deszkdkkal takart pincelejaratot is felfedez.

Azonnal lerohantok a mélybe, kettesével szedve a lépcs6fokokat,
odalent pedig kideriil, hogy egy régi borospincére talaltatok; a tagas
helyiségben koros-koriil killonb6z6é méret hordok sorakoznak. Mi-
el6tt azonban megkonnyebbiilten felséhajthatnatok, észreveszitek,
hogy a rejtekhely mar foglalt! Tiz sarkanyfattyt heverészik a f61don;
dobbenten néznek ratok, majd vicsorogva felpattannak, és gorbe
kardjaikat lengetve mar ratok is rontanak!

SARKANYFATTYAK
Harckészség: 8
Erénlét: 9

Ha van a csapatodban legalabb egy él6halott, akkor a latvanyara
a sarkanyfattyak megrémiilnek, és igy Harckészségiik 1 ponttal csok-
ken.

Ha elkisért Dormindar, akkor dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1, akkor tarsad nagyot kortyol laposiivegébdl, aztan varazsolni kezd,
am egy boffentés megakasztja a varazsigét, és nem torténik semmi.
Ha az eredmény 2 vagy 3, akkor néhany sarkanyfattyat kévé valtoz-
tat; csokkentsd ellenfeleitek Erdnlétét 3, Harckészségiiket 2 ponttal!
Ha az eredmény 4, 5 vagy 6, akkor a csatamagus a Bdrgyusdg Va-
razslatdt bocsatja a sarkanyfattyakra, amit6l azok megtorpannak és
butan pislognak felétek; csokkentsd Harckészségiiket 3 ponttal!

Ha legyodztétek a sarkanyfattyakat, atkutatjatok oket, am semmi
hasznalhatéra nem bukkantok.

A borospince atvizsgalasakor sem jartok sokkal tobb sikerrel: a
horddk egytdl egyig iiresek (Dormindar ezen hosszan haborog, mar



ha veled van), a rekeszekben térolt tivegek pedig mind torottek. Egy
tires palackot azért felfedezel az egyik polcon, amit eltehetsz a ha-
tizsakodba (ebben az esetben ird fel a Zsoldoslapra!).

Orakig tombol a vihar, s bar ti biztonsagban vagytok a pincében,
a karavan miatt nagyon aggddsz. Az arukészletet ugyan Khalebor-
ban alaposan letakartatok ponyvakkal, igy valészintileg nem fog kart
tenni benne a vihar, am szegény 0szvérek nincsenek becsomagol-
va...

Néhanyszor kinézel az iiregbdl, de az es6fiiggdnyon at semmit
sem latsz. Csak azt tudod megallapitani, hogy a szél is elképesztd
erejl, mert alig birod megtartani az ajtot.

A kés6 délutanbdl este lesz, az estébol éjszaka, a vihar pedig még
mindig tart.

- Hat sohasem lesz mar vége? — nyogi az egyik hord¢ tetején iil-
dogélo Ori-Garr. - Még vizbe fulnak szegény allataink...

Aztan késobb az ajtonal allo Bolhas jelzi, hogy az es6 és a szél
is elallt, éppolyan varatlanul, ahogy kezd6dott. Par 6rat még tudtok
pihenni hajnalig.

Hatarozd meg a 3. nap Sorsszimbolumadt!

Amikor végre-valahdra kivilagosodik, mindannyian el66vakod-
tok a pincébdl. Az tton oridsi pocsolydk latszanak mindeniitt.

A szekerek és az Oszvérek épségben atvészelték a vihart, azonban
a rakomanyt érte némi kar. Az egyik fliszerekkel teli lada leesett és
megrepedt az oldala, a benne tarolt 6rlemények, magok és illatos
levelek pedig elaztak az es6tdl. Ezeket mar nem lehet értékesiteni
Nordhernben...

Ha hoztal kétszersiiltet az utra, akkor egy adagnyi sajnos tonkre-
ment (hiuzd ki a Zsoldoslaprol!).

Rudé reménykedve kérdezi, hogy tudtok-e valamit reggelizni?
[rd fel ennek a fejezetpontnak a szamét, aztan lapozz a 145-re!

Mialatt zsoldosaid ismét rogzitik a viharban kilazult szijakat és
koteleket a rakomanyt takard ponyvan, a hajtok pedig felkészitik az
Oszvéreket az utra, te korbejarod a kornyéket. Megallapitod, hogy
minden vizenyds és saros, de a kavicsos tt jarhato.

Lapozz a 26-ra!



157.

Gyorsan el6veszed a torpepalinkat, és odaviszed a részegeknek
(huzd ki a Zsoldoslaprol!). Azok nyomban abbahagyjak az dbégatast,
¢s mohon ravetik magukat az italra, kézrél-kézre adva a kulacsot.
Tobbé nem foglalkoznak veletek, hiszen most mar fontosabb dolguk
is van... Nyugodtan folytathatjatok utatokat; lapozz a 8-ra!

158.

Megkoszonod a lany segitségét, és mar éppen kifelé indulnal,
amikor valaki félrehuzza a legkozelebbi fiiggonyt, a mogotte 1évo
agyrol pedig egy dus, voros szakallal keretezett fej emelkedik fel.

— Aradin, te vagy az? - Rogton felismered az illetét; Brutus Morc
az, egyike a Khaleborban tanyazé térpéknek. - Jol hallottam, hogy
hadra foghato fickokat keresel? Mirdl lenne sz6?

Elmondod, hogy egy északra induld karavan mellé keresel védel-
mezoket.

- Ha meg tudunk egyezni a dijazasban, a csapatommal szive-
sen veled tartunk. Egy kikotésem van csak: tegyiink egy kitérét a
Khalebin-dombsagon tuli elatkozott sirkertbe is! Tudod, par napja
csunyan poérul jartunk ott, amikor kincseket kerestiink a mauzoéle-
umban... Egy seregnyi csontvaz llta utunkat, alig tudtunk elmene-
kiilni. Veletek egyiitt mar biztos elbdnnank az él6halott sopredékkel.
- Amig beszél, a kozeli fiiggonyok mogiil négy tarsa is csatlakozik
hozza. Egyikiik szemét véres kotés takarja, egy masiknak meg csu-
nya vagas csufitja el a fél arcat. A tobbieken is felfedezheté néhany
friss seb és zuzodas, de az arcuk eltokélt; lathatéan készek ra, hogy
elhagyjak az ispotalyt, és ujra kivegyék résziiket a harcokbdl.

Brutus Morc és torpe ereklyevadaszai:

Harckészség: 3

Erénlét: 4

Felbérelhetéek: 40 aranytallérért

Kiilonleges képesség: Az ereklyevaddszok otthonosan mozognak az
alagutakban, és sok mindent tudnak a kiilonféle elhagyatott romokrol
és Osi kincsekrdl. A torpék a korabban zsakmanyolt vardzserejii relik-






vidk koziil is jo néhanyat maguknal tartanak, melyeket haszndlni sem
sajnalnak, ha szorongatott helyzetbe keriiltok. (Egyik ilyen kincsiik a
Brutus Morc 6vébe tiizott magikus kis csakany.) Amikor haszndt vehe-
titek a képességeiknek, a szoveg ki fog térni rd.

Ha fel szeretnéd bérelni az ereklyevadaszokat, és van is elegendd
pénzed, vezesd fel a sziikséges valtozasokat a Zsoldoslapra (ird fel a
Zsoldoscsapatok rovatba azt is, hogy Brutus Morcnal van a magikus
csakany)! Ebben az esetben a torpék a leégett kaszarnyanal csatla-
koznak a karavanhoz.

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

159.

Ha felirtad a ,,Kristdlyharcos” szot, akkor elébbi ellenfeled most
utolér, és megprobal végezni veled; lapozz azonnal a 126-ra!

Odarohansz a feltapaszkodni képtelen Kristalyharcoshoz, és bu-
zoganyoddal lesujtasz a fejére, majd felkapod a foldre ejtett porolyt,
ami joval hatasosabb fegyvernek tlinik a sajatodnal (ird fel a Zsol-
doslapra!).

Felemeled a harci kalapacsot, és lerohanod a tarsad meggyilkola-
sara késziil6 utolso Kristalyharcost. Ellenfeled feléd lenditi fegyverét,
te azonban elhajolsz eldle, majd rogton visszatamadsz. Utésed kibil-
lenti egyensulyabol a toronydrt, aki hanyatt zuhanva magaval rant-
ja és felboritja az irdasztalt. Kihasznalva a lehetdséget, kirangatod
sériilt tarsadat a szekrény aldl, aztdn 6t timogatva visszairamodsz a
titkorhoz. Benyomod a korabban megszerzett kristalydarabot a ke-
reten 1évé mélyedésbe, mire a tiikor felragyog; lapozz a 2-re!

160.

Kisimitasz egy Osszegyurt papirt, hogy elolvashasd a rajta 1évé
szépen formalt bettiket. Egy levélrdl van szo, am a cimzett kivehe-
tetlen, a lap alja pedig egyszertien hidnyzik, mintha valaki letépte
volna. Egy mondaton megakad a szemed az iromany vége felé:



»~Amint emlitettem, a tiikrot aktivizalo kristalynak a toronybél kell
szarmaznia; a legjobb, ha...”

A menekiilés lehetdségével kecsegtetd szovegnek a tépett lapszél
vet véget; valamit azért mégis megtudtal beldle, és talan ez is elegen-
dé lesz.

Ekkor ujra felcsendiil a csilingelés, de mar kozvetleniil a bejarat
el6tt... Aztan hirtelen kicsapodik az ajto, és harom Kristalyharcos
trappol be a toronyszobaba. A kékesfehér szinii teremtmények testét
mintha egyetlen tombbdl faragtak volna ki; arcuk nincs, dm vala-
hogy mégis érzékelhetik a jelenlétedet, mert egyenesen feléd indul-
nak, jokora porolyeiket lengetve. Tudod, hogy a Kristalyharcosokat
nagyon nehéz hagyomanyos fegyverrel megsebezni, ezért hatralni
kezdesz, egyenesen a tiikor felé.

Mi is szerepelt a papiron? A tiikrét egy toronybol szarmazé kris-
tallyal lehet miikodésbe hozni...

Amennyiben van nalad egy Kristalydiszes Pélca, akkor Brutus
Morc siirgetésére habozas nélkiil belenyomod a tiikorkeret mélyedé-
sébe, remélve, hogy igy megnyithatod az atjardt; lapozz a 2-re!

Ha nincs nalad Kristalydiszes Palca, lapozz a 244-re!

161.

A tiikorben 6rvénylé fények megelevenedni latszanak, aztdn az
atjarébol egy rémalomszerti alak 1ép eld. Valamiféle alvilagi démon
lehet; hosszud, karmos mancsai vannak, voroses pikkelyei és teker-
g6 farka, melynek végén tenyérnyi tiiskék meredeznek. Vadallatias
pofdja maga a megtestesiilt rémalom; vords szeme gytlolettdl izzik,
szajaban dridsi, pengeszer(i fogak sorakoznak. Fejének egyik oldaldn
hatalmas szarv mered az ég felé, a masikon egy torott csonk latszo-
dik.

Ha felirtad korabban a ,,Mordish halott” szavakat, lapozz azonnal
a 182-re!

Maskiilonben életetek egyik legkeményebb kiizdelme var ratok...



SZARVAS DEMON
Harckészség: 12
Erénlét: 13

Ha van nélad egy poroly, az most igazan hasznosnak bizonyul: a
csata idejére megnovelheted Harckészségeteket 1-gyel!

Ha Atokszipoly elkisért, akkor a fejetlen nemes rauszitja él6halott
tarsait a démonra. A csontvazak tépik, szaggatjak a szarvas iszonya-
tot, ahol csak érik, az azonban les6pri magardl 6ket. Csontok zapo-
roznak mindenfelé (vonj le 3-at az Erénlétetekbdl!), de az eleven ha-
lottak ismét rarontanak a démonra, és komoly sebeket ejtenek rajta;
csokkentsd a szornyeteg Harckészségeét 2-vel, Eronlétét pedig 3-mal!

Ha Brutus Morc csatlakozott hozzad, és van nala mantikdr-so-
rény (szerepel a Zsoldoscsapatok rovatban), akkor tarsad most azon
topreng, bevesse-e a ritka kincsét a démon ellen. Amennyiben a mai
nap Sorsszimboéluma a nap vagy a hold, lapozz a 273-ra! Maskiilon-
ben az ereklyevadasz uigy dont, hogy inkabb 6 is a démonra tamad.

Ha Dormindar veled van, a halalfélelem most kitisztitja a fejét
az 0rokos bodulattol; a borostas vénember talan még sohasem allt
szemtdl szemben egy démonnal... Sietve elmormolja a Sik Kisoprése
varazslatot, mire hiivos szél kerekedik, mely koriiltancolja a démon
hatalmas testét, kissé elmosva a korvonalait (csokkentsd Erénlétét
2-vel). A szarvas szornyeteg tul erés ahhoz, hogy ez a varazslat vé-
gezzen vele, egy rovid idére azonban mégis lelassul, igy a kovetkezd
két forduloban csokkentheted 3 ponttal a Harckészséget.

Ha felbérelted Bilobiust és tanitvanyait, akkor egy cikdz6 gomb-
villammal sikeresen megsebesitik a démont; vonj le téle 4 Erénlét
pontot!

Ha Siimin és ijaszai vagy a Méregkeverok elkisértek, ugy nyilvesz-
szOikkel, illetve fuvdcsoveikbdl kilott tiiskéikkel 2, illetve 1 Erénlét
pont veszteséget okoznak a szornyetegnek.

Ha sikeriil legy6znotok a Szarvas Démont, az tantorogva botla-
dozik parat, majd 6sszeroskad, maga ala temetve a tiikrot és a baju-
szos férfit is. Ird fel jegyzeteid kozé a ,, Tiikormester halott” szavakat!



A csata itt véget ért. Visszasiettek az utra, és elindultok Nordhern
kapuja felé; lapozz a 79-re!

162.

Ha megkaptad Obron aldasat vagy viseled a Liera altal megaldott
melltit, lapozz azonnal a 83-ra!

Pipas Rudo jelzi, hogy valami furcsa zajt hall a f61d al6l. Megalli-
tod a karavant, majd fiilelni kezdesz, és valoéban: egyre er6s6dé dii-
borgés hallatszik. A kovetkezd pillanatban aztan a f6ld nem sokkal
el6ttetek hangos morajlassal beomlik, a keletkezett nyilason keresz-
till pedig egy undorité lény maszik a felszinre. A szOrnyeteg oridsi
hurkara hasonlit; hossza akkora, mint két 16¢, hasa alatt tizenkét par
lab sorakozik, melyekbdl az els6 kett6 jokora, rakolloszert végtag.
A teremtményt apro pikkelyek boritjak, testének végén pedig oridsi
szaj tatog, mely minden ehet6t elnyel, amire csak rabukkan a fold
alatt és olykor a felszinen is. Ez a rémség egy marcangold, ami sze-
mek hianydban nem lat ugyan semmit, a hallasa azonban végteleniil
kifinomult; most éppen a ti karavanotok diiborgésére figyelt fel, s a
felszinre tort, hogy csillapitsa veletek sziintelen éhségét!

MARCANGOLO
Harckészség: 8
Erénlét: 10

Ha Bilobius és tanitvanyai a karavankisérék kozé tartoznak, akkor
néhany villamcsapast idéznek a szornyetegre, melyek telibe talaljak;
vonj le t6le 2 Harckészség és 3 Erénlét pontot! A vardzslondvendékek
boldogan ugralnak a siker lattan, és még percekig tinneplik magukat.

Ha Brutus Morc és ereklyevadaszai csatlakoztak hozzad, ugy ko-
szonhetéen zuzofegyvereiknek, most minden gydztes forduloban 3
Erénlét pont veszteséget okoztok a pikkelyes fortelemnek.

Ha Dormindar kisért el, akkor Csendkupoldt probal varazsol-
ni korétek. Dobj egy kockdval! Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor a
pitydkas vénember belezavarodik a varazslatba. Ha az eredmény 3



vagy 4, akkor a Csendkupola 1étrejon, de nem nyel el minden han-
got; az Osszecsapas idejére noveld meg a Harckészségeteket 2-vel! Ha
az eredmény 5 vagy 6, Dormindar varazslata tokéletesen mukodik,
¢és a magikus némasagba burkol6zva mar kénnyedén legydzitek a
marcangolot.

Ha végeztetek a szornyeteggel, lapozz a 83-ra!

163.

Boltok, bérszallasok és italmérések mellett haladtok el, s tobbszor
kikertiltok egy-egy szobrot is, melyek Agrimornis tartomany jelen-
legi vezet6jét, a kovér és kopasz Nagybarot orokitik meg. Ebben az
utcaban kiilondsen nagy a forgalom, folyton részegekbe és minden-
téle rosszarcu alakba botlotok; ugy érzed, mintha Khaleborban sé-
talnatok sotétedés utan...

Hamarosan megpillantasz egy nagyobb épiiletet, melynek beja-
ratahoz széles 1épcsdsor vezet; a kapu feletti felirat szerint ez a zerdi
Fiirdéhaz. Nem sokkal arrébb, egy kocsma és egy hastanc-tanoda
kozott felfedezel egy sziik sikdtort, benne egy kis tizlettel, ahol a ki-
iras szerint gyogynovényeket lehet vasarolni.

Ori-Garr konyorogni kezd, hogy hadd mehessen be a Fiird6haz-
ba, mert életbevagoan fontos lenne, hogy végre lemoshassa magardl
az Ut porat. A belépd ara 2 aranytallér.

Ha kifizeted a belép6t a hajto utan, lapozz a 104-re!

Ha inkabb ugy dontesz, hogy a gydgynovényboltban néztek szét,
lapozz a 35-re!

Ha visszafordulsz tarsaiddal a Fakupa koz felé, hogy azt is felde-
ritsétek, lapozz a 69-re!

Ha mar nem akarsz idelent koborolni, akkor utbaigazitast kérsz
a firdohaz kornyékén alloktol a legkozelebbi lépesé felé, aztan fel-
mentek a felszinre; lapozz az 5-re!

164.
A szekerek kigordiilnek a romos épiilet kapujan, elhagyva a belsé
udvar nyujtotta rejtekhelyet. Az els6 szekér bakjan ilsz a hajté mel-



lett, mig zsoldosaid gyalog kisérik a karavant. Mindannyian fesziil-
tek vagytok, minden s6tét sikatorbdl tamadasra szamitotok.

Amikor néhdny sarokkal odébb rifordultok az északi kapuhoz
vezet0 utra, harom rongyos ruhdju, diillongélé alakot pillantasz meg
el6ttetek. Szemmel lathatoéan részegek, és pont elalljak az utat. Sz6lsz
az egyik kopcos verdlegénynek, hogy terelje arrébb 6ket, amit meg
is tesz, a részegek azonban hangos dbégatasba kezdenek... csak ugy
visszhangzik téliik az utca. Dithosen felszisszensz; még a végén emi-
att fog felfigyelni ratok valamelyik tolvajbanda!

Ha van nélad egy kulacs torpepdlinka, és gyorsan odaadod a ré-
szegeknek, remélve, hogy ezzel elcsendesitheted 6ket, lapozz a 157-
re!

Ha nincs ndlad ilyen ital vagy nem akarod elpocsékolni, megpro-
balhatod erdszakkal elhallgattatni a harom fickdt; ebben az esetben
lapozz a 243-ra!

Maskiilonben sietve tovabbindultok, remélve, hogy a kidltozas
nem vonz ide senkit...

Ha viseled a Liera altal megaldott melltiit, lapozz azonnal a 8-ra!

Ha nincs, mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 8-ra!

Ha a hold, lapozz a 33-ra!

Ha a csillag, lapozz a 284-re!

165.

Ugy gondolod, hogy mér éppen eleget tettél Siiminért és tdrsaiért
azzal, hogy segitettél nekik eljutni iddig; a tobbi legyen az 6 gond-
juk...

Sok szerencsét kivansz az elfeknek, aztdn figyeled, amint sz6 nél-
kiil futasnak erednek Zerd felé. Mivel az {jaszok a tovabbiakban nem
kisérik a karavant, csokkentened kell Harckészségeteket 3-mal, és
Erénléteteket is egy kockadobas értékével!

Lelkiismereted egyre csak azt visszhangozza, hogy segitened
kellett volna Siiminnek, de igyekszel nem hallgatni ra. Csékkentsd
1-gyel Becsiilet pontjaid szamat! Amennyiben jegyzeteid kozott sze-



repel a ,,szivesség” sz6, akkor most rdaddsul megszegted az {jaszok
vezetOjének tett igéretedet, ezért 1 helyett 2-vel kell csokkentened
Becsiilet pontjaid szamat!

Az utjavitéo munkasok gyanakodva pislognak felétek, de nem jon-
nek a kozeletekbe.

El kell dontened, hogy merre folytassa utjat a karavan.

Ha tovabbra is észak felé, lapozz a 92-re!

Ha inkabb északkeletre, Zerd iranyaba, lapozz a 221-re!

166.

Lampaitok és faklyaitok fényében lassan bedvakodtok a mauzole-
umba. Odabent egy tagas, boltives helyiséget talaltok, mely tiresnek
tlinik, csak a kozepén all egy kdszarkofag. Oldalan egy koponya, egy
varju és egy sz6l6inda dombormiive latszodik, félretolt tetején pedig
cirkalmas betiikkel a Rondellius név olvashaté. Ovatosan kdzelebb
léptek a szarkofdghoz, de az szerencsére iires. Taldn ez lehetett a fe-
jetlen fickdé nyughelye, amikor éppen nem a sirkert latogatoit akarta
telkoncolni...

Rogton atkutatod a szarkofagot lampasod fényében, és csakha-
mar egy eziistladikat emelsz ki beléle. Felcsapod a fedelét, és megle-
p8dve latjdtok, hogy tele van kincsekkel. Osszesen 110 aranytallért
talaltok benne, valamint egy arany lovagszobrot, egy gyémantot és
egy par ékkovekkel diszitett, aranyozott alkarvédot.

A himl6helyes Grigon elérefurakszik, és kozli, hogy eddigi szol-
galatai jutalmaként igényt tart a gyémantra; szavaira a tobbi verd-
legény helyesléen felmordul. A fejedet vakargatva figyeled a fickét,
majd végiil azt javaslod neki, hogy dontsetek sorsoldssal az ékkorol.
Grigon magabiztosan belemegy a dologba.

Mi a mai nap Sorsszimbdluma? Ha a nap, akkor a gyémant uj tu-
lajdonosa te leszel; ha a hold vagy a csillag, akkor Grigon. Ha viseled
a Liera altal megaldott mellttit, akkor mindenképpen te nyersz!

Barmelyiké6tokhoz is keriil az ékko, azonnal kidertil, hogy rend-
kiviili erével ruhdzza fel a tulajdonosat; néveld meg az Erdnléteteket



2-vel! Jegyezd fel azt is a Zsoldoslapra, hogy kinél van az erénoveld
¢kkoé (ha Grigonhoz keriil, akkor a Zsoldoscsapatok rovatba ird)!

Ha Brutus Morc veletek van, lapozz azonnal a 17-re!

Miutan mindent eltettetek (ird fel a kincseket a Zsoldoslapra!),
kiléptek a mauzoleumbol, majd elhagyjatok a sirkertet. Nemsokara
visszaértek az 6svényen az utjelz6 tablahoz, ahol folytatjatok utato-
kat észak felé a kavicsos tton; lapozz a 29-re!

167.

Az dsvény errefelé jol jarhato, ami nem is csoda, hiszen gyakran
hasznaljak a zugligetiek, amikor Khaleborba tartanak. Az égen Ori-
asi lampasként ragyog a hold, idénként azonban egy-egy vastagra
hizott felh teljesen eltakarja, és ilyenkor a kornyék sotétségbe borul.
A szell6, ami a fellegeket terelgeti, idelent is érezhetd; susogva haj-
litgatja az 6svény melletti fak dgait és a szakalladat is 6sszeborzolja.

Bérenceid faklyakkal és lampasokkal kisérik a karavant; egyikiik
hirtelen felkialt, hogy egy patakhoz értetek. Tudod jol, hogy ez a
Pisztrangos, amin tul mar Zugliget hdzai allnak.

A karavan athalad a kéhidon, de te egy pillanatra megtorpansz
a patak folott, és megcsodalod a hold fényében eziistosen csillogo,
sebes sodrasu vizet.

Zugliget harmincegynéhdny hazikobdl allé falu, az itteniek f6-
ként gytimolcstermesztésbdl tartjak fenn magukat. A telepiilést szil-
va-, cseresznye-, fanyarka- és almafa iiltetvények veszik koril, am
most a kertekbdl semmi nem latszik a sotét miatt.

A szekerek zorgésére az egyik hazbdl egy piszkos kopenybe bur-
kol6zo dregember siet el. Almos pillantdsabdl, kdcos hajabol és a
kopeny aldl kilatszé meztelen mellkasabol itélve az agyabdl kasza-
l6dhatott ki.

- Mi jaratban Zugligetben, utazék? - érdeklédik baratsagosan,
mikozben lampasat felemelve az arcotokba vilagit. — A mi kis falunk
ugyan nem egy vilagvaros, de ha sziikséget szenvedtek valamiben,
tudunk segiteni. Ha élelem kell az utra, latogassatok meg Jurizt, a
vadaszt a falu szélén! Ha a jovendo titkaira vagytok kivancsiak, tér-
jetek be Razikdhoz, alatohoz a piros keritésnél! Olme néne haza meg



itt van a szomszédban, ott megalhattok; van hely a verandan, meg a
pajtaban is lefekhettek a szalmara. ..

- Nem szallunk meg, j6 uram, megyiink tovabb az utunkon - sza-
kitod félbe az 6reget, hiszen szeretnél minél tavolabb keriilni Khale-
bortdl és az esetleg a nyomotokba szeg6d6 rablébandaktol.

— Akkor nem is jaratom a szamat, menjetek csak a dolgotokra -
hajol meg eldttetek az 6regember, aztan elindul vissza a hdzdba. Mar
majdnem a kiiszobhoz ér, amikor megtorpan, és ujra felétek for-
dul. - Tokfejli Gunar hazaban egy lepras dogldik; ha van koztetek
gyogyito, kérlek titeket, segitsetek rajta! Még csak az hianyzik, hogy
terjedni kezdjen itt a dogvész... Zugliget lakoi halasak lennének a
segitségért.

Koszonetet mondasz az dregnek a hirekért, aztan tovabbinditod
a karavant.

- Gunar innen a hatodik hazban lakik - sz6l még utanatok a ko-
cos Oregember.

Elindultok a faluban. Minden csendes, sehol semmi mozgas; még
kutydkat sem lattok.

- Kisérteties egy falu. Mintha mindenki meghott volna - morogja
az elsé szekér bakjan 16 hajto, a szakdllas Bolhds. — Persze lehet,
hogy csak alszanak...

A falu kozkuatja mellett megallitod a karavant, bérenceidet pedig
felsorakoztatod a szekerek koriil.

Lapozz a 109-re!

168.

A csap0ajto keretéhez csomdzod a kotelet, aztan figyeled, ahogy
tarsaid egymds utdn leereszkednek rajta. Utolsoként koveted Oket,
s megkonnyebbiilsz, amikor leérsz a vizszintes alagutba. (Huzd le a
kotelet a Zsoldoslaprol!)

A bérenceid mar faklyat gyujtottak; kivancsian nézel koriil a lo-
bogo fényben.

Lapozz a 85-re!



169.

Eszedbe jut, mit olvastdl Eriana egyik konyvében a rokagyokér-
rol: hasznos szer a masnapossag ellen. Gondolsz egyet, és odaadod
a mindig kissé kotyagos Dormindarnak a rékagyokeret (huzd ki a
Zsoldoslaprdl!), az pedig rogton Kkitisztitja némiképp a fejét, kony-
nyebbé téve igy szdmadra az 6sszpontositast. Mostantdl hagyd figyel-
men kiviil az dsszes olyan lehetdséget, amikor az elfogyasztott pa-
linka miatt a mdgiaja egydltaldn nem sikeriil! (Ilyenkor mindig dobj
ujra a kockaval!)

Lapozz vissza a 153-ra!

170.

Atadsz egy térgyat a hatizsidkodbdl a két utkaparénak (huzd ki
a Zsoldoslaprol!). A munkasok elégedett képet vagnak, aztan bizal-
maskodva kozel hajolnak hozzad, hogy megosszak veled az értékes-
nek tartott hireiket.

- Ha Zerd f6ldalatti jarataiba merészkedsz, késziilj fel ra, hogy az
ott él6k szeretik marasztalni az idegeneket...

- A cimboram ugy érti, hogy odalent szinte minden utazdt agyon-
vernek a helyi fosztogaté bandak - egésziti ki tarsa szavait a sovany
utmunkas. — Veszélyes varosrész; tegnap még Germaz titoknoknak
is ellattak ott a bajat... ollan nagyon elverték, hogy torott labbal a
hazat sem fogja tudni elhagyni mostansag.

— A jaratok helyett inkabb keresd meg Arit, 6 a legjobb alkimista
egész Zerdben.

Tobbet nem mondanak, és hamarosan vissza is mennek a kor-
déjukhoz kavicsot lapatolni.

El kell dontened, hogy merre folytassa utjat a karavan.

Ha tovabbra is észak felé, lapozz a 92-re!

Ha inkabb északkeletre, a Zavaros-té partjan fekvo Zerd iranya-
ba, lapozz a 221-re!

171.

Nincs mas lehetéséged, mint fegyverrel csépelni a névényeket.



Ha csak zuzéfegyvered van, az sajnos nem tul hatasos az indak
ellen, igy csupan egy foglyot tudsz kiszabaditani; ha vagéfegyvered
is van (tor, rovidkard vagy rozsdas, de megélesitett kés), akkor ha-
rom fickot tudsz kivagni a novények olelésébdl. Amennyiben Bax
elkisért, akkor térével a segitségedre siet, és 6 is ki tud szabaditani
egy foglyot.

A novényrengeteg felélénkiilve kapkod utdnatok, s husevo virag-
szajak csattannak a fiiletek mellett. Menekiilni kezdtek a pincébdl.
Vajon eléritek a 1épcsot, és feljuttok épségben a hazba?

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 197-re!

Ha a hold, lapozz a 78-ra!

Ha a csillag, lapozz a 231-re!

172.

Azonnal ldtod, hogy a gném ékszerész mestere a szakmdjanak: a
vitrinekben igazi kézmiives remekek sorakoznak. Prébalsz olyat ke-
resni, ami nem csak szép, de hasznos is. Amint egy pillanatra elid6-
z0l valamelyiknél, a gnémapo azonnal elmondja, mi az, és mennyibe
is kertil.

Fehér kristallyal diszitett fejpant 18 aranytallér
Ranavésett aranygytru 25 aranytallér
Arany melltd Liera szimbéluméaval 20 aranytallér

A gndém eldrulja, hogy a fejpanton 1évé kristaly lampasként ra-
gyog a sotétben, igy jo szolgalatot tesz éjszakai kalandok soran, vagy
a fold alatt, hiszen mindkét kezed szabad marad.

Az aranygytriivel kapcsolatban a gném bevallja, hogy nem 6 ké-
szitette, hanem egy utazo6tdl vasarolta; mindenesetre a vésetek ma-
gikus erével ruhdzzak fel az ékszert. Ha megveszed, a vén kézmtives
megtanit neked egy buvigét, melynek segitségével tlizgolyot tudsz
kiléni a gytiribdl, 3 Erénlét pont veszteséget okozva ellenfeleiteknek.
Egy csatdban csak egyszer haszndlhatod az ékszert, mert idére van



szitksége, hogy ujratoltddjon. Két tlizgolyd eldhivasa utan a gytira
megolvad és haszndlhatatlannd valik, de 7 aranytallérért barmelyik
keresked6 beszamitja.

A melltiit az ékszerész szerint Liera templomaban aldottak meg;
barki is tlizi a ruhdjara, azt a szerencse istenndje a tenyerén fogja
hordozni.

Ha vasarolsz valamit, vezesd fel a valtozasokat a Zsoldoslapra!

Ha most eladndl valamit az ékszerésznek a sajat targyaid koziil,
lapozz a 90-re!

Ha elhagyod a boltot, lapozz vissza az 1-re, és vélassz a még ren-
delkezésedre 4ll6 lehetdségek koziil!

173.

Gyorsan eldcibalod hatizsakodbdl a maszokotelet, és egyik vé-
gét a karikahoz csomdzod, majd koérberohanod a Kristalyharcost,
tigyelve ra, hogy elkeriild a feléd csapkodo fegyverét. Amikor sikeriil
rahurkolnod a kotelet a testére, a végével visszafutsz a karikahoz, és
azt is rogzited... Sajnos ellenfeled porolye ekkor ujra lesujt, neked
pedig 0débb kell vetédnod, minek kovetkeztében hatizsdkod a pad-
lénak csapddik (ha van nalad barmilyen tivegpalack, akkor az most
Osszetort; hazd le a Zsoldoslaprol!).

Talpra ugrasz, és elégedetten allapitod meg, hogy terved bevalt:
a Kristalyharcos bészen hadonaszik ugyan a porolyével, am a kotél
tavol tartja t6led. Annyi esze szerencsére nincs, hogy kibujjon a hu-
rokbol...

Végre eljutsz a tiikorig, és felemeled a kristalydarabot.

Ha Morik vagy Bax itt van veled, lapozz azonnal a 146-ra!

Ha nincs tarsad, akkor benyomod a kristalyt a keret mélyedésébe,
mire a titkor azonnal felragyog; lapozz a 2-re!

174.
Néhany elol haladé zsoldosod émelyit6 izzadtsagszagra panasz-
kodik, ami hamarosan téged is megcsap. Ugy tlinik, hogy az tit menti
bozdtosbol jon az iszonyu biiz; gyanakodva, fegyverrel a kézben fiir-



készitek az dgakat, és hirtelen tucatnyi mocskos, szakadt ruhat vise-
16 alak bukkan el6 koziiliik. Egy csapatnyi khalebori szamizottbe
botlottatok bele, akik a kornyéken bujkalnak, és élelem reményében
megprobaljak kifosztani az erre jardkat...

Ha utasitod embereidet, hogy ijesszék el a nyomorultakat, akkor
6k orditva, fegyvereiket razva feléjiik rohannak, mire a szamuizottek
kereket oldanak; lapozz a 132-re!

Ha nem kegyelmezel nekik, lapozz a 4-re!

175.
A né gbgosen elmosolyodik, aztan az erszényedet csorgetve meg-
fordul, és tavozik arra, amerrdl jott. Huzd ki minden aranytallérodat
a Zsoldoslaprol, majd lapozz a 117-re!

176.

Végignézel megviselt zsoldosaidon. Nincsenek tul sokan, és még
koziiliik is jo parat sériilések boritanak. Ha el akarsz jutni a karavan-
nal Nordhernig, pétolnod kell az elesett harcosokat!

Elészor arra gondolsz, hogy felajanlasz az orkoknak pér aranyat,
ha beallnak a zsoldosaid kozé, de hamar rajossz, hogy ez tal kocka-
zatos lenne: valdszintleg az els6 adandé alkalommal elvagnék a tor-
kotokat, csakhogy megszerezhessék a portékat. Ha viszont az orkok
ellenkezés nélkiil tennék, amit parancsolsz nekik, és egyetlen pilla-
natig sem kellene kétségbe vonnod huségiiket...

Eléveszed a vérvoros ékkovel diszitett dldozotort, és megmarko-
lod. Szinte érzed a siirgetést, ami Lamena szentségtelen fegyverébol
arad... Igen, ezt kell tenned!

Utasitod zsoldosaidat, hogy keritsék be a foglyokat. A tarsaid igy
is tesznek: amikor az izmos, vadallatias kiilsejii teremtmények ki-
rontanak a szekérbdl, leiitik, lefogjak, korbezarjak éket. Ekkor el6re-
lépsz, és egymas utan mindegyikiiknek a mellkasdba d6fod a tért. Az
orkok sorban kiszenvednek, aztan élettelen életre kelnek: darabosan
mozogva feltdpaszkodnak, és iires tekintettel rad bamulnak. Varjak
a parancsaidat...



Megismétled a ritualis gyilkossagot a tobbi szekérnél is. Sajnos
azonban az utolsoként sorra keriil6 ork nem adja konnyen az életét,
s dulakodas kdzben még az aldozétort is kiiiti a kezedbdl, ami csu-
nyan elgorbiil; tobbé nem is tudod haszndlni (huzd ki Lamena térét
a Zsoldoslaprél!) Mire végzel, Lamena tucatnyi haldlontuli kisérét
adomanyoz neked a szentségtelen penge altal.

Eléhalott orkok csapata:

Harckészség: 2

Erénlét: 8

Kiilonleges képesség: Az éléhalottak nem éhesek, és nincs sziikségiik
pihenésre sem, raaddsul engedelmesen teszik, amire utasitod Gket.

Amikor a karavan uj védelmez6i elfoglaljak a helyiiket a szekerek
mellett, kiadod a parancsot az induldsra. A szekerek tovabbgordiil-
nek a kavicsos uton.

- Megbocsass, Aradin uram, de el kell mondanom valamit - sz6-
lit meg kis id6 mulva Bolhas, az elsé szekér hajtdja, amikor éppen
mellette sétalsz. — Ezzel a zombisereggel szerintem atléptél egy ha-
tart a jo és a rossz kozott. A halottakkal jatszadozni gonosz dolog,
biza, és ugy hallottam, a gonoszsag elnyeli a lelket...

Valészintileg igaza lehet a torzonborz szakallu hajtonak, mert te is
érzed a rad telepedd sotétséget. A lelkiismeret-furdalas is emészt, hi-
szen mégiscsak hidegvérrel meggyilkoltal egy csapatnyi orkot, még
ha szerinted a j6 tigy érdekében is tetted... Csokkentsd 3-mal Becsii-
let pontjaid szamat!

Mikdozben a karavan tovabbhalad, te igyekszel meggy6zni magad,
hogy amit tettél, az igenis sziikséges volt.

Lapozz a 82-re!

177.

Egy perc alatt bérig aztok. Mivel sajnos nincs hova behtizédnotok,
igy jobb hijan a szekerek oldaldhoz lapulva prébaltok némi fedezékhez
jutni, dm ez szemernyi oltalmat sem jelent a felhészakadas ellen.

Orakig tombol a vihar, s nektek allnotok kell a sarat - sz szerint
- nemcsak a ratok zudulé eséviz, hanem a szél erételjes, folyamatos



taszigaldsaval szemben is. A kés6 délutdnbol este lesz, az estébdl &j-
szaka, és a vihar még mindig tombol...

- Hat sohasem lesz mar vége? — nyogi melletted a reszketé Bol-
has, akinek szakélla most azott szércsomoként log az allarol.

Végiil az es6 és a szél éppolyan varatlanul elall, ahogy kezd6dott.
Par 6ratok még van hajnalig, am ilyen koriilmények kozott a pihe-
nés is csak nytiglddés; minden ruhdtok eldzott, és még le sem tudtok
tekiidni, hiszen a f{i vizeny®s, az uton meg 6riasi pocsolyak vannak
mindeniitt.

Ha Dormindar egyike a karavankiséréknek, akkor a kissé most
is pitydkas tarsad addig probalkozik, mig sikeriil megidéznie a Belsé
HG¢ varazslatat, s ennek koszonhetéen jolesd melegség arasztja el a
bensdtoket.

Ha nincs veled Dormindar, akkor barmilyen harcedzett vetera-
nok is vagytok, a vizes ruhaitokban egyre jobban atfagytok, s alapo-
san megbetegedtek; csokkentsd az Erdnléteteket 2-vel a hidegrazas,
a laz és a gyengeség miatt, és vonj le 1 Harckészség pontot is! Ha
van nalad torpepdlinka, akkor gyorsan korbeadod, hogy mindenki
nagyot huzhasson beldle; ennek hatdsdra kissé felmelegedtek, igy 1
Erénlét pontot visszairhatsz magatoknak.

Hatarozd meg a 3. nap Sorsszimbolumadt!

Akarhogy is, végre-valahara csak kivilagosodik. Nagyot nyog-
ve feldllsz, majd korbejarod a karavant, hogy felmérd a karokat. A
szekerek és az Oszvérek épségben atvészelték a vihart, azonban a
rakomanyt érte némi kar. Az egyik fliszerekkel teli lada leesett és
megrepedt az oldala, a benne tarolt 6rlemények, magok és illatos
levelek pedig elaztak az es6tdl. Ezeket mar nem lehet értékesiteni
Nordhernben...

Ha hoztal kétszersiiltet az utra, akkor egy adagnyi sajnos tonkre-
ment (htuzd ki a Zsoldoslaprol!).

Ha volt barmilyen papir (konyv, térkép, levél stb.) a hatizsakod-
ban, az teljesen hasznavehetetlenné azott, és el kell dobnod (huzd ki
a targyat a Zsoldoslaprol!).

Rudé reménykedve kérdezi, hogy tudtok-e valamit reggelizni?
[rd fel ennek a fejezetpontnak a szamét, aztan lapozz a 145-re!



Ezutdn zsoldosaid ismét rogzitik a viharban kilazult szijakat és
koteleket a rakomanyt takard ponyvan, a hajtok pedig felkészitik az
Oszvéreket az utra. Ezalatt korbejarod a kornyéket, és megallapitod,
hogy minden vizenyds és saros, de a kavicsos ut jarhatd.

Lapozz a 26-ra!

178.
Az id6jdards-vardzslo szélvihart idéz az épiilet ablakaira, amitdl az
odabent rejt6z6 nyilpuskdsok képtelenek célozni a fegyvereikkel.
Nyakatlan hangosan szitkozddik, és késes cimboraival ratok ront.

NYAKATLAN ES EMBEREI
Harckészség: 5
Erénlét: 4

Ha legydztétek dket, Bilobius és tanitvanyai mindaddig feltartoz-
tatjak a magikus széllel a nyilpuskasokat, mig a karavan biztonsagos
tavolsagba nem ér.

Lapozz a 8-ra!

179.

A zugarus hirtelen kérdezgetni kezdi az utondllokat az altala is-
mert zerdi alvilagi alakokrdl. Ez megzavarja a fickokat, s mivel nem
tudjak eldonteni, hogy tényleg ismerdsei vagytok-e a Morik altal
emlegetett tolvajbandaknak, igy inkabb tovabbengednek titeket, sot,
még a legkozelebbi 1épcsd felé is utbaigazitanak.

Hamarosan egy disznofej-cimeres, piros ajtds épiilethez értek,
mely mellett megpillantjatok a 1épcsét is. Felmentek a felszinre; la-
pozz az 5-re!

180.
Utasitod kiséretedet, hogy kapjak el a haziakat, és zarjak be 6ket
a pajtaba. A verélegények azonnal ugranak is, és bar a dulakodas
hevében elcsattan néhany pofon, de senki nem sériil meg komolyab-



ban. Aztan észreveszed, hogy a haz ablakabol az egész jelenetet vé-
gignézte a hazaspar hat év koriili kisfia, és ettdl elszégyelled magad.
Csokkentsd 1-gyel Becsiilet pontjaid szamat! Prébalod megvigasz-
talni a gyereket, de 6 felmdszik a padldsra, és elbarikddozza magit
odafent. Végiil kénytelen vagy magdra hagyni.

Amikor visszatérsz a tarsaidhoz, Grigon vigyorogva kozli, hogy
talaltak par hasznos dolgot a kamraban. Ertetlen pillantdsodat létva
a fické a kezedbe nyom egy kalacsot, két kenyeret, meg par iiveg
lekvart, valamint egy horgot, egy liveg gyomirté folyadékot és egy
fendkovet.

Ha raparancsolsz tarsaidra, hogy vigyék vissza a lopott holmit
oda, ahol talaltdk, grimaszolva méltatlankodnak, de azért engedel-
meskednek.

Ha ugy dontesz, megtartjatok a zsakmanyt, akkor az élelmet fel-
pakoljatok az egyik teherhordd 6szvér hatara, a tobbi holmit meg
elrakod a hatizsakodba (ird fel a targyakat a Zsoldoslapra, az élelmet
pedig a Mdlha rovatba!). Ha van nélad egy rozsdas kés, a fenékdvel
megélesitheted (jegyezd fel ezt is). Mivel azonban engedted, hogy
kiséréid kiraboljak a haziakat, csokkentsd 1-gyel Becsiilet pontjaid
szamat!

Akdr igy, akdr ugy, lapozz a 122-re!

181.

Megtorpansz. Valdban arra késziilsz, hogy hatba dof) egy gya-
nutlan asszonyt? Hat ilyen mélyre siillyedtél volna a becstelenség
mocsardban?

- Nem, ez nem én vagyok... - motyogod a szakalladba, és kozben
borzasztoan szégyelled magad. Annyi rossz dolgot elkovettél Khale-
borbol val6 tavozasod 6ta! Nem akarod ezt tovabb folytatni. Ismét az
a tisztességes torpe szeretnél lenni, aki korabban voltal!

- Gyeriink hat vissza a becsiiletes harcba! Kiizdjiink meg az ost-
romlokkal szemtdl szemben! - kialtod, aztan fegyvert rantva visz-
szarohansz az utra, ahol mar 6sszecsapott Marisei él6halott serege
Atokszipoly csontvizaival.

Lapozz a 297-re!



182.

Elsapadsz, amikor felismered a szornyeteget, ami Osszeolvadt
Mordish-sal; ezek szerint a korabbi sszecsapasotok soran mégsem
pusztult el, csupan elmenekiilt, hogy a sebeit nyalogassa, és teljesen
kifejlédve visszatérhessen...

Kézbe veszed a torott szarvat, hogy befejezd, amit napokkal ez-
elott elkezdtél.

SEBESULT SZARVAS DEMON
Harckészség: 9
Erénlét: 9

A Szarvas Démon rajtad kiviil senki massal nem torédik; ha meg
is sebzi csapatodat, csupan 1 Erénlét pont veszteséget okoz.

Minden altalatok megnyert fordulé utan megkisérelheted a mell-
kasaba dofni a szarvat; ekkor dobj egy kockaval, és az eredményhez
adj 2-t, ha a mai nap Sorsszimbéluma a nap, illetve vonj le 1-et, ha a
csillag!

Ha az eredmény 5-nél nagyobb, akkor sikerrel jarsz, és a démon
tivoltve kiszenved. (Huzd ki a szarvat a Zsoldoslaprol!)

Ha az eredmény 4 vagy 5, akkor nem sikeriil eltalalnod a pokoli
fenevadat.

Ha az eredmény 4-nél kisebb, akkor elhibaztad a timadast, a dé-
mon pedig nagyot sujt a hatadra. Szerencsére hatizsakod felfogja az
titést, azonban néhany holmid megsemmisiil (hacsak nincs egy ék-
koves sisak is kozottiik, mert az megvédi a tobbit); huzd ki az utol-
jara felirt 6t targyadat a Zsoldoslaprol (amennyiben valamibdl tobb
is van nalad, akkor mindegyik kiilon tdrgynak szamit!). Ha most
Osszetort egy palacknyi Mindent Mar6 Keverék vagy Dermesztolé,
akkor a folyadék rad omlik, a hatdsa pedig végzetesnek bizonyul...
Utad itt véget ér.

Ha ellenfeled Erdnléte 2-re vagy az ala csokken, akkor sikeresen
mellbe sztirod, a démon pedig horogve a foldre roskad, s nem moz-
dul tobbet. (Huzd ki a szarvat a Zsoldoslaprdl!)



Azonnal eldrelendiilsz, fegyvert rantasz, és végzel a bajszos férfi-
val is, miel6tt még ismét megnyitna a titkorkaput valaki mas szama-
ra. Ha Lamena t6rét hasznaltad, akkor legy6zott ellenfeled él6halott-
ként csatlakozik hozzatok; adj 1-et csapatod Erdnlétéhez!

Visszatértek az utra a karavanhoz, és tovabbsiettek Nordhern
kapuja felé. Ird fel jegyzeteid kozé a ,, Tiikormester halott” szavakat,
majd lapozz a 79-re!

183.

A nordherni Konyvtar és Zaman temploma kozotti park latvanya
teliidiilés a léleknek — pont ugy, ahogy a tervezdje megalmodta. A
fehér gyongykaviccsal felszort, kanyargds 0svények mentén szines
tiindérszirom 4gyasok, nemesrozsa bokrok, szaténvirag iiltetvények
és illatos tulipan sorok valtakoznak szivarvanyszin-harmoénidban. A
sétalok feje folé csavart lombu 6rokzoldfak, apro levell diszjuharok
és tekintélyt parancsolé mérett kiralykdrisek boritanak arnyékot.

Egy félrees6é padon telepedsz le, ahol teljes békében élvezheted a
park nyugalmat, és gondolataidba mélyedhetsz, amig varakozol.

Amint az Oregtorony harangja megszdlal, egy mésik térpe iil
melléd a padra.

— Miel6tt bucstuzkodni kezdesz, hallgasd meg a hireimet, Aradin
- fojtja beléd a sz6t az ereklyevadaszok vezetdje. — Ma utdnajartam,
hogy van-e valami érdekes, rég elfeledett kincs Nordhernben vagy a
kornyékén... az ilyesmiben elég j6 vagyok, elhiheted.

- Ereklyevaddszatra késziilsz?

- Errél szol a munkam, Aradin! Vindgardia telis-tele van az &se-
ink hagyatékaval, nekem csupan meg kell talalnom az elrejtett vagy
csak elfeledett holmikat. — Brutus Morc kozelebb hajol hozzad, és a
hangjat is lehalkitja, hogy még véletleniil se hallgathasson ki titeket
senki. — Némi konyvtarbeli kutakodas utan beszéltem Vén Jonatan-
nal, Nordhern vindgardiuszaval; aztan meg a Fétisztelendé Anya
engedélyével harminc percet a templom levéltardban tolthettem...
és nem mindennapi ereklye nyomara bukkantam!



Ertetleniil ingatod a fejed, de a voros szakalla térpe mar folytatja
is.

- Hallottal mar Haromszemu Martizr6l? Nem? Nagy tudasu pap-
lovag volt, aki eldl nytiiszitve menekiiltek Vindgardia gonosz teremt-
ményei. Elete alkonyén itt vert tanyt; 6 alapitotta Nordhernt is, tiz
emberoéltovel ezel6tt. Kevesen tudjak, de volt egy roppant nagy magi-
kus erdvel bir¢ sisakja — Brutus Morc teljesen izgalomba jon, ahogy a
titokzatos ereklyérol beszél. - Egy penészes konyvecskében lattam is
egy rajzot rola: harom szemet festettek rd. A szoveg szerint az egyik
szemmel a multat lehet kifiirkészni, a masikkal a jelent, a harma-
dikkal a jovét. Amikor Martiz hosszu élete véget ért, a sisakot hi
kovetdi elrejtették egy helyen, amit haromszoros magikus pecséttel
zértak le, hogy soha senki ne bukkanhasson rd. Allitolag a varazs-zér
csak akkor nyilik meg, ha Nordhern ellen egy id6ben kovetkezik be
harom fenyegetés: ha az erdé életre kel, és elindul a véros fel¢, ha a
halottak kikelnek sirjukbdl, és az é16k ellen vonulnak, és ha az alvilag
hercege Vindgardia foldjét tapossa. Mindenki okkal feltételezte a si-
sak elrejt6i koziil, hogy mindezen tdmadasok sohasem kovetkeznek
be, féleg nem ugyanakkor... Hiszen ez elég valdszintitlen, nem?

Miel6tt barmit is mondhatnal, Brutus Morc mar ra is vagja:

- Most mégis megtortént! A Nordhern elleni tdmadds soran az
ostromlok oldalan nem csak ,,sirjukbdl kikelt” él6halottak kiizdot-
tek, hanem két labon jaré névények is: a ,,megelevenedett erdd”. Biz-
tos vagyok benne, hogy az emlitett alvilagi herceg azonos a Szarvas
Démonnal, ami...

Utasitod tarsadat, hogy térjen a lényegre. Szerinte a tamadasnak
nem is a varos elfoglalasa volt a célja? A tamadok azért rohantak le
Nordhernt, hogy ismét napvildgra keriiljon a rég elrejtett Hiromsze-
mu Sisak?

- Ezt gondolom, igen... Fel tudod fogni, Aradin, mekkora hatal-
mat jelent egy ilyen sisak? Minden multbéli és jovébeli eseményrdl
tudomadst szerezhet a birtokosa; akdr arrdl is, hogy mit terveznek el-
lene a rivalisai... Ez driasi el6ny, szinte a legy6zhetetlenség zaloga!

Nem valaszolsz, csak iilsz és jaratod az agyad. Egy ilyen sisak
valéban rendkiviil értékes lehet... De vajon ki vethetett ra szemet?



Ki lehetett az, aki csak azért mozgositott kiilonféle szornyetegeket
Nordhern ellen, hogy a magikus védévarazs elenyésszen, és eldke-
riiljon a Haromszemd Sisak?

(A tarsad altal elmondottak késébb talan még hasznosak lehet-
nek a szamodra, ezért ird fel jegyzeteid kozé a ,titok 144” szoveget!)

Megkérdezed Brutus Morcot, hogy neki van-e valami otlete, de 6
csak tandcstalanul megrazza a fejét.

- Fogalmam sincs, hogy ki mozgathatja a szalakat... de driasi ha-
talommal rendelkezhet. Es biztosan nem a kiralysag baratja... Fel-
tétleniil meg kell akadalyozni, hogy ratehesse a kezét a sisakra!

Egyetért6en bologatsz, aztan megkérdezed a tarsadat, van-e vala-
mi sejtése arrdl, hol lehet az ereklye.

- Nem sok - morogja Brutus Morc. - A levéltarban ugyan talal-
tam egy pergament, de ezen csak annyi szerepel, hogy a sisakot Mar-
tiz haldla utan , Nordhern szivében helyezték biztonsagba”. Sajnos
az nem deriilt ki, hogy hol lehet ez a biztonsagos hely. Neked nincs
valami otleted, Aradin?

Elgondolkodsz tarsad szavain.

Tudod, hogy hol lehet az ereklye? Ha igen, akkor jegyzeteid ko-
zOtt mostanra szerepel a , titok” sz6, harom kiilonbozé szammal; add
Ossze ezeket a szdmokat, és lapozz azonnal az igy kapott fejezetpont-
ra!

Ha nem tudod, hogy hol lehet az ereklye, akkor Brutus Morc le-
monddan soéhajt, és kozli, hogy folytatja a nyomozast a sisak utan.
Felall és elkoszon, igy lassan te is a dolgod utan indulsz. Végiil is,
a sisak mar nem a te iigyed... szerezze meg Brutus Morc, 6 a hi-
res ereklyevadasz! A titokzatos Osszeeskiivd miatt meg f6jon a feje
Vindgardia tartomanyurainak. Biztos megoldjak majd valahogy a
dolgot... Neked egyébként is épp elég volt ennyi a kalandokbol.

Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

184.
Az ereklyevadaszok vezetdje melléd 1ép, és fejével az északnyugati
Osvény felé int.
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- Megegyeztiink, hogy ha elkisériink Nordhern fel¢, akkor te is
segitesz nekiink az elatkozott sirkertben. Hat most itt vagyunk, ez a
ftivel ben6tt csapas éppen oda vezet... A nyomokbol itélve én jartam
erre legutobb az ereklyevadaszaimmal. - Brutus Morc megsimogatja
voros szakallat, és nagy leveg6t vesz. — Ideje Gjra szembenézni az itt
tanyazo él6halottakkal. Most mar taldn elegen lesziink elleniik...

Ha allod a szavad, és megmondod Brutus Morcnak, hogy elkisé-
ritek 6ket a rossz hirti temetdbe, lapozz a 285-re!

Ha nem akarod a sirkert felé vezetni a csapatodat, ezt el kell mon-
danod az ereklyevadaszok vezet6jének; ebben az esetben lapozz a
65-re!

185.

Letértek az utrdl, és a kozeli dombok felé veszitek az iranyt. Alig
tiz perccel késébb mar két lankas domboldal kozott haladtok, s te
nyakadat nyujtogatva egyre a langok iranyaba figyelsz. Most kissé
balrol latod 6ket, ezért szolsz Bolhasnak, az els6 szekér bakjan il6
hajtonak, hogy irdnyitsa arrafelé az dszvéreket. Ezuttal mar egy jo-
val nagyobb domb mellett vonultok el, s egy alacsony bozotost is
kereszteznetek kell, amin néhany zsoldosod kénytelen utat vagni a
szekerek szamara.

Amikor eléritek azt a dombot, melynek labanal a tabortiiz lobog,
par tarsaddal kozelebb dvakodsz. Egy elhagyatott taborhelyre leltek,
ahol nemrég valoszintleg pasztorok siitogethették a vacsorajukat; a
langok még kitartéan nyaldossak az utolsé fahasabokat.

Ugy déntesz, nem folytatjatok éjszakai utazésotokat, hanem tiis-
tént tabort vertek.

A hajtok megetetik az 6szvéreket, a zsoldosok egy része aludni
tér, masok elfoglaljak éjszakai érhelyiiket. Te is lefekszel, meghagy-
va embereidnek, hogy azonnal ébresszenek fel, ha valami gyanusat
tapasztalnak.

Lapozz a 279-re!



186.

A pupos nekromanta a fiiledbe stigja, hogy van néhany eladé va-
razserejli karkotoje 35 aranytallérért, melyek felgyorsitjak az él6ha-
lottakat. Ha kifizeted az arat, kés6bb racsatolod a réz karpereceket a
lélektelen karavankisérok csuklojara, a mozgasuk pedig a korabbinal
valéban joval sebesebb lesz; adj 1-et csapatod Harckészségéhez!

A veritéktdl biizl6 fické megvételre kinal egy viasszal ledugaszolt
tivegkancsot is, melyben koférgek tekergéznek. Ezek az él6skoddk
tetemekbe ragjak be magukat, larvaiktdl pedig a testek felszine -
s6t, akar a csont is — ké keménységiivé vastagodik. Ha kifizeted a
25 aranytallért, nincs mas dolgod, mint ratenni a kéférgeket az €é16-
halottak testére, aztan hagyni, hogy a larvaktol sokkal ellenallébba
valjanak; ennek koszonhetéen megnovelheted csapatod Erdnlétét 3
ponttal!

Mivel mar semmi dolgod a nekromantaval, igy 6 odébball; lapozz
a 139-re!

187.

- Odar, te vén 16kotd! - kialtja egy rekedt hang a kozeledbdl;
Dormindar az, aki mostandig a masodik szekér bakjan tildogélt. A
rozsdas lemezvértes varazslé nyogve lekaszalodik odafentrdl, és a
téllabuhoz tamolyog. - Megtennéd, hogy nem zaklatod a munka-
adomat? Kiilonben is, jobb dolgod is lenne ennél... Példaul a tegnapi
tivornyazasunk folytatdsa. Mit szdélsz? Ma te hivhatsz meg engem!
— A lecsuszott csatamagus rakacsint a féllabu fickéra, majd remény-
kedve pillant a mogotte 1évé cseho felé.

— Kertiilj csak beljebb, cimbora! - vigyorog Odar, és mar nyitja is
az ivd ajtajat.

Rogton felhdborodsz, és odakidltasz Dormindarnak, hogy azon-
nal j6jjon vissza, hiszen dolgotok van, és megigérte, hogy elkisér ti-
teket Nordhernbe. A csatamdgus visszanéz, egy pillanatig topreng,
aztan Odarra pislog... majd megint rad, majd megint a féllabura...

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 277-re!

Ha a hold vagy a csillag, lapozz a 299-re!



188.

Hamarosan talalsz egy félorkot, aki csillogd csecsebecséket arul
egy foldre teritett takaron. Ha nalad van a gyertyatartd, készséggel
megveszi t6led, de csupan 8 aranytallért hajlandé adni érte.

Kicsit tovabbmenve az egyik kis bodéban egy Amarasinn sziget-
vilagabol szdrmazo, sotétbori asszonyt fedezel fel, aki inda-motivu-
mokkal és viragsziromszer(i vésetekkel diszitett ékszereket arusit; ha
nélad van az aranymedal, 6rommel ad érte 24 aranytallért.

Belefutsz egy nagyhasu, selyemkaftanos kereskeddbe is, aki rabo-
lint az aldoz6tér megvételére; el6szor 15 aranyat igér, de amikor latja
elképedésedet, gyorsan megtoldja az ajanlatat egy aranykilinccsel.
Amennyiben ndlad van az ékkovekkel diszitett sisak (illetve, ha nem
az egyik tarsad viseli), azért is hajlandé 20 aranytallért fizetni.

Tovabbmenve, a piac legszélén egy felforditott fazékon tildogélé
fiatal torpét fedezel fel; 6 robband dardakkal iizletel. Ha nalad van
az eziist gyertyatarto, szivesen becseréli 2 dardara, az arany karpere-
cért pedig 3-at is ad. Ha van runavésett aranygytirad, azért a kolyok
gondolkodas nélkil 5 apr6 dardat ajanl fel. Ezeket az apro kis dobo-
fegyvereket barmelyik 6sszecsapds sordn bevetheted; hasznalatuk-
kor ellenfeleid dardanként 1 Erénlét pontot veszitenek. Mindegyik
robbanddarda csak egyszer hasznalhato!

Ha eladtal vagy cseréltél valamit, ne felejtsd el feljegyezni a vélto-
zasokat a Zsoldoslapra!

Lapozz a 23-ra!

189.

A sziklak koziil él6halottak, ijeszté novényszornyek és kristaly-
harcosok 6zonlenek el6 - a felmentésereg a szépséges né szamara!
Azonnal lerohannak titeket, és bar kétségbeesetten probaltok véde-
kezni, a tulerd egyszer(ien elsopor titeket. Nordhern kapujan kilo-
vagolva végre a helyi katonasag is beleveti magat a harcba, de rajtad
madr te is egyike vagy a vdros ellen vonul¢ él6halottaknak... Utad itt
véget ér.



190.

Atadod a pénzt a férfinak (jelold a véltozast a Zsoldoslapon!), mire
az tarsaival egylitt vigyorogva félredll, s6t, még a legkozelebbi lépcsé
felé is utbaigazit titeket.

Hamarosan egy disznofej-cimeres, piros ajtds épiilethez értek,
mely mellett megpillantjatok a 1épcsét is. Felmentek a felszinre; la-
pozz az 5-re!

191.

Belevetitek magatokat a kiizdelembe, de a levegdben kor6zé fia-
tal sarkdnyok minduntalan kitérnek csapdsaitok eldl, rdadasul mar a
karavanhoz tartozd oszvéreket is célbaveszik. Szegény dllataitok fe-
jiket razva, farkukkal csapkodva igyekeznek tavol tartani maguktol
a tdmadokat.

SARKANYKOLYKOK
Harckészség: 7
Erénlét: 7

Mivel Rufus baratod kutyai is veletek harcolnak, ezért az dssze-
csapas idejére noveld meg a Harckészségeteket 1 ponttal, Erénlétete-
ket pedig 2-vel!

Amikor elveszitetek egy forduldt, dobj egy kockaval! Ha a szam
paros, akkor a sarkanykolykok nem a zsoldosaidnak okoznak sérii-
lést, hanem az Oszvéreiteknek; ebben az esetben ird fel jegyzeteid
kozé a ,,sebesiilt Oszvérek” szavakat!

Ha a sarkanykolykok Erénléte 2-re vagy kevesebbre csokken, fel-
hagynak a tdmadassal, és elszallnak a sotétségbe.

- Aradin, tényleg te vagy az? — Rufus, régen latott torpe cimborad
széles mosollyal az arcan l1ép hozzad, baratilag hatba vereget, aztan
esetleniil meg is olel. Latszik rajta, hogy tényleg oriil a viszontlatas-
nak; még egy konnycseppet is felfedezel a szemében. — A legjobbkor
érkeztetek, cimbora! Ezek az atkozott szornyetegek a malackdimat



akartak bantani, és ha nem avatkoztok kozbe, lehet, hogy az 9sszes-
sel végeztek volna...

Ezutan Rufus beinvital benneteket a birtokdra; megmutatja, hol
talaltok friss szénat meg répat az 6szvéreknek, és kozli, hogy a katjat
is nyugodtan hasznélhatjatok.

Amig a hajték megitatjak és megetetik az 6szvéreket, tarsaid pe-
dig az éjszakai pihendre késziilnek, térpe baratod meghiv egy korsé
sorre, amit hazanak torndcan iilve fogyasztotok el. Sok mindenrdl
beszélgettek, hiszen régéta nem talalkoztatok. Az elmult idészak
eseményeinek kitdrgyaldsa utdn elmeséled, hogy milyen kalandra
vallalkoztatok, és hogy Nordhernbe tartasz.

- Légy ovatos! - figyelmeztet Rufus. — Az utébbi idében allitolag
tobb alavalo fické is felbukkant ezen a kornyéken. ..

Kérdésedre, hogy mégis milyen fickokrdl beszél, Rufus elmondja,
hogy a dombok kozott egy Mordish nevli démonidézé vert tanyat,
aki a szobeszéd szerint egy 6si démont akar Vindgardidra szabadi-
tani.

- Konnyen lehet, hogy a sarkdnyok is Mordish miatt szaporodtak
el ennyire Pallanon-szerte. Allit6lag egy kifejlett példdnyt a Mor-fo-
lyoénal is lattak, most meg itt van ez a harom kolyok... - Baratod
megrazza a fejét, aztan figyelmeztet, hogy ha rdbukkansz Mordish
domboldalban nyil6 alagutjara, inkabb ne 1épj be oda. - Ne akaszd
Ossze a bajszodat egy démonidézével, Aradin... Nem vagytok egy
stulycsoport! Maradj csak a karavankisérgetésnél, az a neked vald. -
Nem bdntodsz meg cimbordad szavaitdl, hiszen tudod, hogy csak az
aggodalmanak adott hangot.

Rufus azt is elmondja, hogy kissé északabbra ¢l egy boszorkany
a Kyrren-erddben, aki az dthaladdsért minden arra jaré csapattdl 40
aranyat kér. Ha valaki nem fizet, azt allitélag elkabitja és a pincéjé-
be zarja, hogy késébb megegye... Torpe cimborad hozzateszi, hogy
sajnos nem tudja, mennyi a valdsagalapja ennek a torténetnek, majd
nevetve megjegyzi, hogy 6 maga nem hisz az emberevé banydkban.

Baratod ezutan atad neked egy iiveg altala készitett gyomirto fo-
lyadékot, mely szerinte rendkiviil hatdsos, akdr a kertedben haszna-
lod, akar mashol. Kapsz t6le egy zacskonyi pipadohanyt is, szintén



sajat termesztést alapanyagbdl. Végiil a karavannak ajandékoz egy
kosarnyi tojast meg két cipot is, hogy legyen mit ennetek reggelire.
[rd fel mindezt a Zsoldoslapra (az ételeket a Mdlha rovatba!).

Miutan Rufus elhalmozott az ajandékaival, lassan felall, mondvan,
most mar hagy aludni. Miel6tt azonban elkdszonne, még sajnalkoz-
va kozli, hogy holnap mar biztosan nem fogtok talalkozni, ugyanis
hajnal el6tt elindul a khalebori vasarba par kosar fiigével. Ezutan sok
szerencsét kivan, majd kezet raz veled, és bemegy a hazaba.

Visszatérsz a karavanhoz, ahol az ért 4llo zsoldosok kivételével
mar mindenki lepihent. Te is lefekszel, am Rufus rémtorténeteinek
héala még sokdig nem jon dlom a szemedre; amikor pedig végiil el-
alszol, akkor is csak a démonid6z6rdl, az emberevé boszorkanyrol,
meg tlizokddo sarkdnyokrdl dlmodsz...

Lapozz a 279-re!

192.

Morik odasiind6rog Ze'nzarrahoz, és negédesen megkérdezi téle,
hogy nem tud-e esetleg olyan helyrél a kornyéken, ahol egy elsze-
gényedett uriember, mint jomaga, kdnnyedén pénzhez juthatna. A
gremlor szemrebbenés nélkiil azt valaszolja, hogy minden triember
ajandékkal kedveskedik annak, akitdl szivességet kér; erre a zugarus
tértil-fordul, és atadja a kékborii nének a hegyi kolosszus nyelvét (ha
az nincs nalad, akkor az aranykilincset). Ze'nzarra bdlint, majd 6sz-
szekulcsolja a melle el6tt mind a négy karjat, és beszélni kezd:

- Yrm Germaz titoknok, a Nagybaré bizalmasa tegnap elutazott
Ryfnbe... Zerd régi erédrendszerében 1év6 haza most ott all drizet-
leniil, am kincsekkel tomve. Ha érdekel a konnyt meggazdagodas,
esetleg latogasd meg az otthonat a Fakupa kozben; az az egyetlen,
amelynek piros ajtaja van, raadasul a csaladi cimert is rapingaltdk a
bejaratra: egy viragokkal dvezett disznofejet.

Elbucsuzol a gremlornétdl, a karavan pedig folytatja utjat. Morik
kisvartatva melléd csapddik, és bizalmaskodva hozzad hajol.

- Draga baratom, hallottad a hireket: egy elhagyatott haz Zerd-
ben, ami csak rank var! Mondhatnad, hogy most is van elég pénzed,



meg azt is, hogy Nordhernben majd meggazdagszunk az arukész-
leten... én viszont azt mondom, Aradin, hogy a vagyont akkor kell
gyarapitani, amikor lehet6ség adodik ra! Egyébként se biztos, hogy
elég lesz az utipénz... hiszen nem drtana még némi készlet Nordher-
nig, meg par Ujabb kiséré sem... és semmi sem olcso, draga bara-
tom! El kellene latogatnunk abba az elhagyatott hazba...

Menet kozben még sokaig toprengsz Morik szavain.

Jegyezd fel, hogy ha megtaldljatok a Fakupa kozben 1év6 cimeres,
piros ajtds hazat, akkor a 64-re kell lapoznod! (Ezt a lehetdséget a
konyv nem fogja felajanlani.)

Lapozz a 77-re!

193.

Dormindar megkisérel végrehajtani egy magikus tamadast, de saj-
nos az dsszpontositas nehezen megy neki palinkatol kotyagos fejjel. ..

- Hogy is van a varazsige? — ismételgeti a borostas csatamagus,
mikozben vadul razza a nyakaban 16g6 répaszint csengettytjét.

Ha tudod, hogy melyik varazsige segithet a Lavakigydk ellen, szo-
rozd meg a betliinek szamat 16-tal, és lapozz rogton az igy kapott
fejezetszamra!

Maskiilonben a részeges magus nem képes felidézni a sziikséges
varazsigéket, ami végzetes hibanak bizonyul: a kigyok korbefonjak,
és halalra perzselik. Huzd ki Dormindart a Zsoldoslaprol, és csok-
kentsd csapatod Harckészségét és Eronlétét 1-1 ponttal!

Lapozz vissza a 123-ra, és harcoljatok!

194.

Az asszony elteszi a pénzt, aztan megragadja a kezed, és szemiigy-
re veszi a tenyeredet. Egy id6 utan becsukja a szemét, de tovabbra
sem ereszt el; végiil remegdé hangon megszolal.

- Négy uton haladhatsz célodig, torpe uram. Csak rajtad all, me-
lyikre 1épsz: a gyavasag, a karhozat, a hdsiesség vagy a remény utjara.
Az els6 becstelenséggel van kikovezve, a masodikat holtak szegélye-
zik, a harmadik véraztatta, a negyedik pedig egy ereklyéhez vezet.



A josn6é megragadja a karod; ujjai ugy szoritanak, mint a rémke-
selytik karmai.

- Ovakodj a fekete fiiggény mogotti tiikortsl!

- Ne kovesd a foldmélyi kazamatakban mozgo gyertyalangot!

Végiil Razika kimeriilten s6hajt, aztan visszatér a hazaba.

Lapozz a 109-re!

195.

Elszantan az ismeretlen rémségek iranyaba indultok, s most mar
te is szemiigyre veheted 6ket. Hirom mocskos alakot latsz, amint a
sarban kuszva kozelitenek felétek; valoszintileg tjabb él6halottak. ..
Megrohamozod a legkozelebbit, aki erre nyogve felemeli a fejét.

- Aradin? - horgi, mire nyomban leengeded a fegyveredet, és egy
intéssel a tarsaidat is megallitod.

Alaposabban is megnézed az alakot, és amikor észreveszed a séros,
voros szakallat, végre rajossz, kivel akadtal dssze: Brutus Morccal, egy
khalebori torpével, akivel mar taldlkoztal egyik-masik kocsmaban.

Feliilteted a csupa sar torpét, majd megitatod a kulacsodbol, mire
lassan Osszeszedi magat, és rekedten mesélni kezdi, hogy miként is
keriiltek ide. Elmondja, hogy par napja mar jartak itt, hogy értékes
kincseket zsakmanyoljanak a mauzéleumbol, azonban egy seregnyi
csontvaz alaposan elbant veliik. Visszatértek Khaleborba, hogy el-
lassak a sériiléseiket, aztan j emberekkel szovetkezve visszatértek.

- Sajnos ismét bebizonyosodott, hogy a tolvajokban nem lehet
megbizni - morogja Brutus Morc. - Az a hat gazfické, aki a zsak-
many reményében veliink tartott, elarult minket, ahogy beértiink a
temetdbe... Megkotozték keziinket-labunkat, aztan elvitték a pén-
ziinket, a fegyvereinket, meg a ponijainkat is. Atokszipoly csapata
mar éppen rank tdmadt, amikor megjelentetek... sajnos azonban két
tarsam szamara mar igy is tul késd. Csupan harman maradtunk...

Bérenceid levagjak a torpék végtagjaira csomozott koteleket, 6k
pedig par benedvesitett ronggyal kissé megmosakszanak. Most mar
lathato, hogy mind sebesiiltek: egyikiiknek hianyzik az egyik fiile, a
masiknak atdofték a karjat, Brutus Morcnak meg jokora duzzanat
n6tt a homlokara.



- Forgon vezetett ide benneteket, hogy megmentsetek minket -
halalkodik a rét szakalla torpe az istenét emlegetve. Nyersz 1 Becsii-
let pontot! - Koszonetképpen szivesen veletek tartunk, hogy segitsé-
getekre legyiink utatok soran.

Réallsz a dologra, hiszen minden fegyverforgatd kéz jol jon a ka-
ravan mellé.

Brutus Morc és torpe ereklyevaddszai:

Harckészség: 1

Erénlét: 2

Kiilonleges képesség: Az ereklyevaddszok otthonosan mozognak az
alagutakban, és sok mindent tudnak a kiilonféle elhagyatott romokrol
és Osi kincsekrdl. A torpéknél van a korabban zsdkmdnyolt vardzse-
rejii relikviak koziil is néhany, melyeket haszndlni sem sajndlnak, ha
szorongatott helyzetbe keriil csapatotok. Amikor hasznat vehetitek a
képességeiknek, a szoveg mindig kitér majd ra.

A harom megtépdzott torpe sietve dtnézi a felszerelését, és ka-
romkodva allapitjak meg, hogy a tolvajoknak ,,készonhetéen” laba
kélt jo par értékes ereklyének, sot, kedvenc fegyvereiknek is. Brutus
Morc voroslo képpel atkozodik, hogy az 6sszecsapas soran elrepedt
régi bérpancélja. (Ha vannak a mdlha koézott torpe pancélok, azokat
odaadhatod az ereklyevadaszoknak; ha igy teszel, hiizd ki a pancélo-
kat a Mdlha rovatbol, és ird fel a Zsoldoscsapatok rovatbal).

Visszatértek a mauzdleum elé, ahol a harom ereklyevadasz 6sz-
szeszed maganak par buzoganyt és harci kalapacsot a csontvazak
fegyverei koziil, aztan Brutus Morc odalép az épitmény bezarult aj-
tajahoz.

- Van odabent valami, amit régdta keresek - mondja a torpe,
majd végigtapogatja a jokora kélapot. Megnyom egy rejtett pockat,
és tenyerét az ajto egy pontjara tapasztva dvatosan megtolja. — Tes-
sék, szabad az ut!

Beléptek Atokszipoly nyughelyére; lapozz a 166-ra!



196.

Az égbolt kékje lassan sotétbe fordul, igy emlékezve Morik szava-
ira — ,,rogton sotétedés utan el kell hagynunk Khalebort!” - elindulsz
a karavan rejtekhelye felé. Szerencsére mar nem kell tomegeken 4t-
kiizdened magad; a forgalom érezhetéen megritkult, Khalebor la-
kossaga felkésziil az éjszakara. A tisztességes polgarok helyett egyre
nagyobb szamban tiinedeznek fel az utcakon a martal6cok, az 6rom-
lanyok és a szerencsevadaszok. A gyanusabbnal-gyanusabb alakok
lattdn megszaporazod lépteidet; ugy érzed, barmelyik pillanatban
kiszarhat valaki, és utdnad eredhet...

Végre odaérsz a leégett kaszarnya melletti romos épiilethez, mely-
nek bels6 udvardn vdrakoznak a szekerek. Morik jobbkeze, a him-
16helyes képti, posztdkalapos Grigon résnyire nyitja a kaput, hogy
besurranhass a rejtekhelyre.

Az udvart néhany faklya vilagitja meg. A karavan lathatéan utra
kész, a rakomanyt rejté valamennyi lada, zsdk és doboz fent van a
szekereken az es6t6l védd ponyvak alatt. A harom hajté mar a bakon
l: Rudd, a félszerzet éppen a pipajat tomi, a magas Ori-Garr sarga
kaftanjanak zsebébdl el6cibalt kenddjével a homlokat torolgeti, har-
madik tarsuk pedig gondozatlan szakallat vakargatja — mindannyian
csak a parancsot varjak, hogy elinditsak a karavant az északi kapu-
hoz vezetd uton.

A zsoldosok is felkésziiltnek tlinnek, s éppen most veszik korbe a
szekereket, elfoglalva a helytiket.

— Ugy tlinik, minden utra kész, dréga bardtom - 1ép melléd a ré-
kaképti Morik fiilig éré mosollyal.

Kiadsz még néhany utasitast a bérenceidnek, korbejarod a szeke-
reket, megigazitasz egy félrecsuszott ladat; aztan amikor mindennel
készen vagy, odasétalsz a kapuhoz. Morik az ajt6 résein at az utcat
figyeli.

- Nem latok semmi mozgast. Szerintem indulhatunk...

Elmondod a zugarusnak, hogy amig visszafelé jottél, rengeteg
gyanus alakot lattal mindenfelé, és kifejezed aggodalmadat, hogy
biztosan j6 6tlet-e sotétben elindulni.



- Ne aggodj, az a sok csirkefogd nem fog lerohanni egy jol vé-
dett karavant a nyilt utcan. A vdrosdérség és Temirez katondi hamar
kozbeavatkoznanak, ezt meg egyik banda sem kockaztatna meg. Na-
gyobb az esélye annak, hogy az éj leple alatt itt iitnek rajtunk. Kevés-
bé feltlind... Higgy nekem, jol ismerem a khalebori tolvajok észjara-
sat... Induljunk mar!

Amennyiben hallgatsz Morikra, és késlekedés nélkiil elinditod a
karavant, lapozz a 164-re!

Ha inkdbb megvarod a hajnalt, lapozz a 256-ra!

197.

Miutan felérsz a 1épcson, elnyulsz a padlon, hogy kifjd magad.

Ha egyetlen foglyot sem sikeriilt kimenekiteni a lenti pokolbdl, a
boszorkany hazanak gyors elhagyasa mellett dontesz; lapozz azon-
nal a 153-ra!

Ha a foglyok koziil legalabb egyet sikertilt épségben kihozni Eria-
na pincéjébdl, nyersz 1 Becsiilet pontot.

- K0sz6nom, hogy kiszabaditottatok a boszorkany fogsagabol -
mondja mosolyogva a bérpancélt és bor alkarvédodket visel6 magas,
joképti, borostas férfi, aztan kezet raz veled. - A nevem Branimir;
tarsaimmal Agrimornis vezetdje, a Nagybar6 megbizasabol probal-
tuk kifiirkészni Eriana titkait, 4m alabecsiiltiik az erejét. .. Eletre kel-
tette az erddt, a vardzslonkat pedig mdr az els6 percben megfojtottak
az indak. Megprobaltunk védekezni elleniik, de gyorsan lefegyverez-
tek és megkotoztek minket, majd a boszorkany parancsara lehuztak
a pincébe...

Branimir a megmaradt tarsaival egyiitt (ha van ilyen) a segitsége-
dért cserébe felajanlja szolgalatait Nordhernig.

Branimir és a kalandorok:

Harckészség: 1 (a 3. kiszabaditott kalandor utdan +1)

Erénlét: 1 (minden kiszabaditott kalandor utan + 1)

Kiilonleges képességek: A kalandorok sok mindenhez értenek egy
kicsit: zarnyitashoz, falmdszdashoz, sebkétozéshez, daloldshoz. Minde-



zek mellett természetesen jol bannak a karddal is. Ha utazdsotok so-
ran haszndt veheted kiilonleges képességeiknek, a szoveg ki fog térni rd.
[rd fel a kalandor(oka)t a Zsoldoslapra! (Amennyiben Atokszipo-
lyék veled vannak, akkor egyediil Branimir hajland6 a karavannal
tartani, a tobbiek nem.)
Mivel mar épp elég id6t toltottetek Eriana hazaban, igy késleke-
dés nélkiil elhagyjatok azt; lapozz a 153-ra!

198.

Egy széles és sokak dltal hasznalt 1épcsésoron at megérkeztek a
Zerd alatti régi er6drendszer jarataiba. A varoslakok idelent lakofiil-
kéket, fogadodkat, bordélyhazakat, jatéktermeket és kocsmakat ren-
deztek be, igy mindenhol elég nagy a jovés-menés és a larma.

Amennyiben van nalad térkép, most hasznalhatod, hogy eljus-
satok valakihez. Ha igy teszel, szimold meg, hany bet(ibdl all an-
nak a személynek a neve, akitdl a térképet kaptad, majd ezt a szamot
szorozd meg a keresett utcanév (két szavas) bettiinek szamaval, és
lapozz az igy kapott fejezetszamra!

Amennyiben nincs térképed, taldlomra kell elindulnotok a jara-
tokban.

Ha gy dontesz, hogy a Fakupa k6zon indultok el, lapozz a 69-re!

Ha a Fiird6 utcat valasztod, lapozz a 163-ra!

199.

A ladaban Eriana boszorkanyos f6zeteinek alapanyagai talalhato-
ak. Van itt olvasztott piroscukor, daralt korallfa-kéreg, fonnyasztott
rokagyokér, olajban tartdsitott denevérszarny, meg egy halom isme-
retlen bogyo, mag és mindenféle gyanus folyadékkal teli iivegcse. Ha
sziikséged van valamire a felsoroltak koziil, ird fel a Zsoldoslapra!

Lapozz vissza oda, ahonnan idelapoztal!

200.
Egy oraval késébb Nordhern vezetdjének fogadotermében tald-
lod magad. A szokasokra fittyet hanyva Voros Derik nem az emel-



vényrol intéz hozzad par udvarias szot, hanem letelepszik veled a fal
melletti asztalhoz, ahol sajat keziileg tolt neked a varos legjobb so-
rébol, majd noszogat, hogy késtolj meg minden finomsagot, amit a
talakra halmoztak. A kissé tulstlyos férfi, akinek arcat és karjat is vo-
ros égésnyomok és hegek boritjak — a torténetek szerint egy sarkany-
nyal valé Osszecsapas nyomai -, tiirelmesen kivarja, mig zavartan
elrdgcsalsz egy émelyitéen édes siiteményt, aztan djra koccint veled.

- Draga baratom!

A megszolitas Morikot juttatja eszedbe; ha 6 nem vesz ra az uta-
zasra, akkor valdszintileg még jo ideig korabbi békés és egyhangu
khalebori életedet élnéd. Végiil is akar halas is lehetnél a rékaképii
fickdnak ezért a kalandért, f6leg most, hogy minden jol végzodott.
Habar a veszélyek jo részét éppen 6 hozta a fejedre...

- Igyunk hat még egyet, Aradin, Vindgardia Hése, Nordhern
Megmentdje!

Ujra osszeiititek a kupékat, s te is illedelmesen iszol egy kortyot,
bar feszélyez mar ez a halalkodas; szivesebben mennél inkabb a dol-
godra.

- Vagy tiz napja magam is értesiiltem réla, hogy az északi régi-
6ban szervezkedni kezdtek a legveszélyesebb gonosztevok - kezdi
a varos ura. — A hirek arrdl széltak, hogy a démonidézé Mordish
bevette magat a dombok kozé, és ott végzi sotét tizelmeit, melyek f6
célja egy alvilagi démon megidézése. Szégyellem bevallani, de csak
nevettem az egészen... Almomban sem hittem volna, hogy ilyesmi
megtorténhet itt a kozelben...

Voros Derik nagyot kortyol a sorébdl, és blinbandan razogatja a
fejét.

- Eriana, az erdei boszorkany eddig nem sok vizet zavart. A nagy-
varosok vezetdivel - Agyar urndjével, a Gatvari Bolcsekkel, a zerdi
Kazmirivel meg a tartomanyurral, a Nagybdr6val — mar tobb alka-
lommal beszéltiink arrdl, hogy ki kellene fiistolni 6t Agrimornisbol,
de mindig volt valami siirgésebb tennivalonk... Persze, ha tudtuk
volna, hogy mit muvel arrafelé... hogy gyilkos kétlabu névények ki-
tenyésztésén munkalkodik! Haha! Ha a csepiirdgok ilyen torténettel
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allndnak elém, ugy ragnam Oket... Ah! Es erre kideriil, hogy ez is
igaz!

Voros Derik egy hajtasra kiliriti a soroskupdjat, aztan ismét tolt
maganak. Ezuttal téged mar elfelejt megkindlni.

- Marisei, az elf boszorkanyurné mindig is nagy baratja volt az
él6halottaknak meg a halottelevenitd praktikdknak. A Nagybaro
egyszer bajszot is akasztott vele... nem mintha barmelyikiik baju-
szos lett volna... A lényeg, hogy az elf boszorkanyrol sem hittem
volna soha, hogy egy nap a varosom ellen indul egy él6halott hadse-
reggel. Erre tessék, éppen ez tortént!

Voros Derik az asztalra csapja a kupdjat, amibdl szerteszét frocs-
csen a sOr.

- Bevallom neked, Aradin, nehezen hiszem el, hogy ez a harom
bajkever6 éppen most és éppen itt egyesitette az erejét. Hat mi van
Nordhernben, ami miatt megéri ez az egész felhajtas...? — Az égett
arcu férfi nagyot sohajt, majd ujratolti a kupajat, és kozelebb hajol
hozzad. - Sokat beszélek, és tobbnyire szamarsagokat, tudom jol.
Kérlek, nézd el nekem, baratom, és engedd meg, hogy Nordhern
népe nevében koszonetet mondjak a segitségedért! A batorsagod és
onzetlenséged nélkiil a varos bizonyara elbukott volna az ostrom so-
ran, hiszen a kapudreink nem voltak éppen a helyzet magaslatan...

Szabadkozol egy sort, majd utdna ujra koccintanod kell. Voros
Derik végiil atad neked egy vaskulcsot, ami elmondasa szerint a sajat
nordherni hazadat nyitja.

Késobb végre lehet6séged nyilik talalkozni a helyi keresked6k
képviseldivel. A bdraru, a borostyanbdl faragott ékszerek, a festett
vasznak és a kiilonleges ildenori fliszerek mind magas dron kelnek
el, s busas hasznot is hoznak. Ennyi pénzbdl egy kisebb szigetet is
vehetnél Amarasinn tartomany vizivilagaban, vagy megszervezhet-
néd a khalebori torpék hén ahitott hadjaratat a Jéglab-hegységben
1évé 6si barlangvarosuk visszafoglalasara... Mivel azonban sem a
tengeri élet, sem a torténelem kodébe veszd dicsé mult hajhdszasa
nem érdekel, ezért gy dontesz, hogy inkabb masra koltod az arany-
tallér-hegyet.



Ha Becsiilet pontjaid szama 9 vagy nagyobb, lapozz azonnal a
129-re!

Maskiilonben ugy hatarozol, hogy megoérvendezteted tarsaidat
egy-egy erszénnyi arannyal a helytallasukért, egyuttal pedig el is bu-
csuzol téliik. Szétkiildesz néhdny varosi hirvivét, hogy megtudd, hol
is tartozkodnak bérenceid, majd a hirek alapjan elindulsz, hogy fel-
keresd Oket; lapozz a 225-re!

201.

Tompa zorgést hallotok, és ugy dontesz, utdnajdrsz, hogy mi
okozza. Lopakodva letérsz az osvényrdl, majd kilesel a fak mogiil.
Egy csatatérré valtozott kis tisztast latsz, ahol féltucat rongyos ruha-
ju, oszlasnak indult tetem hever; néhanyuk mellkasan villam égette
lyuk tatong, masokon pedig vagasok nyoma latszédik. Talan él6ha-
lottak lehettek, akiket néhany kardforgatasban jelesked6 kalandozo
meg varazstudo alaposan elintézett...

Koériilnézel kicsit alaposabban is, és ekkor két eleven halottat fe-
dezel fel az egyik fa torzséhez kotozve; halkan morogva, faradhatat-
lanul rangatjak a koteleket. Nyilvan erre a zajra figyelhettetek fel.

Ha vannak a csapatodban él6halottak, lapozz a 6-ra!

Ha nincsenek, akkor inkabb visszavonulsz, és ujra csatlakozol a
karavanhoz; lapozz a 257-re!

202.

Hiaba bizonygatod, hogy a karavannak semmi koze a megbizo-
jukhoz, a férfiak nem hisznek neked. A griftek varatlanul a levegdbe
emelkednek, a lovasok pedig elhajitjak dardaikat, melyek tobb em-
beredet is stulyosan megsebesitik; csokkentsd Harckészségeteket 1,
Erénléteteket 2 ponttal!

A hajték azonnal leugranak a szekerekrdl, hogy az egyik kozeli
szikla mogott keressenek fedezéket, am a griffek bevagnak eléjiik.
Rudé halalravalt arccal maris iszkol az ellenkez6 iranyba, Bolhas pe-
dig karomkodva razza az 6klét tamadoitok felé, amig Ori-Garr meg



nem ragadja a karjat, hogy a félszerzet utan penderitse. Par pillanat
mulva mindhdrman az egyik szekér alatt hasalnak.

Tamadast vezényelsz embereidnek, hiszen a grifflovasok mar el6-
huztak kardjaikat, készen ra, hogy végezzenek veletek, s lefoglaljak
a karavant...

GRIFFLOVASOK
Harckészség: 10
Erénlét: 10

Ha Siimin és {jdszai vagy a Méregkeverdk a kisérdid kozé tartoz-
nak, ugy nyilaikkal, illetve favocsoveikbdl kil6tt tiiskéikkel 2, illetve
1 Erénlét pont veszteséget okoznak a griffeknek, miel6tt még kozel-
harcra keriilne sor.

Ha van nalad Mindent Mar6 Keverék, hozzavaghatsz egy tiveg-
gel a legkozelebbi grifflovashoz. A folyadék azonnal marni kezdi a
griffet, és néhany pillanat mulva le is zuhan, a lovasa pedig nyakat
tori; csokkentsd ellenfeleitek Harckészségeét és Eronlétét 1-1 ponttal,
és huzd ki a Mindent Mar6 Keveréket a Zsoldoslaprol!

Ha végeztetek a griftlovasokkal, percekig csak szomoruan allsz,
és a fejedet csdvdlod; ha nem tdmadtak volna ratok, még mindig
élnének... Tarsaid kozben atkutatjak a tetemeket, de semmi hasz-
nalhatéra nem bukkannak, igy folytatjatok utatokat az embermagas
kotombok kozott Nordhern iranyaba.

Ha veled van Morik, lapozz a 128-ra!

Ha nincs, lapozz a 48-ra!

203.

Utatok jo ideig eseményteleniil telik, te pedig kozben végig abban
reménykedsz, hogy talaltok egy utkeresztezddést, ahol észak felé for-
dulhattok - erre azonban csak tobb 6ranyi menetelés utan keriil sor.
Az j ut kissé egyenetlen és gazos, de szerencsére azért jol haladtok
rajta faklyditok fényében.

Az els6 szekér bakjarol egyszer csak odaszol neked Bolhas, hogy
északnyugat fel6l mintha egy ldmpds fényét latnd. Ugy véled, az



egyik tanydra bukkantatok rd; taldn éppen régen latott cimboradé,
Rufusé lehet...

Pipas Rudo¢ is megszdlal kozben: az orrat befogva egy ut melletti
szemétkupacra hivja fel a figyelmedet.

Ha raszansz par percet, hogy atnézd a rothadé zoldségek és gyii-
molcsok kupacat, lapozz a 266-ra!

Ha inkabb egyenesen a dereng¢ fényfolt felé iranyitod a karavant,
lapozz a 34-re!

204.
Egy méretes vadkan csortet ki el6ttetek a csalitosbdl. Nagyot hor-
kant, és felétek iramodik. Agyara félelmetes fegyver, mérete és stlya
lehengerld.

VADKAN
Harckészség: 5
Erénlét: 4

Ha Siimin és {jaszai vagy a Méregkeverdk védelmezik a karavant,
akkor nyilvesszéikkel, illetve fuvocsoveikbol kilott tiiskéikkel 2 Erén-
lét pont veszteséget okoznak a vadallatnak még az 9sszecsapas eldtt.

Ha gyoztetek, kivagtok egy étkezésre elegendé vadkanhust a te-
tembdl; ird fel a Zsoldoslapra, a Mdlha rovatba! (Ha a Méregkeverék
is részt vettek a harcban, akkor a vadallat testébe keriilt mérgek miatt
inkabb nem visztek magatokkal a husbol.)

Lapozz a 132-re!

205.

Tovabbindultok, am alig par perc mulva iszonyu szélroham ta-
mad, és sotétbe borul az égbolt. A viharos sz¢l vastag felhokkel tor-
laszolja el a napsugarak utjat, aztan hirtelen szakadni kezd az esé.

Ha felbérelted Bilobiust és novendékeit, lapozz a 75-re!

Maskiilonben lapozz a 177-re!



206.

Lelocsolod a Szoborelevenité folyadékkal a madarfigurat, ami et-
tol egy csapasra életre kel, és kivancsian néz rad. (Huzd ki a szobrot
a Zsoldoslaprél, valamint egy adagot a folyadékbdl!) Sietve irsz par fi-
gyelmeztetd mondatot egy papirra, majd a varju labahoz ké6t6zod, és
utasitod, hogy repiiljon a kapuérokhoz az iizenettel. A madar elszall
Nordhern felé, és csak remélni tudod, hogy megteszi, amit mondtal,
az 6rok pedig komolyan veszik majd a figyelmeztetést.

Par perc mulva aztan egy csapatnyi varosér menetel ki a kapun,
s indul meg a sziklak kozotti sereg irdnydba. Izgatottan figyelitek az
eseményeket, am hamar rajottok, hogy ez csak egy felderité osztag,
raadasul a kaput sem zartdk be, hiaba kérted a levélben... Ezzel nem
mentettétek meg Nordhernt!

Ha elindulsz a karavannal a volgybe, olyan gyorsan, ahogy csak
lehet, hogy figyelmeztessétek a nordhernieket a tdmadasra, lapozz a
19-re!

Ha nem kivansz belekeveredni egy ostromba, és inkabb visszavo-
nulét fujsz, lapozz a 296-ra!

207.

Ehen maradt zsoldosaid egyre elégedetlenebbek. Végiil kialakul
kozottiik egy jelentéktelen vita, ami verekedésig fajul, az elpaholt fic-
kok pedig kozlik veled, hogy nem akarnak tovabb ezzel a ,,csiirhével”
utazni. Probalod megbékiteni 6ket, dm hasztalan; dithdsen 6sszesze-
dik a holmijukat, aztdn gyalogosan tdvoznak arra, amerrdl jottetek.
Csokkentsd csapatod Harckészségét 1, Erénlétét pedig 2 ponttal!

Lapozz vissza a 77-re!

208.

A Zavaros-t6 viztiikre alig fodrozddik; szélcsend van, mint alta-
laban mindig a volgyben. A vizi jarmiiveken emiatt nincs is vitorla,
mindegyiket izomerdvel hajtjak elore; a csonakokat evezdvel, a tuta-
jokat faruddal, de latsz néhany olyan ladikot is, melyeket pedalokat
tekerve hoznak mozgasba az utasok.



- 'napot! Latom, idegenek vagytok errefelé — szolit meg bennete-
ket egy napcserzett bor(, fako haju asszony, aki egy hintaszéken iilve
éppen halaszhalét javit. — Szép vidék ez itt, ugyi? Szeretnétek esetleg
egy kis kostoldt a té kincseibdl? Van egy kis hindrcukrom, fini édes.
Megkostoljatok, ugyi?

Ha akarsz, vehetsz 1 aranytallérért a hinarcukorbdl egy kis zacs-
koval; ez esetben ird fel a Zsoldoslapra!

Amennyiben van nalad {ires palack, akkor megtéltheted a t6 vi-
zével.

Ha Branimir és legalabb egy tarsa is a kiséretedet erdsiti, lapozz
a93-ra!

Miutan sétaltatok egyet a parton, visszatértek Zerd varoskapuja-
hoz; lapozz az 5-re!

209.

A karavan egy falakkal koriilzart udvaron rejt6zik, az utcarél nem
is lehet latni. Egyik oldalrdl egy leégett kaszarnya tombje vet arnyé-
kot a szekerekre, szemben egy fogadé ablak nélkiili fala latszik, mig
a masik két iranybol elhagyatott épiiletek védik a belsé udvart a ki-
vancsi tekintetek elél. Az egyik romos haz kapujan keresztiil lehet
bemenni, de az ajtészarnyak szerencsére becsukhatoak. Akarki is
valasztotta a rakomany szamara ezt a rejtekhelyet, j6l dontott.

- Csak nem Aradin, Morik ,,draga baratja’? — 1ép melléd egy sar-
ga kaftant visel6, vorosképii férfi. - Remélem, sikeriil megszervezni
a tovabbi utazasunkat... Nordhernben mar varjak a portékainkat.

- A bemutatkozassal illik kezdeni az ismerkedést, Ori-Garr! -
korholja tarsat egy gondozatlan szakalla, idésebb férfi. - Aradin
uram még nem ismer benniinket; ugy ill6, ha elaruljuk a neviinket.
Mi vagyunk, kérem szépen, a szekerek hajtéi. Az én nevem Bolhds,
udvariatlan tdrsam pedig Ori-Garr. Harmadik tarsunk ottan iildogél
ni, az drnyékban... 6 Pipas Rudo.

Mikdozben a torzonborz hajté beszél, te korbejarod a karavant.
Mindhdarom szekér erds és jo allapotu; a hajtok lathatéan értik a dol-
gukat. A szekereket huizd hat dszvéren kiviil van még masik harom



is, ezek az utifelszerelést cipelik. Mar éppen elégedetten tavoznal,
amikor észreveszed, hogy az egyik szekérnek torott a kereke.

- A Mor-folyé egyik hidjan torott el — bologat a sarga kaftdnos
hajté. — Bolhds és Rud¢ kijavitottdk a ndlunk 1év6 szogekkel meg
drotokkal, és eddig nem is volt gond vele. Szerinted nem j6? Eltorhet
megint?

Aggodva szemléled a kereket; ugyan valdban ossze lett illesztve,
de a nem hozzaérté javitasnak koszonhetden egy kicsit is komolyabb
z0kkendtdl valdszintleg uGjra elemeire torik majd. Alighanem sze-
rezni kellene egy masikat, hogy ha valoban szétesik a kerék, barmi-
kor ki lehessen cserélni.

Lapozz vissza az 1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehe-
tdségek koziil!

210.

Bilobius a tanitvanyaihoz fordul.

- Vizsgateladat. Deriza, lassuk, miképp boldogulsz az utakadaly-
lyal!

A vorés haju lany komoly képpel bolint, aztan odasétal a kidolt
tahoz. Széttarja a karjat, és szélrohamot idéz, am a torzset nem si-
keriil odébb loknie. Zavartan mestere felé sandit, aki szemdoldokét
felvonva ingatja a fejét.

Deriza ujra 6sszpontosit, majd belekezd egy masik varazslatba,
am ezuttal sem torténik semmi. Aztan a lanyra nézve dobbenten la-
tod, hogy lebegni kezdett! Nem a fat emelték meg a szelek, hanem
6t magat... Az egyre er6s6do forgeteg egyszeriien magaval ragadja a
rémiilt névendéket, s hidba kaptok utdana, mar nem éritek el. A sze-
rencsétlen lany a szelek szarnyan felroppen a magasba, aztan eltlinik
a szemetek el6l.

- Deriza megbukott - 0sszegzi az eseményeket Bilobius; lathato-
an nem kiilondsebben razta meg a tanitvanya elvesztése.

Vonj le magatoktol 1 Harckészség pontot, mert nem csak az egyik
varazslétanonc szallt el az imént, hanem a megmaradt névendékek
magabiztossaga is!

Lapozz vissza a 29-re, és probalkozz valami massal!



211.

Amikor a rét szakalli torpe meglatja a vaspantokkal megerdsi-
tett, zarnélkiili ladikat, teljesen izgalomba jon. Ratapasztja a tenyerét
a kis doboz egyik oldalara, s percekig gy tartja. Egyszer csak katta-
nas hallatszik, és egy kis nyilds tarul fel a targy oldaldn; Brutus Morc
belefdj, mire egy masik iireg valik lathatéva, amibe aztan pér csepp
vizet ont a kulacsabdl. Végiil az ereklyevadasz rakoppint a doboz
egyik sarkara, s végre felpattan a teteje.

- De régen is taldlkoztam utoljara Sentorix Mester csodado-
bozaival... Pedig szaz esztendeje tucatszam készitett ilyeneket, és
Vindgardia minden pontjan hasznaltdk az el6keld népek ezeket a
kincsesladikakat. Kevesen képesek kinyitni egy ilyet, de ha valaki
ereklyevadaszatbdl ¢, illik ismernie e dobozkak titkat is. — Brutus
Morc biiszkén diilleszti a mellét.

Kivancsian veszitek szemiigyre a doboz tartalmat. Van itt egy tor-
pe hiivelykujj méret(i smaragd, amire Brutus Morc rogvest rateszi
a kezét. Alighanem ugy véli, ennyi fizetség jar neki a ladika felnyi-
tasaért... Elokeriil egy papirtekercs is, melyen egy nagyobb épiilet
alaprajza szerepel; a felirat szerint ez a ,Csillagvizsgald”. Az utolso
targy egy fekete palca, melynek egyik végén ujjnyi kristaly csillog
egy szinarany foglalatban. Elteszed a Csillagvizsgald alaprajzat és a
Kristalydiszes Palcat is a hatizsakodba (ird fel 6ket a Zsoldoslapra!).
Miutan a ladika kitiriilt, az ereklyevadasz Sentorix Mester csodado-
bozkajat is eltiinteti a tarisznyajaban.

Egymasra nevettek Brutus Morccal; mindketten nagyon elége-
dettek vagytok a zsakmannyal.

Ha most felderited a pincét is az ereklyevadasszal, lapozz a 40-re!

Ha a szomszédos kamraban allé tiikrét nézed meg a tarsaddal,
lapozz a 134-re!

Ha inkabb a kunyho elhagyasa mellett dontesz, lapozz a 153-ral!

212.
Zsoldosaid iszonyodva hatat forditanak nektek, és elindulnak a te-
metd kapuja felé. Csupan a most is kissé kotyagos Dormindar marad



veled, mar ha elkisért; ebben az esetben az 6 pontjaival (Harckész-
ség: 1, Erénlét: 1) megnovelheted a csontvazak értékeit. A korabban
hozzad csatlakozé él6halottak maradéka természetesen tovabbra is
veled tart, igy Gjabb 1 pontot hozzdadhatsz a csapatod Erdnlétéhez.

Ha hagyod, hogy eddigi tarsaid békében tavozzanak, lapozz a
138-ra!

Ha ugy gondolod, bérenceid biintetést érdemelnek, amiért cser-
benhagytak, és 11j csapatoddal megtamadod dket, lapozz a 106-ra!

213.

Hirtelen a Méregkeverdk vezére tiinik fel melletted; kezében a ka-
rosszék egyik labat l6balja, amivel a kovetkez6 pillanatban sikertil is
olyan szerencsésen eltaldlnia a Kristalyharcost, hogy az odébb tan-
torog, majd kibucskdzik az ablakon. Bax biiszkén vigyorog rad, am
maris 0débb kell szokkennie a harmadik toronyér rohama el6l.

A csata még nem ért véget; lapozz a 146-ra!

214.

A ver6legények alvezére eldrelép, és kardjaval visszavagja a csa-
lant meg a gyomdudvat, hogy jobban hozzaférhessetek a bejarathoz.
A kapu szerencsére nincs zarva; Grigon érintésére nyikorogva ki-
nyilik.

Hatrahagyjatok a hajtokat meg a szekereket, és behatoltok az el-
hagyatott temetdbe. Ekkor azonban az elél halad6 zsoldosod ralép
a kapuban 1év6 runadiszes kore, ezzel pedig életre hiv egy szellem-
lényt, ami nyomban 4t is veszi tudata felett az irdnyitast. Megszallt
tarsad tiistént fegyvert rant, és gonosz vigyorral ratok ront...

Dobj egy kockaval, és az eredményt néveld meg eggyel, ha a mai
nap Sorsszimbéluma a csillag! Ha az eredmény 1, akkor Bax, a Mé-
regkeverdk vezetdje tamad ratok; ha 2, akkor Morik, a zugarus. Bar-
melyik masik szam esetén (vagy ha a kockadobas szerinti illet6 nincs
veled) egy masik bérenced vilik a szellemlény miatt ellenfeletekkeé.
Barki is az, sikeriil megvagnia Grigon karjat; szerencsére a tobbiek
rogton ugranak, és levagjak a megszallt fickdt. Vonj le 1-et az Erdn-



létetekbdl, és ha az aldozat Bax, akkor a Harckészségetekbdl is 1-et!
Amennyiben Bax vagy Morik esett el, akkor huzd ki 6t a Zsoldos-
csapatok rovatbdl is (tarsai a tovabbiakban vezetdjiik nélkiil tartanak
veled)!

Bekotozitek a sériilt verdlegény kezét, aztan atlépitek néhai tarsa-
tok testét, és a veszélyesnek itélt runadiszes kovet is.

Lapozz a 268-ra!

215.
Felkapaszkodsz a sziklara, Marisei mogé lopakodsz, és a magasba
emelve Lamena tOrét, felkésziilsz rd, hogy a hataba dofd.
Ha Becsiilet pontjaid szama 6 vagy tobb, lapozz a 181-re!
Ha Becsiilet pontjaid szama 3, 4 vagy 5, lapozz a 271-re!
Ha Becsiilet pontjaid szama 2 vagy kevesebb, lapozz a 133-ra!

216.

Az egyik Méregkevero elkialtja magat, hogy tegyétek le a fegyvert,
aztan hatara veti a csuklyajat, és vartyogé torokhangon koszonti el-
lenfeleiteket. Az orkok meglepetten valaszolnak, majd beszélgetésbe
kezdenek tarsatokkal.

- Ok itt a Koncolok térzsének harcosai — mutat hamarosan a vi-
csorgd fegyveresekre a kopaszodo, csiptetds latolencséket visel6 Mé-
regkeverd. — A karavan vezetdi arénaharcosoknak bérelték fel 6ket, s
a szekereken a khalebori uj kiizd6térre utaztak éppen.

Megkérdezed a férfit, hogy hol tanulta az ork nyelvet, mire a Mé-
regkeverd zavartan bevallja, hogy fiatalabb koraban a vadon népei
kozott jarva a betegeket gyogyitotta. Megrokonyodésed lattan hoz-
zateszi, hogy annak idején az orvoslds volt a hivatdsa, dm a segitsé-
géért kapott pénz helyébe egyre inkabb a vérdij keriilt, mivel sokan
nem akartdk, hogy hozzitartozéjuk életben maradjon. Igy aztan a
gyogyszerek helyett lassan mast kezdett kikeverni...

A tovabbi tolmdcsolds soran kideriil, hogy ha nem muszaj, ak-
kor az orkok nem harcolnanak veletek; szivesebben térnének inkabb
haza a torzsiikhoz.



Ha szabadon engeded az orkokat, akkor ¢k vartyogé torokhang-
jukon kdszonetet mondanak (nyersz 1 Becsiilet pontot), majd kelet
telé indulnak. Folytatjatok utatokat; lapozz a 82-re!

Ha csapatod Erdnléte 6 vagy kevesebb, és tudod hasznalni Lame-
na torét, legyilkolhatod az orkokat, hogy éléhalottd véltoztasd oket;
ebben az esetben lapozz a 176-ra!

217.

Bolhas rad pisszeg a bakrol, s megiitogeti a fiilét, jelezve, hogy
hall valamit, aztan mutatja is, hogy merrol.

Valéban, mar te is hallod... legyek ziimmognek nem messze t6-
letek. Koveted a hangot, és egy doglott vadkan tetemére bukkansz a
tak kozott; ugy latod, hogy valamiféle nagyfogu vadallat marcangolta
szét a torkat nemrég. Ekkor Rudo ttnik fel melletted a nyakat nyuj-
togatva, és kozli, hogy ebbdl a husbdl olyan vacsorat tudna késziteni,
hogy ,,még a tiz labujjat is megnyalnatok utana”. Ha akarsz, kivag-
hatsz egy darabot a vadkan oldalabdl, ahol kevésbé lepik a legyek, s
magatokkal vihetitek; ez esetben ird fel a vadkanhust a Zsoldoslapra,
a Mdlha rovatba!

Lapozz a 257-re!

218.

Hirtelen eszedbe jut a kis fekete kulacs, amit Eriana hdzaban ta-
laltatok, és az is, amit Bax mondott: ,,az ellenméreg megmentheti az
életedet, feltéve, ha marad idéd felhorpinteni”

Gyorsan megiszod a kulacsban 1év6 kesert folyadékot, de nem
torténik semmi. Viszont meg sem halsz, igyhogy az ellenméreg alig-
hanem k6zombdsitette a szervezetedbe keriilt mérget.

Diihés vagy a koponyegforgaté Méregkeverdkre, amiért meg
akartak 6lni, ugyanakkor halat is érzel, hiszen egy mentédvet azért
csak odavetettek neked az ellenméreggel...

Osszecsomagolsz, és sietve elhagyod az épiiletet. Reméled, hogy
soha tobbet nem botlasz bele a Méregkeverdkbe, és azt is, hogy az



orgyilkos csapat csupan most az egyszer probalt végezni veled. Bdr
erre azért nem vennél mérget...
Lapozz a 255-re!

219.

Eppen kikeriiltok egy boditéd dohdnyt drusito, kissé erészakos ke-
resked6t, amikor Brutus Morc hirtelen felkialt:

- Ott az egyik tolvaj a temet6bdl! — Ezzel futasnak ered egy széke
fickd utan.

Nemsokara szem eldl veszited tarsadat a tomegben, csak kialto-
zast és karomkodast hallasz — furcsa modon ujra egyre kozelebbrol.
Aztan varatlanul egy alak valik ki a vasdri forgatagbol, 4m amikor
megpillant benneteket, megprobal kitérni el6letek. Nyakon kell csip-
netek!

Ha van nalad Dermeszt6lé, és most ralottyinted a tolvajra, lapozz
a294-re! (A palackod megmarad; moédositsd a Zsoldoslapot!)

Egyébként be kell keritenetek a fickdt. Dobj egy kockaval, és az
eredményhez add hozza veled 1év6 csapataid szamat (az egyszemé-
lyes kiséroket is; viszont az él6halottakat ne, hiszen 6k a varoson ki-
viill maradtak)!

Ha az eredmény 6-nal kisebb, a menekiil6 kereket old; lapozz
vissza a 124-re!

Ha az eredmény 6 vagy nagyobb, lapozz a 294-re!

220.

Kezed hozzaér a Tabitatdl kapott piros szalaghoz, amit az 6vedre
ttizve viselsz. Eszedbe jut a kedves torpend, akivel utad soran ismer-
kedtél meg, és akivel szivesen taldlkoznal a késébbiekben is.

Hogy szeretnél Tabita szeme elé keriilni? Tisztességes torpeként,
aki batran szembeszall a veszéllyel és harcol a végsdkig, ha kell, vagy
gyava féregként, aki hatba tamadja ellenfelét a tulélés reményében?

Nem kérdés szamodra, hogy az el6bbit kell valasztanod...

Mosolyogva felemeled a fegyveredet, és visszarohansz a tarsaid-
hoz. Hej, micsoda harci torténetet mesélhetsz majd a tiizrélpattant



torpe holgynek, ha legkozelebb talalkoztok! Biztosan biiszke lesz rad
a héstetteid miatt. Es te is magadra...

Ha veled van Dormindar, lapozz a 11-re!

Ha nincs, lapozz a 297-re!

221.

Nemsokara felbukkan el6ttetek a volgyben fekvé varoska. A
mendemondak szerint Zerdet egy régi er6drendszer romjaira épi-
tették, amikor megndtt a kereslet a Zavaros-tdban burjanzé cukor-
hinar irdnt. A hinarhalaszat fellendiilésével aztan Zerd gyors virag-
zasnak indult, és alig 6tven esztendé alatt utolérte az északi régio
tobbi nagyvarosanak szintjét. Ugyan ranézésre Zerd feleakkoranak
latszik, mint Khalebor, a foldalatti er6djaratok miatt azonban valoja-
ban kozel ugyanakkora.

Amig lefelé ereszkedtek a volgybe vezetd lejtén, megcsodalod a
Zavaros-t6 viztiikrét. Ilyen tavolsagbol ragyogonak és zoldes szinii-
nek tlinik, de a nevébdl itélve azért nem biztos, hogy valéban annyi-
ra tiszta. Maga a varos a té nyugati partjan magasodik, a vizen pedig
megszamlalhatatlan apré csénak, ladik és tutaj nytizsog: a hindrha-
laszok most is javaban dolgoznak.

Hamarosan leértek a volgybe, s f6létek borulnak Zerd varosfalai.

Ha Siimin és {jdszai védelmezik a karavant, lapozz azonnal a 97-
re!

Maskiilonben a szekereket és a hajtokat itt hagyod (ha vannak
veled él6halottak, akkor ket is, hiszen nem akarod megijeszteni az
egyszerl embereket), majd zsoldosaiddal elindulsz felfedezni a kor-
ny¢éket.

Ha ugy dontesz, hogy a napsiitétte parton, valamint a mdléknal
néztek szét; lapozz a 208-ra!

Ha inkabb a varosba mennél be embereiddel egyiitt (ebben az
esetben Ori-Garr is csatlakozik hozzatok), lapozz az 5-re!

222.

- A jovendddet szeretnéd megtudni, uram? - hajol le hozzad
Razika, a voros haju, kotott vallkendébe burkol6zo, hideg tekintett



asszony, amikor eléd jon a piros kerités mogiil. — 5 aranytallérért
kifiirkészem, mit tartogatnak szdimodra az istenek.

Ha kifizeted a kért 0sszeget, lapozz a 194-re!

Ha nem akarsz vagy nem tudsz fizetni a joslasért, el kell hagynod
Razika portdjat; lapozz a 109-re!

223.

A szerelmesek émelyitéen negédes bucsut vesznek egymastol, az-
tan visszatérnek a csapatuk mellé.

- Talalkozunk Hardcsolas napjan a gatvari Doglott Gunar fogado-
ban, te borantragya! - kialtja oda Lorna még bucstuzdéul Moriknak,
aki vigyorog, és kop egy hegyeset a n6 felé a romantika jegyében.

Lapozz a 44-re!

224.

Odakialtod Dormindarnak, hogy hasznalja Pallan Leheletét. A
vén csatamagus egy pillanatig bamban mered rad, aztan elvigyoro-
dik, és torokhangon kantalni kezd, sajatos ritmusban razva kozben
a nyakaban fliggd csengettytit. Magikus szélroham keletkezik, mely
azonnal kioltja a lavakigyok izzasat, és még le is lassitja 6ket. Kihasz-
nalva a helyzetet, fegyvereseiddel lerohanjatok a szornyetegeket, s
igy mar konnyen végeztek veliik.

A csata utan Dormindar biiszkén kidiillesztett mellkassal fogadja
a hajtok halalkodasat, és még a butykosaval is megkinalja dket.

Benéztek a lavakigyok iiregébe, ahol egy halom csont kozott ra-
bukkantok egy lampasra és két kismérett vértre (utdbbiak csak ak-
kor lehetnek hasznosak szamotokra, ha Brutus Morcék veletek van-
nak; ez esetben ird fel a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy az ereklyeva-
daszoknak uj pancélja van!).

Folytatjatok utatokat; lapozz a 68-ra!

225.
Kik voltak az utitarsaid? (Az alabbi sorrend szerint keresd fel
Oket!)



Ha a verdlegények, lapozz a 111-re!

Ha Siimin és ijaszai, lapozz a 253-ra!

Ha Dormindar, a részeges csatamagus, lapozz az 55-re!
Ha Bilobius és novendékei, lapozz a 24-re!

Ha Branimir, a kalandor, lapozz a 9-re!

Ha a Méregkeverok, lapozz a 89-re!

Ha Brutus Morc és az ereklyevadaszok, lapozz a 183-ra!
Ha Atokszipoly és csontvazharcosai, lapozz a 150-re!

Ha mar minden kisér6dtdl bucsut vettél, lapozz a 300-ra!

226.

Félreszorsz par tovabbi papirt, és végiil egy vastagabb konyvecske
akad a kezedbe, melyet kivancsian kinyitsz. Valamiféle receptkonyv
lehet; kiilonféle alkimiai szerek kikeverésének leirasait, abrait tala-
lod benne. Jelenleg semmi hasznat nem veheted, de ha akarod, be-
teheted a zsdkodba (ez esetben ird fel az Alkimista Receptkonyvet a
Zsoldoslapra!).

Maris nyulsz a kovetkezd levélért; lapozz a 160-ra!

227.

Az alkimista szemiigyre veszi az alaprajzot.

- Ej, hiszen ez Pentelor Csillagvizsgaldja! — amuldozik, majd ér-
tetlen tekintetedet latva hozzéteszi. — Pentelor egy nagy tudasu bolcs
volt évszazadokkal ezel6tt; az égitesteket és azok hatasat tanulma-
nyozta udvarhdzaban, a Csillagvizsgaloban. Azt mondjak, hogy az
éptilet tele volt értékes csillagaszati konyvekkel, térképekkel és tav-
csovekkel. Sajnos ma mar senki sem tudja, hol allt a Csillagvizsga-
16...

(Az Ari altal elmondottak késobb talan még hasznosak lehetnek a
szamodra, ezért ird fel jegyzeteid kozé a , titok 57 szoveget!)

Ha veled van Brutus Morc, egészen lazbajon az elmondottaktdl,
és addig alkudozik az alkimistaval, amig az ra nem all, hogy eladja
neki a Csillagvizsgalo alaprajzat; a torpe boldogan tizi az vébe. Ird



tel a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy Brutus Morcnal van a Csillag-
vizsgalo alaprajza!
Akar igy, akdr ugy, lapozz vissza a 289-re!

228.

- Vizsgafeladat! - kidltja farkasmosollyal Bilobius. — Nestor, l4s-
suk, mit tudsz!

- Nalymnak hivnak — morogja a félelf fia, de mar 6sszpontosit is.

A kovetkezd pillanatban magikus szélroham kerekedik, mely
szétfujja a rémkeselytiket. Hangos vijjogas kiséretében megprobal-
nak még parszor a kozeletekbe keriilni, de mindhidba; végiil feladjak
a kiizdelmet.

- Rendben van, Norbon - bélint Bilobius, és feljegyez valamit egy
borkotéses fiizetbe.

- Nalymnak hivnak - ismétli a tanitvany, de mestere tudomast
sem vesz rdla.

Lapozz a 83-ra!

229.

A keskeny jarat nemsokara véget ér egy romos helyiségben, mely
hajdandn taldn Orszoba lehetett; a falak mellett allé régi kardtarto
allvanyok és az egyszer(i priccsek maradvanyai legaldbbis erre utal-
nak. Az egyik sarokban egy rozsdds sisak hever, melyre a mennye-
zetrdl szabalyos id6kozonként viz cseppen; ennek visszhangzo zajat
vélhetted jajgatasnak.

— Azt hiszem, mar a Zavaros-t6 alatt jarhatunk... — szo6lal meg
Siimin.

Ha van nélad egy iires palack, akkor megtoltheted a csepegd viz-
zel; ebben az esetben ird fel a Zavaros-t6 vizét a Zsoldoslapra!

Mivel a szobaban semmi olyan nincs, aminek hasznat vehetnétek,
igy visszatértek a kdzponti jaratba, ahol ismét megpillantjatok az im-
bolygé gyertyafényt.

Ha ugy dontesz, hogy kovetitek, lapozz a 272-re!



Ha inkabb visszavezeted embereidet az aknahoz, és onnan észak
telé folytatjatok a kutatast, lapozz a 30-ra!

230.

Az id6jaras-varazsld felemeli a karjat, hogy varazsoljon, de egy
kisebb csapat él6halott ledonti a labarol. Bilobius egy bérkotéses
konyvvel csapkodva préobal védekezni, de a helyzete teljesen re-
ménytelen... Ekkor azonban félelf tanitvanya kozbelép, és magikus
hégolydkkal sorozza meg az eleven halottakat; csokkentsd ellenfele-
tek Erdnlétét 1 ponttal!

- Hogolyok...? Tényleg ennyit tanultdl a leckéimb6l? — Bilobius
leporolja disztalarjat, s nem is néz tanitvanyara, hanem azonnal a
tobbi tamado felé indul. - Mi lesz legkozelebb, Nalym? Jégviragot
rajzolsz az okuldrém lencséire?

- A mester jol mondta a nevem! - A szdéke tanonc a ledorongolds
ellenére is szivbdl felkacag, aztan maga is Uj ellenfél utan néz.

Lapozz vissza a 297-re, és jatszd le a harcot, de a varazstudok fo-
lyamatos tdmaddsai miatt csokkentsd az él6halottak Harckészségét

1-gyel!

231.
A novények teljesen korbevesznek benneteket; nincs mas lehetd-
ségetek, ki kell vagnotok magatokat koziiliik. .. Elkeseredetten csap-
kodtok, az indak pedig megprobalnak lefogni titeket.

NOVENYVADAK
Harckészség: 3
Erénlét: -

A szokott mddon jatszd le a csatat, am ezuttal a Harckészségetek a
mostani létszamotok (ha tehat rajtad kiviil két kiszabaditott fogoly és
egy régi tarsad csap Ossze a novényvadakkal, akkor a Harckészségetek
4). Amennyiben nagyobb a Harcerétok, nem okoztok komoly sérii-
lést a névényvadaknak, csupan néhany indajukat vagjatok at.



Amint elveszitetek egy fordulét, lapozz a 78-ra!
A harmadik forduld utdn sikeriil kivignotok magatokat a névény-
vadak koziil, majd a csapdajton at elmenekiilnotok; lapozz a 197-re!

232.

A dombok lankait borité tidezold fiitenger és a fejetek folott kékld
égbolt azt a latszatot kelti, hogy Vindgardia legbékésebb vidékét jar-
jatok. De valoban igy van?

Mi a mai nap Sorsszimbdluma?

Ha a nap, lapozz a 162-re!

Ha a hold, lapozz a 148-ra!

Ha a csillag, lapozz a 83-ra!

233.

A vidaman csobog6 csermely partjan nyugodtan telik az éjsza-
katok.

Hatarozd meg az 5. nap Sorsszimbélumdt!

Reggel, ahogy feltapaszkodsz a takarodrol, maris melléd somfor-
dal a gombolyti pocaku Rudo, és siiri bocsanatkérések kozepette
megjegyzi, hogy jo lenne enni valamit.

Ha van nalad horog és zsinér, vagy egy kis horgaszbot, akkor
megprobalsz halat fogni a patakban. Dobj egy kockaval! Ha a mai
nap Sorsszimbdluma a csillag, vonj le egyet a dobott szambdl! Ha az
eredmény 4 vagy kisebb, akkor sikertil tobb fickdndhalat is kifog-
nod; ird fel a Zsoldoslapra, a Mdlha rovatba! Ha az eredmény 5 vagy
6, akkor a halak elkeriilik a horgodat.

Milyen ennivaléval tudod jollakatni a kisérdidet? Ird fel ennek a
fejezetpontnak a szamat, aztan lapozz a 145-re!

Miutdn végeztetek az étkezéssel, osszeszedel6zkodtok, a hajtok
ismét befogjak az dszvéreket a szekerek elé, aztan Gjra nekivagtok az
utnak. Hamarosan mar szikldk és nagyobb kétombok kozott halad-
tok eldre, de szerencsére az ut errefelé is jol jarhato.

Teljesen varatlanul ér, amikor griffek szallnak le a karavan elé.
Heten vannak, és valoszintleg ezeket lattatok tegnap is. Lovasaik



lancinget és szegecsekkel kivert sisakot viselnek, és mindannyian so-
kat prébalt, harcedzett férfiaknak tiinnek.

- Ildenori Fengor megbizasabdl kutatjuk at a vidéket — kezdi ko-
szonés nélkiil egy borostas képti, sebhelyes arcu férfi a legnagyobb
griff hatarol. - Harom szekerét raboltak el téle Khaleborban aljas tol-
vajok; 6ket keressiik. Nektek éppen harom szekeretek van, ugyhogy
igencsak gyanusak vagytok... Tudjatok igazolni, hogy nem Fengor-
tol szarmazik a portékatok?

Ha Becsiilet pontjaid szama 8 vagy nagyobb, lapozz a 112-re!

Ha Becsiilet pontjaid szama 8-nal kevesebb, lapozz a 202-re!

234.

Fegyverrel a kézben beljebb évakodtok. Zsoldosaid ott Iépkednek
melletted, de mindannyian sz6tlanok, sapadtak és némiképp riadtak.
Nyilvan egyikiik sem szivesen futna dssze a sirok korabbi lakoéival...

Végiil a temetd hatso részén egy fekete kovekbol emelt, bastya-
szeri mauzoleumhoz értek. Hatalmas, boltives kapuja van, az épiilet
tetejének szélén pedig vizkdpok sorakoznak; csupa vicsorgd, madar-
csort, disznofejli, kutyaképtli, majompofaju szoérnyeteg bamul le ra-
tok a magasbol.

— Eskiiszom, ezek a készornyek rank fognak ugrani — morogja
Grigon, és amilyen élethiiek a szobrok, te is arra szamitasz, hogy le-
ugranak, és foggal-kérommel nektek esnek, védve a mauzoéleumot.
Szorongva fiirkészed a szobrokat, am a tdmadas nem onnan érke-
zik...

A mauzdleum kapuja kivagéddik, és tobb tucatnyi csontvaz 6z6n-
lik ki a sotétbol. Az épiilet mogiil is érkezik egy csapat, és csatla-
koznak térsaikhoz. Osszesen most mér vagy negyvenen lehetnek, és
mind fel van fegyverkezve; latsz ndluk kardokat, bardokat, dardakat,
buzoganyokat, még egy kétkezes pallost is. A kapun tuli s6tétségbdl
jeges hideg és stirti kod aramlik kifelé, s elébukkan még egy alak,
akirdl rogton tudod, hogy a csontvazsereg vezetdje.

- Nem engedem, hogy él6k Iépjenek a Rondellius-csaldad nyughe-
lyére... Nem engedem, hogy fosztogatok kaparintsak meg a kincsei-
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met! — A csontvazak ura szépen zeng6 hangon beszél. Fekete nadra-
got és sotét barsonyzekét visel, gesztenyebarna haja kissé hullamos,
szaja alatt apro szakalla haromszoget formaz. Még akar kellemes be-
nyomast is tehetne rad a férfi, ha a feje nem a bal kezében lenne...
- Nem engedem, hogy barki, aki betette a labat a temetdmbe, élve
tdvozzon...

Ha birtoklod Lamena t6rét, valamint van él6halott a csapatod-
ban, és Becsiilet pontjaid szama 5 vagy kevesebb, lapozz a 140-re!

Maskiilonben lapozz a 295-re!

235.

A piacon a késé délutani dra ellenére is jelentés tomeg hompo-
lyog. A szines forgatagban latsz helyieket, ahogy napi bevasarlasukat
intézik, kornyékbelieket, akik a piacot jarva potoljak készleteiket, és
vannak tavoli vidékrol érkezett utazok is, akik inkdbb csak érdekléd-
ve nézegetik a portékakat. Te magad is kétszer végigjarod az arusok
asztalkait, betérsz a satrakba, fabddékba és alaposan megnézel min-
dent. Végiil ugy dontesz, hogy eldszor a kincseidet teszed pénzzé.

Ha veled van Morik, lapozz az 53-ra!

Ha egyediil jottél ki a piacra, lapozz a 188-ral

236.

Az ereklyevaddszok vezetdje a démoniiz6 holmik emlitését hallva
rogton elérenyomul a nekromantdhoz, és megkérdezi, van-e eladé
mantikdr-sorénybdl font kandca.

- Orvendj, térpe, mert megtaldltad, amit kerestél! — rohog a pu-
pos férfi, majd beletur a tarsolyaba, és egy Osszetekert kis zsinorda-
rabot kotor el6 belle. - Ime szived vagya! Csupan 250 arany, és a
tiéd lehet...

Brutus Morc pénzt, gyongyoket, dragakoveket és egy eziistdo-
bozkat pakol a nekromanta elé, am a vételarbol 50 aranytallér még
igy is hidnyzik.

Ha van ennyi aranyad, kifizetheted a fennmaradé dsszeget; ha igy
teszel, tarsad megkapja az ahitott varazstargyat (ird fel a Zsoldoscsa-



patok rovatba, hogy Brutus Morcnal van a mantikor-sorény!), aztan
hosszan lapogatja a valladat 6romében.

Ha vannak a csapatodban él6halottak, melyek most Zerden kiviil
varnak rad, lapozz a 186-ra!

Egyébként semmi dolgod a nekromantdval, igy 6 odébball; lapozz
a 139-re!

237.

A vadasz el6vesz egy megsargult pergament, de miel6tt atadna,
bejeldl rajta valamit egy pennaval.

- Ez a batydm hdza a Kard kozben; keressétek meg, és hivatkozza-
tok ram! Biztosan ad majd valami értékeset a gydgynovényboltjabol.

Huzd ki a felajanlott targya(ka)t a Zsoldoslaprol, és ird fel Zerd
térképét! Jegyezd fel az utca nevét is, valamint azt, hogy a térképet
Juriztol kaptad!

Elhagyod a vadasz hazat; lapozz a 109-re!

238.

A szalmatetOs asztalka mogott alldogalo oregember szamos gyo-
gyitalt és kendcsot arul. Khalebori Dogen Mester messze f61don hi-
res alkimista, készitményei pedig koztudottan rendkiviil hatdsosak,
igaz, kissé dragak.

Az alabbiakat vasarolhatod meg tdle, a kovetkezd arakon:

Gyogybalzsam 12 aranytallér
Boszorkanytovis érlemény 13 aranytallér

A gydgybalzsam szintén a zsoldosaid fizikai dllapotdn segit. Ha
barmikor sulyos sériiléseket szenvedtek, és haszndljatok a krémet,
visszairhatsz magatoknak 2 Erénlét pontot. Az Sregtdl csak egyetlen
ivegnyi csodaszert vasarolhatsz!

A boszorkanytévis 6rleményrdél Dogen Mester elmondja, hogy
onmagaban nem haszndlhat6, 4m ha szerzel vizet a Zavaros-t6bol,
majd felforralod, a vizben pedig feloldod az érleményt, akkor egy



rendkiviili folyadékot kapsz. Ez még a vasat is szétmarja, és akar
harc soran is bevetheted. Ha akarod, vedd meg a boszorkanytovis
6rleményt, de ne feledd, hogy vizet is kell szerezned hozza, valamint
tivegpalackot is, amiben majd a folyadékot tarolod!

Lapozz a 23-ra!

239.

Megszolitod az utjavitast végzé munkasokat, és megkérdezed,
hova vezet az északkeleti ut.

— Zerd varosaba... meg a Zavaros-tohoz - feleli a poros arcu ficko
a lapatja nyelére tdmaszkodva. - Itt vannak a kozelbe!

- Ha adsz valami csecsebecsét vagy hasznosat a zsakodbul, akkor
tudunk némi jotandccsal is szogani - kozli veled nagy merészen a
masik utkaparo, ingujjaval torolgetve verejtékezé homlokat.

Barmilyen ékszert, szobrocskat, fémtargyat adhatsz a munkasok-
nak az informacidért cserébe (fegyvert nem, mert arra nincs sziiksé-
giik). Ha igy teszel, lapozz a 170-re!

Ellenkez6 esetben el kell dontened, hogy merre folytassa utjat a
karavan.

Ha tovabbra is észak felé, lapozz a 92-re!

Ha inkabb északkeletre, a Zavaros-té partjan fekvo Zerd iranya-
ba, lapozz a 221-re!

240.

Amikor elhadarod, hogy a varazs-zarral védett rejtekhely szerin-
ted a ,Romvarosban” lehet, azon beliil is Pentelor udvarhazaban, a
Csillagvizsgaloban, tarsadon azonnal ldzas izgalom vesz er6t.

— Igen... Pentelor nagy tudasu bélcs volt, és Martiz baratja; csak
ra bizhattak a varazstargyat a paplovag halala utan! Azonnal indul-
nunk kell! - szdl a tiirelmetlenségtdl kipirult képpel Brutus Morc.
- Az ostrom kovetkeztében valdszintleg elenyészett az ereklyét
védo magia... és Pentelor is mar évszazadok 6ta halott lehet... Barki
koénnyen megszerezheti a Hiromszemifit!



Rovid toprengés utan arra jutsz, hogy valéban rogton 1épni kell;
biztonsagba kell helyezni a sisakot, miel6tt még a titokzatos ellenség
teszi rd a kezét!

— Attdl tartok, az ereklyevadasz tarsaim mar javaban koccintgat-
nak valamelyik kocsméban - morogja Brutus Morc. - Ahogy nyil-
van a karavant kiséré emberek is. Nem lehetne egykonnyen 6sszeto-
borozni 6ket. Mindegy, taldn ketten is meg tudjuk szerezni a sisakot
abbdl az elhagyatott udvarhazbol! Egyébként is, minél kevesebben
tudnak errdl, annal jobb...

Egyetértesz Brutus Morccal, igy nem is vesztegetve az idot, el-
indultok Nordhern északi szeglete felé, amit csak ,,Romvarosnak”
neveznek...

Lapozz A Haromszemii visszatérése cimii melléklet elso fejezetére!

241.

Megkéred Arit, hogy készitse el neked a Mindent Mar¢ keveréket.
Az alkimista készséggel segit; egy kis fémedényben felforralja a Za-
varos-tobol szarmazd vizet, majd feloldja benne a boszorkanytovis
6rleményt. Par perc mulva el is késziil a Keverék. Ahogy azt mar
khalebori Dogen Mester is elmondta, ez a készitmény még a vasat is
szétmarja egy pillanat alatt; ha médod lesz hasznalni, a konyv ki fog
térni ra. Harom adagnyi Keverék all rendelkezésedre, amennyiben
van hozza ennyi iires palackod (egy biztosan van, hiszen abban hoz-
tad iddig a t6 vizét). Huzd ki az Osszetevoket a Zsoldoslaprdl, és ird
fel a Mindent Mar¢6 Keveréket!

Ha elkisért Brutus Morc, lapozz a 60-ra!

Maskiilonben megkdszonod Ari segitségét, aztan tavoztok az liz-
letbdl; lapozz az 5-re!

242,

Kallimor Orparancsnok varakozva tekint rad, s amikor felteszed
neki a kérdéseidet, készségesen valaszol, még b6vebben is, mint re-
mélted.

- Rengeteg pénzt kaptam egy titokzatos magustol, hogy az ost-
rom soran késleltessem a varosérok kozbelépését, segitve igy a ta-



madok bejutasat Nordhernbe. Megtettem, mert nem olyan alaknak
tlint, akinek ellent lehet mondani; meg a pénz is jol jott... Nem tu-
dom, miért intéztek tamadast a varos ellen, és azt sem, ki all e mo-
gott; az biztos, hogy nem a magus, mert 6 is csak parancsot teljesit.

A szakallas férfi nagyot sohajt, aztan folytatja a vallomasat.

- A magus azt is megparancsolta vagy egy 6rdja, hogy végezzek
azzal, aki majdnem meghiusitotta a terveit; ez lennél te, térpe. Mar
kerestem is par fickot, akiket érdekelhet egy ilyestéle megbizatas...
A helyedben én elkeriilném Nordhern sikatorait, és nem sétdlgatnék
egyediil sehol!

Megkérdezed, tud-e még valamit mondani errdl a titokzatos ma-
gusrol.

- Ne keresd 6t, ha jot akarsz! A legfélelmetesebb alak, akivel va-
laha dolgom volt; mar a puszta latvanyatol majdnem 6sszecsinaltam
magam... Fogalmam sincs, hol rejtézhet; annyit tudok csak, hogy
egy régi bolcs, Pentelor udvarhazat, a Csillagvizsgalot keresi a va-
rosban.

(A Kallimor Orparancsnok altal elmondottak késébb talan még
hasznosak lehetnek a szamodra, ezért ird fel jegyzeteid kozé a ,,titok
577 szoveget!)

Atadod a férfit a kaszarnya érségének, és elmondod, hogy arulas
miatt kell felelnie.

Lapozz tjra a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

243.

Utasitod a bérenceidet, hogy hallgattassak el az 6bégaté fickokat.
A verdlegények nyomban odarohannak hozzijuk, és par erételjes
titéssel a foldre kényszeritik 6ket. A hdrom részeg most mar csak
halkan ny6szorog.

- Ne, Aradin uram! - razza a fejét az els6 szekér bakjan iil6 haj-
to, Bolhds. — Azok a szerencsétlenek nem drtottak senkinek... miért
kellett véresre verni dket?

Kénytelen vagy igazat adni neki. Csokkentsd 1-gyel Becsiilet
pontjaid szamat!

Lapozz a 8-ra!



244.

Nincs mas lehetdséged: szerezned kell a toronybol egy kristalyda-
rabot, ami beleillik a titkor nyilasaba! Fegyvereddel gyorsan racsapsz
a mogotted 1évo kristalyfalra, remélve, hogy le tudsz torni egy dara-
bot beldle, de még csak megsérteni sem tudod a tomor feliiletet.

A kovetkezé pillanatban egy poroly siivit el a fejed felett, és ez
raébreszt arra, hogy a szoba szétverése helyett inkabb a rad ronto
kristalyharcossal kellene foglalkoznod...

Dobj egy kockaval! Ha Bax veled van, akkor durrancsokat kezd
hajigalni a szobaban, amik ugyan nem sebzik meg kristalytestt el-
lenfeleiteket, de legalabb megzavarjak dket: adj egyet a dobott szam-
hoz! Ha van pajzsod, akkor adj egyet a dobott szamhoz! Ha a mai
nap Sorsszimbdluma a hold, vonj le kettét a dobott szambdl; ha a
csillag, adj kett6t a dobott szamhoz!

Ha az eredmény 3 vagy nagyobb, lapozz a 73-ra!

Ha az eredmény 3-nal kisebb, lapozz a 101-re!

245.

- Engedj csak oda, draga bardtom! - kidlt fel Morik, de meg sem
varja, hogy arrébb menj; félrelok, és mar piszkalja is a zdrat tolvaj-
kulcsaval. Néhany tigyes mozdulat, és a kis ajto kattan egyet. A zug-
arus szeme mohon felcsillan, majd belenytl a rekeszbe, és némi ku-
tatds utan egy pergament huz eld, amihez régi zsindrral egy lapos,
barna kovet erdsitettek. — Tessék, legyen a tied! — dobja oda neked
csalddottan a pergament.

Lapozz az 56-ra!

246.

Megkeresed a térképeden a Sarkany sikatort, s hamarosan ki is
szurod az épiiletet, amibdl a lejard nyilik a kazamatakba; valaki azon-
ban piros szinnel athtizta. Talan bolcsebb lenne nem ezt hasznalni...

Kicsit bongészed még a kornyezo sikatorok rajzat, és észreveszed,
hogy tobb hasonld lejard is vezet Zerd mélyébe; egy a Fiird6haz épii-
letébdl, egy masik meg kozvetleniil a fiirdé elél. Ez utdbbi felé in-



dultok, s konnyen meg is taldljatok a sziik oldaljaratot, majd egy kis

vaslétrat is, amin egy szinttel lejjebb masztok. Ezutan atbujtok egy

boltivszerli gyaloghid alatt, és maris talaltok egy romos lépcsésort,

ami a mélybe vezet. Faklyakat és lampasokat gyujtva dvatosan lee-

reszkedtek rajta az egykori er6drendszer alatti elfeledett jaratokba...
Lapozz a 85-re!

247.

Fedezékbe huzodsz a pajzs mogé, igy sériilés nélkiil atvészeled
Eriana varazslatat. (Ha kopott fapajzsot hasznaltal, akkor szomoru-
an latod, hogy a tamadast még kivédte ugyan, de kozépen eltorott;
huazd ki a Zsoldoslaprol!)

Ideje visszavagni a hajas, amde halalos asszonynak, ezért jelt adsz
zsoldosaidnak. Eriana azonban sokkal fiirgébb, mint gondoltad vol-
na, és maris Ujra varazsol: a fadgakrol indak tekerednek le, s a magas-
ba rantjak néhany bérencedet, valamint Ori-Garrt is. A kovetkezd
csata idejére vonj le magatoktol 1 Harckészség és 2 Erénlét pontot!

A boszorkany megprobal még tobb indat kiildeni ellenetek, hogy
azokkal tegye harcképtelenné zsoldosaidat; védekeznetek kell!

INDAK
Harckészség: 8
Erénlét: 10

Minden olyan forduléban, amit az inddk megnyernek, 1 Harc-
készség és 2 Erénlét pont veszteséget szenved el a csapatod, mivel a
noévényi csapok guzsba kotik néhany bérencedet. (A veszteség csak
ideiglenes, a harc utdn visszairhatod a pontokat.)

Ha van nadlad gyomirt6 folyadék, és most haszndlni is akarod,
vonj le ellenfeleitektdl 1 Harckészség és 4 Erénlét pontot, és huzd ki a
gyomirtdt a Zsoldoslaprol!

Ha felbérelted Bilobiust a tanitvanyaival, akkor az okularés magus
hévihart idéz, amint az indak tamadasba lendiilnek. A hidegtdl a



novények egy része megfeketedik és elsatnyul; csokkentsd Harckész-
ségiiket és Erénlétiiket 3-3 ponttal!

Ha a Méregkeverdk csatlakoztak hozzad, akkor sietve valamilyen
btizos 16ttydt locsolnak az utanatok tapogat6zo6 indakra. Csokkentsd
ellenfeleitek Harckészségét 1 ponttal és Erdnlétét 2 ponttal!

Ha legy6ztétek a megbtivolt névényeket, szembenéztek a boszor-
kénnyal, mikozben a kordbban elfogott zsoldosaid is kiszabadulnak,
és mellétek lépnek. Eriana ekkor hegyes szalkdkat kezd 16v6ldozni
telétek az ujjaibdl; ezzel 1 Erdnlét pont veszteséget okoz nektek, ha
megnyer egy forduldt.

ERIANA, A BOSZORKANY
Harckészség: 7
Erénlét: 8

Amennyiben Brutus Morcék is erdsitik a csapatodat, talan van na-
luk valami, ami most hasznotokra valhat... Ha a mai nap Sorsszimbo-
luma a hold, lapozz azonnal a 32-re!

Ha Dormindar veled van, akkor megproébal villamcsapast idézni.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor a villam eltalalja
a boszorkanyt, aki veszit 2 Harckészség és 4 Erénlét pontot. Ha az
eredmény 3 vagy 4, akkor a villimcsapds az egyik fat hasitja ketté, és
a boszorkdnyt csupdn a zdporozo kéregszilankok sebzik meg; vonj le
tole 1 Erénlét pontot! Ha az eredmény 5 vagy 6, akkor Dormindar
varazslata nem sikertil.

Ha Eriana Erénléte 2 ala csokken, a boszorkany koré orvényld
avarfal emelkedik, s mire a levelek szétrebbennek, Eriandanak mar
hilt helye. Elmenekiilt. ..

Osszeszeditek magatokat, és folytatjatok utatokat; lapozz a 291-re!

248.
Bilobius elmormol egy biivigét, a kovetkezé pillanatban pedig
metsz6 hideg arasztja el a szobat, és hopelyhek zaporoznak min-
denfelé. A félelf tanonc csatlakozik mesteréhez, és néhany jégcsapot



noveszt a mennyezetre, melyeket aztan a szélvihar a boltozat egy ré-
szével egyiitt leszakit. A hegyes jégdardak meg a tormelékdarabok a
kémacskakra zuhannak, és szétzuzzak a testiiket.

- Ez szép volt, Numex! - vet oda egy ritka dicséretet az okularés
Bilobius a szdéke félelfnek.

- Nalymnak hivnak - igazitja ki mesterét a rend kedvéért a mellét
biiszkén diilleszté novendék.

Lapozz vissza a 113-ra, de ne feledd, az 6sszecsapast maris meg-
nyertétek!

249.

Az utazas tovabbi része eseményteleniil telik, csak a kerekek nyi-
korgasa és a ropogo kavicsok hangja hallatszik. Egyik dra telik a ma-
sik utan, s te elégedetten lépdelsz, mert jelentds tavot sikeriilt ma
megtennetek Nordhern felé.

Egy patak partjara érve engedélyt adsz a taborverésre. A hajtok
egymads mellé allitjak a szekereket, majd kifogjak az dszvéreket, és
megitatjak ket a friss vizbdl. Zsoldosaid tiizet raknak, leteritik ta-
karoikat, s faradtan elnyulnak a fiivon. A sebes sodrasu viznek nem
csak az Oszvérek oOriilnek, hanem tarsaid is (kivéve azt az esetet, ha
Atokszipolyék vannak veled, mert éket hidegen hagyja): néhanyan
megmosakszanak a patak vizében, masok a kulacsukat toltik meg,
Ori-Garr pedig kimossa a bekoszolodott kaftanjat, aztan gondosan
kiteregeti a t(iz mellett.

Ha szerepel jegyzeteid kozott a ,,vérszipolyka-csipés” szoveg, la-
pozz a 121-re!

Ha nem, lapozz a 233-ra!

250.

Utasitod a hajtokat, hogy forduljanak vissza a szekerekkel a leg-
utébbi eldgazashoz, amit azonnal meg is tesznek. Amig azonban a
karavan menekiil, nektek fel kell tartoztatnotok a lavakigyokat, mely
kozben jo par harapast és égési sériilést begytijtotok; vonj le 1-et az
Erénlétetekbdl!



A keresztez6déshez érve kelet felé indultok, majd ahogy lehet,
északnyugat felé kanyarodtok; lapozz a 12-re!

251.

Menetelés kozben egyszer csak ugy érzed, mintha apr6 labak
kapargatnak az ujjadat. Odanézel, és rémiilten latod, hogy a Brutus
Morctol zsakmanyolt gytiriin életre kelt az aprocska skorpié... Mi-
el6tt még lesoporhetnéd magadrdl, a magikus kis lény megcsipi az
ujjadat, a mérge pedig a véredbe keriil. A melletted haladé szekér-
hez fordulsz, hogy segitséget kérj Pipas Rudotol, de hirtelen minden
erdd elhagy, és Gsszeesel.

Sorsod mar akkor megpecsétel6dott, amikor a temetdben elvet-
ted a meggyilkolt Brutus Morc ujjardl a Bosszu Gytrajét... Utad itt
véget ér.

252.
Bedobaljatok az aprora tort ennival6t a falra festett macska szaja-
nal 1évo lyukba, de semmi sem torténik. Huzz le a Zsoldoslaprdl egy
adag ételt, majd lapozz a 22-re!

253.

A ,,Sziklakert” nevii fogadé Nordhern belvarosaban varja az uta-
zOkat. Kétszintes, élénksargara festett falu épiilet piros ablaktablak-
kal: vidamsagot, melegséget és biztonsagot sugaroz mar a puszta lat-
vanyaval is.

Belépve mindez valdsagosnak is bizonyul; az asztalok mellett
mindeniitt nevetgélé vendégek tilnek, a sarokban két kobzos meg
egy dalnok Vindgardia Hoseirdl ad el zenés kolteményeket, a szem-
kozti falon 1évé hatalmas kandalloban pedig vidaman pattog a tiiz,
kellemes meleget arasztva.

A z6ld kopenyes elf fjaszokat az egyik sarokasztalnal talalod né-
hany gytimolccsel és sajttal megpakolt talca, valamint egy palack bor
tarsasagaban.



- Gratulalok, Aradin, hogy életed nagy kalandja szerencsésen
végzodott! — Siimin feléd emeli a kupdjat, amikor leiilsz az asztaluk-
hoz. Koccintasz vele és tarsaival is, aztan belekortyolsz a borodba,
mely édes és zamatos. — Nem csupdn a karavant vezetted at a ve-
szedelmes pusztasagon, de irdnyitdsod alatt néhany elfajzott lélekkel
is leszamoltunk. Egyikiiket magam is jol ismertem: Marisei régeb-
ben sokat jart a sziilovarosomban, gyakran vendégeskedett nalunk
is. Tudtuk rdla, hogy vonzédik a tiltott magia irant, de senki sem
teltételezte, hogy egy napon él6halottait vezetve megostromol egy
varost...

A rossz emlékeket tjabb korty borral mossatok le; utana atadod
az {jaszok vezetdjének az aranytallérokkal teli erszényt, amivel a se-
gitségiiket szeretnéd meghaldlni a korabban kifizetett dijon feliil. Si-
imin haldsan megkoszoni a pénzt, majd tovabbadja a mellette il elf
térfinak.

Ha felirtad korabban a ,,forrdsviz” sz6t, lapozz azonnal a 282-re!

Isztok még egy pohar bort, aztain megérkezik a felszolgalolany, és
egy hatalmas talcan siilt husokat meg ftiszeres palinkat helyez az asz-
talra. Szemoldokodet felvonva figyeled a mostanaig oly mértékletes-
nek megismert elfeket; Siimin szélesen mosolyogva néz vissza rad.

- Most, hogy az atoktol megszabadultam, végre az élet Gromeivel
is foglalkozhatok. — A csodaszép ijasznd valdsziniileg nem csupan
az ételekre gondolhat; a mellette iil6 elf férfira vetett kacér pillantdsa
legalabbis errdl arulkodik...

Felallsz az asztaltol, s elkoszonsz az elfektdl, majd elhagyod a fo-
gadot. Lapozz vissza a 225-re, és valassz masik lehetdséget!

254.

Megallsz a szekerek kozott, és hangosan beszélni kezdesz a bezart
orkokhoz; elmondod nekik, hogy kiszabaditod 6ket, ha megeskiisz-
nek dsi isteneikre, hogy elkisérik és oltalmazzak a karavdnotokat
Nordhernig.



Az orkok megtandcskozzak a dolgot, kaffogé nyelviikon atkiabal-
va egyik szekérrdl a masikra; végiil egyikiik kozli, hogy veled tarta-
nak, csak engedd szabadon Oket.

Zsoldosaid fegyverrel a kézben elhelyezkednek koriilotted, hogy
azonnal kozbe tudjanak avatkozni, ha esetleg az orkok mégsem tar-
tandk be a szavukat. Te is megmarkolod a fegyveredet, aztan egymas
utan kinyitod a szekerek ajtajat. Az orkok el6jonnek, de szerencsére
nem tesznek fenyegeté mozdulatot; ugy tiinik, elfogadtak a feltéte-
leidet.

Ork harcosok:

Harckészség: 5

Erénlét: 9

Kiilonleges képesség: Az orkok elszant harcosok, és mesterien bdn-
nak csatabdrdjaikkal.

Elmondod nekik, hol lesz a helytik a karavan koriil, és miutan a
tiz ork elfoglalja posztjat, jelt adsz a tovabbinduldsra.

Lapozz a 82-re!

255.

Odakint megkérdezel egy szembejovo katonat, hogy mi a neve a
varosOrség feltling szakallu 4j vezetdjének, mire azt a valaszt kapod,
hogy 6 Kallimor 6rparancsnok.

Eltoprengsz rajta, hogy vajon miért bérelte fel ellened korabbi
tarsaidat a Nordhern védelméért felel6s személy, és miért akar hol-
tan latni — hiszen még csak nem is taldlkoztal vele soha...

Ha megtudakolod Kallimor 6rparancsnok tartézkodasi helyét,
majd felkeresed (ha még nem tetted meg), hogy elbeszélgess vele az
ellened tervezett merényletrdl, lapozz a 100-ra!

Ha inkabb nem foglalkozol a dologgal, lapozz djra a 225-re, és
valassz masik lehetdséget!



256.

Morik a fejét csdvalja csokonyosséged miatt.

~ Indulnunk kellene. En széltam...

Ko6z16d a zsoldosokkal, hogy itt toltitek az éjszakat, s te magad is
kiterited a takarddat az egyik romos épiilet tornacan.

Alig egy orat toltesz félalomban, amikor hatalmas robajjal kidél
az udvar kapuja; nyomban talpra ugrasz, és a buzoganyodért nyulsz.

— A Settenkeddk! - hallod valahonnan Morik kidltasat. — Ok is az
arukészletet akarjak... Nem hagyhatjuk!

A haramiak dobdtérokkel és rovid szaru nyilvesszkkel azon-
nal tamadast inditanak ellenetek, és varatlan rohamuk miatt tobb
zsoldosod is a foldre hanyatlik; csokkentsd 2-vel csapatod Erdnlétét!
Osszeszeditek magatokat, és visszavagtok.

KHALEBORI HARAMIAK
Harckészség: 6
Erénlét: 6

Ha Siimin és ijaszai erésitik a csapatodat, akkor viszonozzak a 16-
véseket, és biztos keziiknek koszonhet6en gyorsan harcképtelenné is
teszik a lovészeket; vonj le ellenfeleitektdl 1 Harckészség és 3 Erénlét
pontot!

Ha legydztétek a haramidkat, sietve dtkutatjatok a holttesteket, de
csupan 15 aranytallérra bukkantok (ird fel a Zsoldoslapra!).

— Aradin uram, ezt latnod kell! - szélal meg a kozeledben az apo-
latlan szakall hajto, Bolhas.

Odasietsz a férfihoz, és lenézel a kovezetre, ahova mutat. Morik
holtteste hever eldttetek, mellkasabdl egy dobotér markolata all ki;
a zugdrus valdszintileg még a timadas elsé rohamanak esett dldoza-
tdul... Keser(ien fordulsz el a holttesttdl, és tudod, hogy neked ko-
szonheté mindez: ha nem ragaszkodsz a hajnali induldshoz, hanem
mar éjjel utra keltek, Morik még mindig élne... Ugyanezt olvasod ki
Grigon és a tobbi verdlegény szemébdl is. Csokkentsd 1-gyel Becsii-
let pontjaid szamat, és huzd ki Morikot a Zsoldoscsapatok rovatbol!



Mivel a khalebori tolvajok egy masik klanja is barmikor lerohan-
hat titeket, ezért azonnal kiadod a parancsot az udvar elhagyasara;
lapozz a 164-re!

257.
Az erdei 6svényen rovidesen egy elagazashoz értek.
Ha ugy dontesz, hogy tovabbra is északnak haladtok a kavicsos
uton, nyilegyenesen Nordhern irdnydba, lapozz a 123-ra!
Ha inkabb kelet felé forditod a karavant, hogy aztan egy ritkan
hasznalt 6svényen északnyugatra induljatok, atvagva egy irtason, la-
pozz a 12-re!

258.

Ori-Garr és Dormindar rémiilten huzédnak mogéd; ponto-
san tudjak, hogy nem sok esélyetek van az utonallokkal szemben.
Megmarkolod a fegyveredet, és elszantan elérelépsz, de a haramiak
vezetlje egyszerten legazol, és konyokét az arcodba vagja. A kove-
zetre zuhansz, a ficko pedig felemeli a szogekkel kivert husangjat,
hogy Dormindart is a f6ldre kiildje... A vén csatamagus lemezvért-
jén azonban hirtelen felragyog az egyik runa, és vakitd energiasugar
csap ki bel6le tdmadoéitok felé. Atégeti a fejkendés utonallé mellka-
sat, aztan az egyik tarsa felé kanyarodik, és 6t is atlyukasztja; egy
szempillantas mulva a harmadik zerdi fickd is elpusztul a sugartdl, a
tobbiek pedig menekiilére fogjak a dolgot. Dormindar mosolyogva
paskolja meg magikus vértjét; valoszintileg nem el6szor koszonheti
neki az életét.

Tovabbsiettek a sikatorban, és egy disznofej-cimeres, piros ajtds
éptilet mellett végre talaltok egy lépcsésort, ami a felszinre vezet.
Hamarosan ujra a friss levegén vagytok; lapozz az 5-re!

259.
Siimin maris mdszni kezd lefelé, nyilvan hajtja a tiirelmetlenség.
Par perc mulva felkiabal, hogy leért egy alagutba. Szépen sorban
mindenki leereszkedik a kovekbe kapaszkodva, am az el6tted hala-



doé fiilbevalds elf férfi hirtelen megcsuszik, és lezuhan, nyakat szegve
odalent (veszitetek 1 Erénlét pontot).

Mire utolsoként leérsz, tarsaid mar faklyat gyujtottak. Siimin
konnyes szemmel vesz buicsut hiiséges tarsatol.

Lapozz a 85-re!

260.

Brutus Morc leakasztja 6vérdl a varazslatos kis csakanyat.

- Van itt valahol a falban elrejtve egy varazsszer, amit szeretnék
megtalalni - kozli lelkendezve, s maris munkara fogja a btivos szer-
szamot. A csakdny bontani kezdi a falat, és csakhamar torétt mar-
vanylapok, 6kolnyi kovek és rengeteg por boritja a helyiség padléjat.

- Pedig itt kell lennie valahol! - dohog a torpe, és szaporabb
munkadra sarkallja a magatdl dolgozé vardzseszkozt. A mauzédleum
fala mar olyan, mint egy lyukacsos orundori sajt, de mégsem bukkan
el6 a rejtekhely. Ha ugyan létezik egyaltalan... Valészintileg ebben
mar Brutus Morc is kételkedhet, mert hamarosan leallitja a csakanyt,
és szitkozddva kiviharzik a romma vert mauzoéleumbdl. - Gyeriink,
hagyjuk itt ezt az elatkozott helyet!

Osszeszedel6zkodtok, majd visszatértek az utjelzd téblahoz, ahol
folytatjatok utatokat észak fel¢ a kavicsos uton; lapozz a 29-re!

261.

Siimin szélesen mosolyogva kozli, hogy tarsaival a pihend alatt
koriilnéztek a fak kozott, s egy talnyi mézbogyot sikeriilt szedniiik
a bokrokrol. Ez egy kiilonosen taplalé erdei termés; ahhoz ugyan
kevés, hogy mindenkinek elegendé legyen egy étkezésre, de elfo-
gyaszthatjatok barmelyik masik élelmetekkel (igy 1 ponttal novel-
heted Erénléteteket). Ird fel a mézbogyokat a Zsoldoslapra, a Mdlha
rovatba!

Lapozz vissza a 153-ra!



262.

Egy magas, feltornyozott haju, kozépkoru né 1ép elétek a legko-
zelebbi bodé magiil, és farkasmosollyal belekarol az egyik Méregke-
verdbe.

- El sem hiszem, hogy ismét talalkozunk! Agri-Mor meghallgatta
az imaimat! — Az asszony szinte suttogva folytatja. — Az el6z6 két
férjem esetében is segitettetek Khaleborban; most is jol jonne vala-
milyen csodaszer, hogy ettdl a fafejii Hamush-t6l is miel6bb megsza-
badulhassak...

Ha jol érted, a Méregkeverdk egyik visszatér6 ,,iigyfelébe” botlot-
tatok. Csuklyas tarsad sutyorogni kezd a ndvel, kozben pedig maris
a zsebeiben keresi azt a bizonyos ,,csodaszert”...

Ha hagyod, hogy a méregfiola gazdat cseréljen, csokkentsd 1-gyel
Becsiilet pontjaid szamat!

Ha kozbelépsz, tiltakozva a tervezett gyilkossag ellen, akkor a
Méregkeverd feldithodik, hogy miért szolsz bele a dolgaba, aztan a
nével egyiitt egyszertien felszivodik a vasari forgatagban; csokkentsd
1-1 ponttal csapatod Harckészségét és Eronlétét!

Akar igy, akdr ugy, lapozz vissza a 124-re!

263.

A folyosé Zerd elfeledett részébe vezet, a hajdani erédrendszer
kazamatdiba. Réges-régi jaratok indulnak minden irdnyba, te azon-
ban embereid élén tovabbra is csak a pislakold fényt koveted. Aztan
a gyertyalang hirtelen eltinik egy kanyarban; eskiidni mernél ra,
hogy valaki odébb vitte... Ugyanekkor egy oldaljaratbdl szaggatott
jajgatas iiti meg a fiiledet.

Ha ugy dontesz, hogy tovabb kovetitek a fényt és titokzatos hor-
dozéjat, lapozz a 272-re!

Ha az oldaljaratot valasztod, lapozz a 229-re!

Ha inkabb visszavezeted zsoldosaidat az aknahoz, és onnan észak
telé folytatjatok a kutatast, lapozz a 30-ra!



264.
Morik lattan a kovacs szivélyessége azonnal semmivé lesz, és koz-
li, hogy az aldval6 zugdrus baratainak 6 minden portékajat 10 ara-
nyért adja. Ha valamit venni akarsz téle, csak ezen az dron teheted
meg!
Lapozz vissza a 86-ra!

265.

Az ajto egy sotét és dohos kamrara nyilik. Siimin maris korbevi-
lagit a faklyajaval, de a helyiség liresnek ttinik, csak a kdzepén all egy
kdasztal.

— Istenek! Ez meg ki lehet? - Az elf ijaszné hangja megremeg,
amikor a langok fénye egy mezitelen férfira esik, akit vastag kote-
lekkel béklyoztak az asztalhoz. Az ismeretlen teljesen kopasz és
rettenetesen kovér, terebélyes hasa joval a fejed folott emelkedik és
stillyed... Ezek szerint életben van. Siimin és egy verSlegény elnyi-
szaljak a koteleket, de a férfi nem mozdul. Megrazod a vallat, mire
kinyitja a szemét, de csak iires tekintettel bamul ratok; ugy tlnik,
semmit sem fog fel a koriilotte zajlé eseményekbdl.

Ha Branimir elkisért, 6 felismeri a férfit; lapozz azonnal a 108-ra!

Ha nincs veled a kalandor, de van elképzelésed, hogy ki lehet a
férfi, add Ossze nevének bettit (a kettds bettiket kettének szamold!),
majd ehhez adj hozza szazat, s lapozz az igy kapott fejezetpontra!

Maskiilonben a tulsulyos férfi tovabbra is csak iires tekintettel néz
titeket; nyilvan teljesen 6ntudatlan, igy jobb hijan itt kell hagynotok,
hiszen nem cipelhetitek magatokkal.

Siimin siirgetésére folytatjatok utatokat a kinti folyosén a vizcso-
bogas iranyaba; lapozz a 113-ra!

266.
Lampdasod fényében turkalni kezdesz a szemétben, hatha rabuk-
kansz valami hasznalhatéra. Guberalasod eredménye egy iires pa-
lack és egy zacskonyi penészes kétszersiilt (ha valamikor megeszitek,



1 Erénlét pont veszteséget kell elkonyvelned, mert émelyitéen rossz).
Amennyiben sziikséged van valamire, ird fel a Zsoldoslapra!

Ezutan a derengd fényfolt felé iranyitod a karavant, de a szemét
blizét még sokaig az orrodban érzed.

Lapozz a 34-re!

267.

A fejetlen nemes raparancsol a csontvazakra, hogy ragadjanak
meg, és kisérjenek a csataba. Hidba tiltakozol, hidba hadakozol, a
hideg ujjak szorosan tartanak, a csapat pedig levonul veled egyiitt
a domboldalon. A zorgésbdl itélve a szekerek is jonnek utanatok; a
hajtok valészintileg nem mernek elszakadni téletek. ..

Lapozz a 79-re!

268.

Végiil valamennyien a temetdben alltok. Koros-koriil régi sirko-
vek és fejfak magasodnak, a legtobbet mar vastagon bendtte a gaz,
és befutotta a repkény. Némi vizsgalodas utdn rajottok, hogy a sirok
mind iiresek; a nyomok és a kiszérodott f61d alapjan ugy tlinik, hogy
az eltemetettek sajat magukat kapartak ki nyughelyiikrdl... A felis-
meréstol végigfut a hideg a hatatokon.

Ha ugy dontesz, hogy atkutatjatok a temet6t, lapozz a 234-re!
(Amennyiben Brutus Morc veletek van, mindenképp ezt teszitek.)

Ha inkabb kivezeted embereidet ebbdl az elatkozott sirkertbdl, és
visszatérve az utjelzé tablahoz, észak felé fordultok a kavicsos tton,
lapozz a 29-re!

269.

Igyekezetetek tragikus fordulatot vesz, ugyanis a korabban meg-
sériilt 6szvérek koziil ketté megbotlik a hajték altal diktalt iram
kovetkeztében. A szerencsétlen dllatok magukkal rantjak az egyik
szekeret, ami felborul, és az oldalan tobbszor atfordulva legurul a
lejtén, mikozben laddk, zsdkok és hordok zuhannak le rola. Mire
a por leiilepszik, mar csak a roncsot veheted szemiigyre: torott



deszkak, elgurult kerekek, ladamaradvanyok, szétszérédott boros-
tyankd-csecsebecsék és a porban hever6 szines kelmék mindeniitt.
A baleset soran Ori-Garrnak szerencséje volt, mert leesett ugyan a
bakrol és zizodasokat szenvedett, de legalabb életben maradt. Saj-
nos azonban nem mindenki Uszta meg ennyivel; tobbeket megse-
besitettek a rakomany szerteszét ropkodé darabjai, egyik zsoldoso-
dat pedig agyonnyomtak az Osszetort szekér roncsai. Csokkentsd
az Erdnléteteket 3, a Harckészségeteket pedig 1 ponttal! Ha nalad is
van Zaman Csokja, ezuttal nincs idéd hasznalni.

Folytatjatok az utat Nordhern kapuja felé, hogy figyelmeztessétek
a véddket a tamadasra; lapozz vissza a 19-re, és olvass tovabb!

270.

Megtorpansz, majd dvatosan behatolsz az ut melletti, sziklakkal
zsufolt teriiletre, amin az imént a mozgast lattad (ha a csapatodat
erésitik az ereklyevaddszok vagy Atokszipolyék, akkor 6k a lasst-
saguk miatt szintén lemaradtak a menett6l, s most veled tartanak,
hogy kideritsék, ki jar a szikldk kozott).

Hamarosan egy kisebb tisztdsra 1épsz ki, melyen két alakot fede-
zel fel: az egyik egy jol megtermett ork fekete pancélban, de sisak
nélkiil, a masik meg egy sotét palastot visel6 kozépkoru férfi, szépen
podort bajusszal. Az ork egy embermagas tiikrot cipel a hatan, amit
épp ebben a pillanatban tesz le, s tdimaszt oda egy sziklanak. Tarsa
odalép hozza, matat valamit a keretén, mire a tiikor felragyog.

Rosszat sejtve figyeled az eseményeket, ekkor azonban az ork
észrevesz; morogva el6huzza kétfejii csatabardjat a hatara szijazott
tokbol, aztan megiramodik feléd. Par pillanattal késébb maris kisebb
hegyként magasodik f6léd... Meg kell kiizdened vele az életedért!

Dobj egy kockaval! Ha porollyel harcolsz, adj kettét a dobott
szamhoz! Ha Brutus Morc és ereklyevadaszai itt vannak veled, adj
kettdt a dobott szdmhoz! Ha az ork szdmara rettegést kelté Atokszi-
polyék vannak itt veled, adj harmat a dobott szamhoz! Ha a mai nap
Sorsszimbéluma a hold, adj kett6t a dobott szamhoz!
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Ha az eredmény 5 vagy kisebb, ellenfeled foléd kerekedik, és utad
itt véget ér...

Ha az eredmény 5-nél nagyobb, sikeriil végezned ellenfeleddel.
Ha Lamena tdrével harcoltal, akkor a legy6zott ork él6halottként
csatlakozik hozzad; adj 2 pontot csapatod Erdnlétéhez!

Ha most a bajszos férfival is végezni akarsz, lapozz a 105-re!

Maskiilonben visszatérsz (vagy visszatértek) az utra, s csatlakozva
a karavanhoz, tovabbsiettek Nordhern felé, hogy figyelmeztessétek a
kapudrséget a veszélyre; lapozz a 79-re!

271.
Ha van nélad egy piros szalag, lapozz azonnal a 220-ra!
Ha nincs piros szalagod, de felbérelted Dormindart, lapozz a
80-ra!
Ha nincs piros szalagod és Dormindar sincs veled, lapozz a 133-
ra!

272.

A kanyar utan ujra megpillantjatok a gyertya pislakolo fényét;
megszaporazzatok a lépteiteket, kozben pedig odakialtasz az isme-
retlennek, hogy varjon meg benneteket, de 6 csak halad tovabb. Mar
szinte futva kovetitek, s egyre kozelebb értek hozza... Végiil a jarat
egy tagas barlangba torkollik, a csabit6 fény pedig kialszik.

- Mi a csuda? - morogja melletted Grigon.

Faklyaitok fényében atkutatjatok a barlangot, de sem masik ki-
jaratot nem taldltok, sem a mostanaig kovetett alakra nem buk-
kantok rd; viszont rengeteg csont hever mindeniitt. Sietve atturod
a maradvanyokat, s talalsz is egy vaskulcsot, amit elteszel (ird fel a
Zsoldoslapra!). Kozben Siimin remeg6 hangon kozli, hogy szerinte a
gyertyaldngos ismeretlen korabbi dldozataira leltetek ra. Sietve visz-
szafordultok, és egyre idegesebben bolyongtok a mindenfelé leagazo,
teljesen egyforma jaratokban; végiil be kell latnotok, hogy teljesen
eltévedtetek. ..



Ha van nalad iranytt vagy megkaptad Obron aldasat, akkor sike-
riil visszavezetned tarsaidat az aknahoz, ahonnan észak felé folytat-
jatok a kutatast; lapozz a 30-ra!

Ezek hianyaban csak kétségbeesett bolyongas var ratok... Az ide-
lent tanydz6 Fényszirén tiirelmesen megvdrja, mig az ¢hség és a ki-
meriiltség végez veletek, s csak utdna veti ra magat az dhitott husra.
Utad itt véget ér...

273.

Brutus Morc el6veszi a zekéjébdl a kandcot, majd sietve meggyujt-
ja, a fiistjét pedig a nem evilagi fenevad felé fujja, remélve, hogy a le-
gendak igazak, és a démonok valéban nem birjdk a mantikér-sérény
szagat. A kovetkez6 pillanatban a szarvas démon a fiistot belélegezve
csakugyan horogni kezd, majd a torkahoz kap és a fejét razza; szem-
mel lathatéan rosszul van a fiisttél, és mintha kissé le is lassulna. Vonj
le ellenfeletektdl 3 Harckészség pontot, és hiizd ki a mantikoér-sorényt
a Zsoldoslaprol!

Lapozz vissza a 161-re, és folytassatok a harcot!

274.

A Nagybaré most Branimir felé fordul.

- Nos, fiam, ideje visszatérned hozzam, és megosztanod velem
mindazt, amit megtudtal Erianardl. — A nagy hasu férfi vastag ujjai-
val hivogatdan int a kalandor felé. - J6jj hat; feladatodat teljesitetted!

A joképt fiatalember odalép a Nagybarohoz... aztan egyszertien
beleolvad a hajas testbe, mint az imént a masik alak. Branimir ugy
egyesiil a tartomdny vezetdjének hasaval, mint a higanygolydcskak
egy alkimista miihelyében! Tarsadbdl nem marad mas, csak egy ha-
lom ruha és egy kard. (Huzd ki Branimirt a Zsoldoscsapatok rovat-
bdl, és csokkentsd csapatod Harckészségét és Erénlétét 1-1 ponttal!)

- Sajnalom, hogy megfosztottalak benneteket egy tligyes fegyver-
forgatotdl, de tudnom kell, hogy mit deritett ki a boszorkanyrol... -
fordul felétek a Nagybaro. — Tudjatok, Branimir az Agrimornist jar6
egyik legmegbizhatobb kémem, mivel a sajat lényem esszencidjabol



hivom életre. Persze nem olyan jokép(, mint én... — A tartomanyur
kissé félreforditja a fejét, hogy a profiljat is megcsodalhassatok, ti
azonban Siiminnel még mindig csak dobbenten pislogtok; nehe-
zen tudjatok felfogni, hogy a baratsagos kalandor csupan valamiféle
magikus kivetiilése volt ennek a hdjas pojacanak... - Valamiképpen
szeretnélek karpotolni benneteket a veszteségetekért, igyhogy a zer-
di vasdrldsaitok egy részét én fizetem - kacsint ratok a Nagybaro.

[rd fel jegyzeteid kozé a ,,Zerdi koltségtérités” szavakat!

(Amennyiben van még veletek valaki Branimir tdrsai koziil, ak-
kor ugy dont, hogy amiért megmentettétek Eriana pincéjébdl, elki-
sér titeket egészen Nordhernig.)

Lapozz a 27-re!

275.

Koérbepillantva megallapitod, hogy az ellenséges sereg jelent6sen
megfogyatkozott; taldn van esélyetek a gy6zelemre... Ekkor azon-
ban egy posztokalapos alak tiinik fel melletted. Iszonyodva ismered
tel Grigont, a himl6éhelyes képti ver6legényt; mostanra mar maga is
egyike Marisei él6halottainak, s vicsorogva probalja megragadni a
torkodat...

Dobj egy kockaval! Ha a mai nap Sorsszimbdluma a nap, adj egyet
a dobott szamhoz, ha a hold, akkor pedig harmat! Ha Grigonnal van
az er6t ado ékko, vonj le kettdt az eredménybdl, ha azonban nélad
van, adj kett6t az eredményhez!

Ha az eredmény 4-nél kisebb, képtelen vagy megszabadulni az
éléhalott verdlegénytdl, s csakhamar a szuszt is kiszoritja bel6led;
utad itt véget ér.

Ha az eredmény 4 vagy nagyobb, sikeresen bezuzod néhai tarsad
koponydjat a fegyvereddel (rajta mar nem segithet Zaman Csokja
sem). Mivel 6 volt Morik csapatanak utolsé életben maradt tagja,
huzd ki a ver6legényeket a Zsoldoscsapatok koziil, és csokkentsd csa-
patod Harckészségét 1 ponttal! Ha Grigonnal volt az er6t adé ékké
(szerepel a Zsoldoscsapatok rovatban), még van annyi id6d, hogy
telvedd a tetemrdl; hazd ki a Zsoldoscsapatok rovatbdl, és ird fel a



targyaid kozé! Ebben az esetben hozzaadhatsz 2 pontot az Erdnléte-
tekhez.
Lapozz vissza a 297-re, és folytassatok a harcot!

276.
Koz16d Atokszipollyal, hogy nem tartasz igényt a szolgélataikra.
A halott fiatalember ezt sajnos nem veszi j6 néven, és ugy hataroz,
hogy ha nem barat vagy, akkor csak ellenség lehetsz, igy pedig el kell,
hogy pusztitson benneteket...
Lapozz a 295-re!

277.

Dormindar végiil is az italt valasztja, és elhagyja a karavant. Ha-
csak nincs nalad egy iiveg torpepalinka, amivel visszacsabithatod,
hamarosan eltinik Odar nyomaban az ajté mogott. Ebben az eset-
ben vonj le magatoktdl 1 Harckészség és 1 Erénlét pontot, és huzd ki
Dormindart a Zsoldoscsapatok rovatbdl! Lapozz a 8-ra!

Ha van nalad torpepalinka, huzd ki a Zsoldoslaprol, aztan lapozz
a299-re!

278.

A zugarus el6resiet hozzad, és tiirelmetleniil toporogni kezd mel-
letted faklyaval a kezében; sunyi rékaképét most nem csak a lobogo
lang fénye festi vorosre, hanem az izgatottsag is.

- Az északkeletre 1év6 facsoport mogott van egy kis tisztas, dra-
ga baratom... Oda kell menniink! Par héttel ezel6tt elastam ott egy
ladat, tele mindenféle hasznos holmival. Tudod, hogy van ez... Nem
art néha gondoskodni a jovordl, ha netalantan forréva valna a talaj a
magamfajta becsiiletes szélhamos talpa alatt — meséli Morik, mikoz-
ben kettesben megkeriilitek a ligetet. - Aranyak, dragakovek, fegy-
verek, s6t, néhany magikus holmi is lapul a ladaban... Most szépen
magamhoz veszem 6ket, hogy megkonnyitsék szamomra a nordher-
ni letelepedést!



El sem tudod képzelni, mennyi aljassag és rablas aran haracsol-
hatott 6ssze ennyi kincset ez a gazember. Taldn jobb is, ha nem gon-
dolkodsz rajta...

Néhany kisebb fit még magatok mogott hagytok, majd végre
odaértek a Morik dltal emlegetett tisztasra. A lampdsod és a zugarus
taklyaja altal bevilagitott fiives teriilet szélén egy frissen asott godor
latszik, meg a beldle kilapatolt foldkupac.

- Mi a... — A zugarus eltatja a szajat, és tenyerét a halantékara
szoritja; korabbi pirossagat haldlos sapadtsag valtja fel. Odarohan a
g6dorhoz, és térdre roskad a szélénél, vallat zokogas razza.

Ahogy melléérsz, egy iiresen tatongé ladat latsz a godor aljan;
nyilvan az lehet, amit a zugarus asott el kordbban. Eléretartod lam-
pasodat, és ekkor egy darab papirost fedezel fel, melyet a lada bel-
sejébe tliztek fel egy torrel. Még ilyen tavolsagbdl is jol olvashato a
rovid tizenet:

»~Morik, te koboldok fattya! Elvettél két évet az életembdl, amikor
elarultdl és bortonbe zdrattal. A fogsagom véget ért, és eljottem, hogy
én is elvegyek valamit téled... Igy mdr kiegyenlitettiik a szamlat, 1gy-
hogy nincs harag... nem éllek meg, ha dsszefutunk. De azért a helyed-
ben nem keresztezném az utamat... Verjen ki a zapkorsag, te patkdany!
Barati iidvozlettel: Thogar”

Mialatt Morik prébdlja visszanyerni 6nuralmat, és elfogadni a
tényt, hogy egy régi cimboraja bossztiibdl mindenébdl kiforgatta, te
leugrasz a godorbe, és a lampafényben alaposan koriilnézel. A go-
rongyok kozott felfedezel 1 aranytallért, de semmi mds értékes nincs
idelent. Ha akarod, kihuzhatod a lada oldalabdl a tért, és magaddal
viheted (ez esetben ird fel a Zsoldoslapra az arannyal egyiitt!), habar
a zuzdtegyverekkel jobban bansz.

Mire kimaszol a godorbdl, Morikot mar nem latod a tisztason;
valdszintileg visszatért a karavanhoz. Te is igy teszel, s odaérve jelzed
a hajtoknak, hogy indulhattok.

Merre menjen a karavan?

Ha északra, a dombok kozé, lapozz a 118-ra!



Ha keletre, a tanyak felé, lapozz a 38-ra!
Ha nyugatra, Zugliget irdnyaba, lapozz a 167-re!

279.

Az éjszaka lassan véget ér, a hajnal sugarai egyre erételjesebben
ragyognak. A kezdeti derengést hamarosan felvéltja a nappali vila-
gossag, s mire ez bekovetkezik, ti mar ujra utra készek vagytok.

Hatarozd meg a 2. nap Sorsszimbolumat!

Bolhas melléd ballag, és odasugja, hogy a karavan kiséréi enné-
nek par falatot. Ird fel ennek a fejezetpontnak a szamét, aztdn lapozz
a 145-re!

Reggeli utdn 6sszeszedel6zkodtok, Bolhas és Rudo djra befogjak
az Oszvéreket a szekerek elé, a zsoldosok a felszerelésiiket igazgatjak,
Ori-Garr pedig harmadszor is elt{inik a kozeli tiiskek6ro-bokor mo-
gott, hogy konnyitsen magan.

A felderitének kikiildott bérenced visszatér, és jelenti, hogy talalt
egy Osvényt a dombok kozott, ami szekerekkel is jol jarhato. Elindul-
tok rajta, s alig egy draval késébb egy utkeresztez6déshez értek, aho-
va keleti és nyugati iranybdl egy-egy 6svény csatlakozik be, észak és
dél felé pedig a kavicsos féut vezet tovabb. Nem kérdés, hogy merre
haladjatok tovabb: északra, Nordhern irdnyaba.

Lapozz a 74-re!

280.

Félig novény, félig vadallat rémalakok bukkannak el6 a titkérben
megnyild atjarébdl, élitkon egy csunya és igencsak tulstlyos asszony-
nyal. O Eriana, aki most csatéba vezeti teremtményeit. A két labon
jard, husevévirag-feju szornyetegek felétek nyujtjak indaikat, hogy
lefogjanak benneteket, a boszorkany pedig kéreglovedékeket és mér-
gez0 sporafelhdket indit utjara. ..

Lapozz a 47-re!



281.
Ha Atokszipolyék biztositjak a karavan védelmét, és Dormindar
is elkisért, lapozz a 258-ral!
Ha mas zsoldoscsapatokkal vagy itt, lapozz a 88-ral!
Ha csupan Ori-Garr (és esetleg Branimir) van veled, akkor sem-
mi esélyetek a bivalyerds utonallokkal szemben, és buzoganyaikkal
hamar beverik a fejeteket. Utad itt véget ér...

282.

Isztok még egy pohar bort, aztan megérkezik a felszolgalélany,
és egy hatalmas talcan siilt husokat meg fliszeres palinkat helyez az
asztalra. Ebben a pillanatban Siimin teste ivben megfesziil, s torkat
rettenetes sikoly hagyja el. Tarsai odaugranak hozzd, de 6k sem értik,
mi lehet a baja.

— Tiizel a teste! Nagyon magas a laza! - kialtja egyikiik, am hamar
kideriil, hogy erre a betegségre nincs gyogymad.

Siimin eleven faklyaként langra kap, aztan 6riilt tomboldsba kezd.
Az egyik {jasszal egyetlen tlizcsovaszerli 6kolcsapassal végez, majd a
tobbiek utan veti magat. Nyomaban langra kap az asztal és a székek,
aztan a tliz maris atterjed a faburkolatra. Rajossz, hogy hatalmasat
tévedtetek, amikor azt hittétek, hogy a zerdi kazamatakban talalt
forrasviz lemossa Siimin atkat...

Hamarosan madr a teljes ,,Sziklakert” langol koriilotted; fogalmad
sincs, hogyan lehetne megfékezni az 6rjongé lidércet, igy inkabb
menekiildre fogod. A tlizlény szerencsére nem allja utadat, de a sza-
kallad igy is megporkolédik, mikozben kiugrasz az egyik ablakon, és
ha van pajzsod, azt is elveszited (huzd ki a Zsoldoslaprol!).

Odakint dobbenten nézed végig az épiilet teljes pusztulasat. Ami-
kor a tetd beomlik, egy langol¢ alak veti ki magat a bejaraton, s mint-
ha katapultbol 16tték volna ki, elszaguld az utcan. Nyomaban kisebb
tiizek és rémiilt nordherniek maradnak, egészen a varos északi ka-
pujdig, ahol az 6rok inkabb kieresztik a lidércet, mintsem megkisé-
reljék utjat allni.



A Siiminbdl lett tizlény immar valahol a hegyek kozott jelent fe-
nyegetést az utazokra. Ki tudja, talan egy nap még dsszeakadsz vele. ..

Kesertien hagyod el a fogad6 kornyékét; lapozz vissza a 225-re, és
valassz masik lehetdséget!

283.

A rokaképti gazember felfedez egy titkos rekeszt az asztal lapja alatt,
sét, arra is rajon, miképp lehet azt kihuzni. A kis mélyedésben egy
palackra leltek, amiben a cimkéje szerint ,,sebforraszté f6zet” 16tyog.
Elteheted a zsdkodba, ha akarod; ez esetben ird fel a Zsoldoslapra!

Az agy aldl eldkeriilt, zar nélkiili 1adikat Morik sem tudja kinyit-
ni; par percnyi vacakolas utan dithosen a falhoz vagja, de még igy
sem tarulnak fel a doboz titkai.

A kandalldn 1év6 tistot a zugarus is elkeriili; szerinte azonnali ha-
lalotokat okozna a g6zolgo 16tty.

A faragott oldali nagy ladat Morik két kis drétdarab segitségével
gyorsan kinyitja, ha te még nem tetted meg kordbban. (A ldda tartal-
ménak megismeréséhez jegyezd fel ennek a fejezetnek a szamat, és
lapozz a 199-re!)

Morik is atvizsgalja a ladat, és talal benne egy kenddbe tekert jo-
kora nyelvet, ami elmondasa szerint egy igen ritka és veszélyes lényé,
a hegyi kolosszusé lehet, és jo pénzért értékesithetd; ezt is elteheted,
ha akarod (ez esetben ird fel a Zsoldoslapra!).

Tarsad kiszorja a padldra az agy melletti szekrényke tartalmat, am
bosszusagara csupa néi holmi keriil el6. Te is belettrsz a ruhakba, és
a szoknyak alatt kiszursz egy borsziity6t és egy fekete-fehér dobozt.
A kis zsak 20 aranytallért rejt, a dobozrdl pedig kideriil, hogy egy
csodaszép sakk-készlet. A jaték figurai hihetetleniil élethtiek; az 6sz-
szes fegyver és pancél a legaprébb részletekig kidolgozott. Ovatosan
behelyezed a dobozt a hatizsdkodba, és persze az aranyat sem ha-
gyod itt (ird fel 6ket a Zsoldoslapra!).

Ha most felderited a pincét is a zugarussal, lapozz a 40-re!

Ha a szomszédos kamraban all6 tiikrét nézed meg a tarsaddal,
lapozz a 134-re!

Ha inkabb a kunyho elhagyasa mellett dontesz, lapozz a 153-ral!



284.

A részeg obégatas nem marad kovetkezmények nélkil: kitarul a
diiledezo cseho ajtaja, és két csupa izom félork nyomakodik ki rajta,
nyomukban egy féllabu, szakadt koponyeges, kopasz férfival.

- Mi folyik itt? Ki zaklatja Khalebor sopredékét? — kérdezi a félla-
bu, a mankdira tdmaszkodva.

- Nyugalom, volt koztiink egy kis vita, de mar minden rendben -
valaszolja a részegeket félreterel6 kopcos verdlegény, a kopasz azon-
ban nem foglalkozik vele.

- Nocsak, egy karavan... Nem ezt keresi Nyakatlan és a banda-
ja? Mit gondoltok fiik, nem kellene értesiteniink 6ket? — kérdezi a
téllabu a két félorktdl, de valaszt sem varva folytatja a toprengést.
- Nyakatlan 20 aranytallért igért a nyomravezetének, marpedig az
rengeteg pénz, igaz? — A kopasz férfi ezt a kérdést mar egyenesen
neked cimzi, mintha tudna, hogy te vezeted a karavant; aztan elhall-
gat, és varakozoan néz rad. Valdszintileg arra kivancsi, hogy megér-e
neked ennyi pénzt az, hogy ne értesitse a ratok vadaszé khalebori
haramiakat...

Ha Dormindar tagja a kiséretednek, lapozz azonnal a 187-re!

Maskiilonben ha akarsz, és tudsz is fizetni a félldbunak 20 arany-
tallért, lapozz a 37-re!

Egyébként lapozz a 63-ra!

285.

Valaszodat hallva a torpe elégedetten 6sszedorzsoli a tenyerét, az-
tan baratilag a valladba bokszol.

Jelt adsz a hajtoknak, mire a karavan lasst tempdban elindul a
ritkdn haszndlt kis dsvényen a temetd felé. Mindkét oldalon ala-
csony bozot szegélyezi utatokat, a kezdetben még vadrozsaval és fe-
hérpipaccsal tarkitott bokrokat pedig hamarosan felvaltja a tiiskés
acsarbozot, a csaldn és a szdraz gyomdudva. Az dsvény is egyre ne-
hezebben jarhatd, s mar éppen meg akarod kérdezni Brutus Morcot,
hogy miféle kincs miatt viszi vasarra mar masodszor a borét, ami-
kor Grigon a kalapjat lengetve megalljt int a karavannak. Odalépsz



a fickéhoz, aki erre eléremutat. Az dsvény végén a sirkert bozottal
benott, kovacsoltvas keritése sotétlik. Kozepén egy kis kapu latszo-
dik, melynek racsozatat ugy alakitottak ki, hogy a vaspalcak egy ko-
ponya, egy holld és egy sz6léinda képét formazzak. A verdlegények
alvezére elorelép, és torével visszavagja a csalant meg a gyomdud-
vat, hogy jobban hozzaférhessetek a bejarathoz. A kapu szerencsére
nincs zdrva; Grigon érintésére nyikorogva kinyilik.

Hatrahagyjatok a hajtokat meg a szekereket, és mar éppen be-
hatolnatok a temet6be, amikor Brutus Morc felhivja a figyelmedet,
hogy a kaput magia védi; ha raléptek a runakkal diszitett kdlapra,
mukodésbe hoztok egy csapdat. Megfogadjatok az ereklyevadaszok
vezet6jének tandcsat, és mindannyian atugorjatok a veszélyesnek
mondott részt.

Lapozz a 268-ra!

286.

Ha Bax itt van veled, lapozz azonnal a 213-ral!

Maskiilonben megprobalsz kidtleni valamit, hiszen nem szivesen
harcolnal egy ujabb szoborszert toronyorrel... Gyorsan koriilnézel,
és ekkor megpillantasz egy régen talan faklyatartoként hasznalt vas-
karikat a kristalyfalon.

Ha van ndlad maszokotél, és megprobalod hozzakotozni a Kris-
talyharcost a karikdhoz, lapozz a 173-ra!

Egyébként nincs mas lehetéséged: meg kell kiizdened ezzel a
Kristalyharcossal is... Lapozz a 126-ra!

287.

Eszedbe jut, hogy mit mondott Serimius a démon szarvardl, s
hogy Mordish csak azzal 6lhet6 meg... Alighanem éppen errdl a
szarvrol beszélt a varazsld, igy vatosan beteszed a hatizsakodba (ird
tel a Zsoldoslapra!).

Mas itt lent nincs, ezért ugy hatarozol, hogy visszatérsz az alagut-
ba. Megragadod a kotelet, és maszni kezdesz, s hamarosan ujra ott
allsz a verem szélén. Megkoszonod tarsaid segitségét, mire 6k vigyo-



rogva biccentenek, aztan egyikiik dsszetekeri a kotelet, és visszaadja
neked.

Atugorva a lyukat, tovabbmentek az alagtitban, te pedig kozben
a ruhadba rejted a szarvat, hogy ha megtalaljatok Mordish-t, hasz-

nalhasd...
Lapozz a 91-re!

288.

Aldva el6relatasodat, gyorsan leoldozod a teherhordé 6szvér ha-
tarol a kereket, majd odaguritod a hajtéknak, akik nyomban neki is
latnak a cserének. Par perc alatt végeznek, s biiszkén jelentik, hogy a
szekér ismét utra kész. Megkonnyebbiilten felsohajtasz, és tovabbin-
ditod a karavant a rossz uton.

Nemsokara eléritek az északnak tarto kavicsos féutat, ahol Nord-
hern felé fordultok; lapozz a 68-ra!

289.

A népes forgatagban elvegyiilve bolyongtok a keskeny utcakon,
melyeket mar kora délutdn is drnyékba boritanak az eré6drendszer
massziv falai. Tobbszor is utbaigazitast kell kérnetek, de végiil csak
sikeriil ratalalnotok a véros leghiresebb alkimista mihelyére.

Odabent zsufolt 0sszevisszasag fogad titeket. A fejetek felett kito-
mott madarak lognak zsindrokra fiiggesztve; a polcokon fiolak, tége-
lyek, kisebb-nagyobb palackok és dobozok sorakoznak. A pulton és
a sarokban all6 lada tetején kiilonbozo szint és méretii kristalyok és
ércek latszoddnak. A boltban erételjes kénkdszag érzddik, és valami-
lyen mard fiist is terjeng a levegdben.

A pult mogiil egy hegyes orru asszony lép el6, mikozben a kezét
foltos, z6ld kotényébe torli.

— Ari vagyok, Zerd legnagyobb tudasu alkimistaja, a kovek és fé-
mek atalakitasanak szakértdje, valamint a robbantas mestere - jelen-
ti ki. — Miben lehetek a szolgalatotokra?

Megkérdezed Arit, hogy tud-e valami olyat ajanlani, mely segit-
heti egy karavan védelmét. Az alkimista tériil-fordul, és hamarosan



egész kis kupacot hord a pultra, majd mindenrdl elmondja, hogy
mire val6 és mennyibe keriil.

Savlabda (2 darab van beldle) 10 aranytallér darabja
Fiistgdmb (2 darab van beldle) 8 aranytallér darabja
Szoborelevenité folyadék 111 aranytallér

Corpius El6halott K6zombésitd Permete 25 aranytallér

Ha vasarolsz a tojasméretii savlabdakbdl vagy a gyerekfejnyi fiist-
gombokbdl, barmelyik harc soran bevetheted 6ket. Amennyiben egy
savlabdat hasznalsz, dobj egy kockaval! Ha az eredmény paros, ak-
kor a mard sav 3 Erdnlét pont veszteséget okoz ellenfeleiteknek, ha az
eredmény paratlan, akkor 1 Harckészség és 1 Erénlét pontot vonhatsz
le téliik az elszenvedett sériilések miatt. Ha egy flistgdmbot vetsz be,
akkor egy fordulo idejére 2 ponttal csokkentheted ellenfeleitek Harc-
készségét, mivel nem latnak a stir(i fiisttol.

A Szoborelevenitd folyadékrél Ari biiszkén meséli, hogy életre
kelt, s6t, valds mérettivé noveszt barmilyen szobrot. Ha megvasa-
rolod, akkor akdrmelyik harc el6tt hasznalhatod, feltéve, ha rendel-
kezel valamilyen szoborral is. Ebben az esetben az életre kelt figu-
ra mellettetek fog kiizdeni; az elsé forduldéban extra sériilést okoz
ellenfeleiteknek, ha pedig titeket ér sériilés, akkor el6szor a szobor
Erénlétét kell csokkentened (ha 0-ra vagy az ala esik az Erdnléte, ak-
kor a figura szétporlad, és le kell htiznod a Zsoldoslaprol; ha esetleg
tuléli a csatat, akkor is ugyanigy megsemmisiil). A szobrok értékei a
kovetkezdk: ljaszszobor: Erénlét: 1, sebzés: -2 Erdénlét; Lovagszobor:
Erénlét: 4, sebzés: -4 Eronlét; Sakk-készlet figurai: Erdnlét: 8, sebzés:
-2 Erénlét; Nagybar6 aranyszobra: Erdnlét: 3, sebzés: -1 Erénlét. A
tartalyban harom adag van; egy harc elott akar tobb adagot is el-
hasznalhatsz, azaz tobb szobrot is életre kelthetsz. Ird fel jegyzeteid
kozé ezt a fejezetszamot, hogy barmikor megnézhesd, miként hat a
folyadék!

Corpius El6halott K6zombosité Permete az alkimista szerint ko-
csonyava alakitja az él6halottakat. Ha megvasarolod, csak akkor vet-
heted be, ha a konyv lehetdséget ad ra!



Ha jegyzeteid kozott szerepel a ,,.Zerdi koltségtérités”, akkor itteni
vasarlasaidbdl legteljebb 30 aranytallért a tartomanyur kincstara fi-
zet.

Amennyiben van nalad valami az aldbbi targyak koziil, akkor Ari
beszamithatja barmelyik terméke vételaraba (a megadott értékben):

Okélnyi rézmozsar 6 aranytallér
A Gisillagvizsgalé alaprajza 10 aranytallér
Alkimista Receptkonyv 28 aranytallér

Ha a GCsillagvizsgalé alaprajzat is eladod Arinak, lapozz a 227-re!

Dontsd el, mit veszel meg az alkimista {izletébdl, és jegyezd fel a
valtozasokat a Zsoldoslapra!

Ha legalabb 30 aranytallérért vasarolsz az iizletben, és van nalad
boszorkanytdvis 6rlemény meg viz a Zavaros-tobdl, és tudod, mit
kell tenni veliik, akkor megkérheted erre Arit; ebben az esetben la-
pozz a 241-re!

Megkoszonod Ari segitségét, aztan tavoztok az iizletbdl; lapozz
az 5-re!

290.

Lorna kozli Tabitaval, hogy elvalnak utjaik, ugyanis Morikkal tart
Nordhern felé. Ird fel a nevét a Zsoldoslapra, a verdlegények mellé, és
noveld meg a Harckészségeteket és az Eronléteteket 1-1 ponttal!

Lapozz a 44-re!

291.

Par 1épés utan egy keskeny osvényt vesztek észre, melynek végén
egy takaros hdzikd latszik. Valdszintleg Eriana otthona lehet.

Ha fel akarod deriteni a hazat, lapozz a 43-ra, de el6tte dontsd el,
hogy egyediil mész-e be vagy valamelyik tarsaddal! (A kovetkezék
koziil valaszthatsz: Morik, a zugarus; Bax, a Méregkeverdk vezetdje;
Brutus Morc, az ereklyevadaszok vezetdje; Dormindar, a csatama-

gus.)



Ha nem kockaztatod meg, hogy belépj egy boszorkany hajlékaba,
lapozz a 117-re!

292.

A ,Hdrom buzogdny” nevii fogadét jol ismered, magad is szam-
talan estét toltottél el itt az ivécimboraiddal. A zajos, fiistos foldszin-
ti helyiség mindig tomve van italra szomjazo helyiekkel és néhany
atutazéban 1évé vendéggel. A fogadosnd apolatlan, tenyeres-talpas
asszonysag; most is azonnal megismer, és a pult mogiil feléd int.

- A szokasos koll, Aradin? - kérdezi, és maris kézbe vesz egy ku-
pat, hogy megtdltse habzo sorrel.

Megrazod a fejed, majd gyorsan elmondod Atinnanak, hogy ez-
uttal tizleti iigyben jottél; taldlnod kell néhany harcost egy veszedel-
mes kalandhoz.

- Ja... - biccent a zsiros haju asszonysag, és az orrod elé tartja
lapattenyerét. — Akko 10 arany lesz. Kozvetit6i jutalék, biza. ..

Ha kifizeted Atinnanak a pénzt, huzd ki a Zsoldoslaprél, és lapozz
a 18-ra!

Ha nincs 10 aranytallérod, a fogad6sné nem foglalkozik veled
tobbet, par percnyi nézel6dés utan pedig te is belatod, hogy iires
zsebbel amugy sem tudnal harcosokat felfogadni. Lapozz vissza az
1-re, és valassz a még rendelkezésedre all6 lehetdségek koziil!

293.

Hirtelen az id6jaras-vardzslé diithds orditdsat halljatok a szobor
mogiil; elérantjatok fegyvereiteket, és odasiettek. A mindig higgadt
Bilobius most holtsapadt, és lathatéan nagy igyekezettel keres vala-
mit.

- A varazsbotom! A szoborhoz tamasztottam, amig a dolgomat
végeztem a bokorban... Mire visszajottem, a zerdukéves botom nem
volt sehol... Valaki ellopta!

Tanacstalanul forgatjatok a fejeteket; ha jart volna erre barki, azt
észre kellett volna vennetek.



- Oneg eltlint - kozli a félelf tanitvany, mire mestere dithésen
felnyog.

Most mar tudjatok, hogy az a kétszint bajkeverd csak azért csat-
lakozott hozzatok, hogy ellophassa a varazsbotot... Mindenesetre a
zerdukd hidnydban Bilobius nem tudja alkalmazni a harcok sordn az
ellenszél varazslatot, igy tobbé nem vonhatod le ellenfeleitektdl az 1
Harckészség pontot sem! A ficko tavozasa miatt csokkentsd 1 ponttal
az Erdnléteteket is!

A karavan ujra utra kel; lapozz a 249-re!

294.

Sikeriil a flirge félelf utjat llnotok, s letepernetek, nemsokara pe-
dig Brutus Morc is megérkezik.

- Nézziik, van-e még nala valami, ami a miénk! - zihdlja a torpe.

Sajnos a tolvaj tarisznydja csaknem iires; csupan egy régi gyongy-
sor, meg egy apro festmény keriil el6, végiil pedig...

- A csakanyom! - kialtja boldogan az ereklyevadasz, s magahoz
oleli varézslatos szerszamjét. (Ird fel a Zsoldoscsapatok rovatba, hogy
Brutus Morcnal van a magikus csakany!)

Az ereklyevadaszok elpakoljak holmijukat, majd atadjatok a félelf
tolvajt a varosoroknek, és szétnéztek a piacon; lapozz vissza a 124-re!

295.
A fejetlen férfi jobb kezével elérantja parbajtorét, és jelt ad a
csontvazaknak, hogy tdmadjanak meg benneteket.

ATOKSZIPOLY ES CSONTVAZHARCOSAI
Harckészség: 7
Erénlét: 18

Ha van nalad egy palack szenteltviz, akkor hozzavaghatod az él6-
halottakhoz; amelyikiikre rédfréccsen a folyadék, azt marni kezdi,
mint a sav, igy levonhatsz 3-at ellenfeleitek Erénlétébol!



Ha Brutus Morc egyike a tarsaidnak, akkor leakaszt egy medalt a
nyakabdl, és a csontvazak elé veti. Az ékszerbe Pallan néhai fépap-
janak fogat is belefoglalta a készitd, ez a szent ereklye pedig puszti-
to erdvel bir az él6halottak ellen; ragyogé villam csap ki beldle, és
elporlasztja a legel6l halad6 csontvazakat. Vonj le 4-et ellenfeleitek
Erénlétébdl!

Ha Dormindar csatlakozott hozzad, gorcsdsen préobalja lekiizde-
ni a részegségét, és noha forog vele a vilag, varazsolni kezd. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény paratlan, akkor a Halhatatlantalanité
nevu varazslat segitségével semlegesiti a csontvazharcosokat moz-
gatd sotét magiat; csokkentsd az Erdnlétiiket a dobott szammal, és
vonj le télitkk 1 Harckészség pontot is! Ha az eredmény 6, akkor Dor-
mindar eltiinteti a kozelében 1évo vagotegyvereket, igy jo par csont-
vaz pusztakézzel lesz kénytelen harcolni; csokkentsd a Harckészsé-
giiket 2 ponttal! Ha az eredmény 2 vagy 4, akkor a varazslat nem
sikeriil.

Ha egy csapatnyi él6halott ork is a karavan védéihez tartozik, ak-
kor utasitod 6ket, hogy rontsanak ra a csontvazakra, amit 6k meg
is tesznek; vonj le ellenfeleitektdl 1 Harckészség és 5 Erénlét pontot!
Sajnos azonban a fejetlen fiatalember mesteri médon banik a par-
bajtorrel, és tobb néhai orkkal is végez; csokkentsd Harckészségeteket
1, Erénléteteket 2 ponttal!

Ha gy6zelmet arattatok a csontvazsereg felett, gyorsan kifujjatok
magatokat, majd atkutatjatok a tamadoéitokbdl megmaradt csontku-
pacokat. Az él6halottak altal hasznalt kardok és térok egytdl egyig bo-
rotvaélesek; néhany zsoldosod le is cseréli rdjuk korabbi fegyverét. Ha
gondolod, egy rovidkardot te is magaddal vihetsz tartalékként, bar a
vagofegyverrel valé harc nem az erdsséged (ird fel a Zsoldoslapra!).

Ha az ereklyevaddszok veled vannak, lapozz a 166-ra!

Maskiilonben lapozz a 72-re!

296.
Ahogy visszavonuldst rendelsz el, a hajtok megforditjak a szeke-
reket, és az egész karavan elindul arra, amerrdl jottetek. Khalebor-



ban kalandra és izgalomra vagytal ugyan, de egy hadsereggel valo
szembeszallas mar azért joval tobb ennél...

- Mi lesz most a nordherniekkel? - kérdezi szipogva a mindig
mindenkiért aggéd6 Rudé a szekere bakjarol.

Motyogsz valami olyasmit, hogy Nordhern védéi nélkiiletek is fel
tudjdk venni a harcot az ostromlokkal... azonban egyéltaldn nem
vagy biztos ebben, raadasul egyre jobban kezded szégyelleni is ma-
gad a gyavasagod miatt. Csokkentsd 2-vel Becsiilet pontjaid szamat!

Ha Atokszipoly csatlakozott hozzad, lapozz azonnal a 267-re!

Miel6tt elhagynatok a volgyet, visszanézel a varos felé. Rengeteg
kiillonféle szornyeteget latsz a sziklak kozott nylizsogni, és mind a
vérosfal irdnydba menetelnek... Eppen elfordulnal, amikor hirtelen
egy nem evilagi ivoltés harsan odalentrdl; talan egy démon diadalit-
tas orditasa. Megrazod a fejed. Nincs itt semmi keresnivalod!

Megteszitett tempot diktalva masnap el is éritek Zerd varosit,
ahol a helyi piacon értékesited a szekerek rakomanyat. A pénz, amit
kapsz, csupan toredéke annak, amit Nordhernben reméltél az aru-
készletért, de azért tobb a semminél.

Virradatkor megérkeznek a beszamolék Nordhern ostromardl.
Allitélag él6halottak és kristalyharcosok tortek be a véros kapujén,
és zudultak végig az utcakon, mindenkit legyilkolva, akit csak értek.
Oriilsz, hogy nem vettél részt a csatdban, hiszen igy legalédbb életben
maradtal... A szégyenérzet ennek ellenére mindennap veled lesz.

Zerdben maradsz egy munkasoknak kiadott kozosségi szallason,
és soha tobbet nem kelsz utra; egy életre elment a kedved a kalan-
doktol. Végiil egy helyi kurtizan testéreként kezdesz dolgozni, és
éppolyan életed lesz, mint amilyet Khaleborban magad mogott akar-
tal hagyni. Utad itt véget ér.

297.
Az él6halottak mar mindeniitt ott nyiizsdgnek. Harcolnotok kell
a legnagyobb csoportjukkal, kiilonben végeznek veletek!



Ha korabban sikeriilt riadéztatnod a kapudrséget, akkor a kikiil-
dott felderit6k most az oldalatokon kiizdenek; néveld meg a Harc-
készségeteket 1, az Erénléteket pedig 4 ponttal!

ELOHALOTTAK SEREGE
Harckészség: 13
Erénlét: 30

A csata soran minden elesett zsoldosodat azonnal feltamasztja
a sziklan allo elf asszony, majd csatasorba is allitja a sajat oldalan
(még az él6halottakat is); minden elveszitett Erénlét pontotokat ird
hozz4 az El6halottak seregének Erdnlétéhez! (Amennyiben elkisért
Atokszipoly, tigy az 6t stijté atok miatt egyetlen emberedet sem tudja
feltamasztani az elf asszony, még az él6halottakat sem.)

Ha van nalad Szoborelevenité folyadék, ugyanugy hasznalhatod,
mint maskor (az elpusztitott szobrot vagy szobrokat nem képes élet-
re kelteni a sziklan all6 no).

Ha a hatizsakodban lapul Corpius Eléhalott K6zombosité Per-
mete, akkor raszorhatod az eldl 1évé tamadokra; hatasara az él6ha-
lottak testét mozgatd s6tét magia megsziinik, s igy nem jelentenek
tobbé veszélyt a szamotokra. Vonj le ellenfeleitektdl 2 Harckészség és
7 Erénlét pontot, és htizd ki Corpius Eléhalott K6zombdosit Perme-
tét a Zsoldoslaprol!

Ha rendelkezel Mindent Mar6 Keverékkel, akkor most akar tobb
palackkal is az éléhalottakhoz dobhatsz. A szétfroccsend folyadék
azonnal marni kezdi 6ket, s néhanyan darabokra is esnek. Vonj le el-
lenfeleitektd] az els6 palack utan 4 Erdénlét pontot, a masodik palack
utan tovabbi 3 Erénlét és 1 Harckészség pontot, a harmadik palack
utan pedig tjabb 5 Erénlét pontot! (Ne felejtsd el kihtzni a felhasz-
nalt palackokat sem a Zsoldoslaprol!)

Ha van ndlad egy palack szenteltviz, akkor hozzavaghatod az é16-
halottakhoz. Amelyikiikre rafroccsen a folyadék, azt marni kezdi,
mint a sav. Csokkentsd ellenfeleitek Erénlétét 3-mal, és huzd ki a
szenteltvizet a Zsoldoslaprol!



Ha Bilobius és tanitvanyai az oldaladon harcolnak, lapozz a 230-
ra!

Ha veled van Branimir, valamint legalabb egy tarsa, akkor egy
ideig rendkiviili elszantsaggal kiizdenek; az els6 harom fordulé so-
ran +1 Erénlét pont veszteséget okoznak ellenfeleiteknek a normal
sebzésen feliil.

Ha Dormindar is elkisért, akkor most hozzad fordul, hogy van-e
nalad cukor, mert jol jonne az egyik varazslatahoz. Ha tudsz adni
a borostas magusnak piroscukrot vagy hinarcukrot, 6 a Ragacsédes
nevi varazslattal a f61dhoz tapasztja az él6halottak egy részét; csok-
kentsd a Harckészségiiket 1-gyel! Ha nincs nalad cukor, akkor Dor-
mindar villimot 16 az él6halottak kozé, és ezzel jo néhanyat letarol;
vonj le 3-at az Erdnlétiikbdl!

Amint az ellenséges sereg Erdnléte 5 ald csokken, és a csata sordn
veszitettetek legaldbb 4 Erénlét pontot, valamint nincs veled Atokszi-
poly, lapozz azonnal a 275-re!

Ha legydztétek a pokoli hordat, az elf asszony felsikolt diithében,
majd hatrapillant a valla felett, mintha onnan varna segitséget...

Ha jegyzeteid kozott szerepelnek a ,, Tiikormester halott” szavak,
lapozz a 127-re!

Maskiilonben lapozz a 189-re!

298.

Az ereklyevadaszok vezetdje félrehtiz egy marvanytablat a falon;
egy kis iireg valik lathatova, melybdl a torpe egy ujjnyi hosszu, zsi-
noérszert holmit emel ki. Elragadtatott 6rommel szemléli, és parszor
végig is simit rajta.

- Még apam mesélt a mantikorok sorényébdl készitett kanéc ma-
gikus tulajdonsagarol — magyardzza Brutus Morc, latva meglepett
tekintetedet. — A fiistje allitolag eltizi a démonokat... Az 6reg remek
ereklyevaddsz volt, de sohasem bukkant rd egyetlen sorényszalra
sem. Eddig én sem, de tegnap este elbeszélgettem a khalebori ispo-
talyt vezetd idds papndvel, aki elmondta, hogy egykor ebben a ma-
uzoleumban elhelyeztek egy sorény-kanocot... még a pontos helyét



is ismerte! Most végre az enyém... Apam biiszke lenne ram! - Ezzel
a torpe zekéjébe rejti a zsindrszert holmit. (Ird fel a Zsoldoscsapatok
rovatba, hogy Brutus Morcnal van a mantikér-sérény!)

Miutan mindent eltettetek, kiléptek a mauzoleumbdl, majd el-
hagyjatok a sirkertet. Nemsokara visszaértek az 6svényen az utjelz
tablahoz, ahol csatlakozva a karavanhoz, folytatjatok utatokat észak
felé a kavicsos uton; lapozz a 29-re!

299.

A varazslo visszamaszik a helyére.

- Dormindar, te tinneprontd! Az hittem, pidlunk... — néz cimbo-
raja utan a kopasz fickd, majd mérgesen legyint. — Jol van, tlinjetek
el! Majd bepoétoljuk a mulatsagot, ha visszajottél!

Megkonnyebbiilten felsdhajtasz, és azonnal tovabbinditod a kara-
vant, fél szemedet azért az iszakos csatamaguson tartva.

Lapozz a 8-ra!

300.

Masnap reggel kipihenten és jokedviien ébredsz. Ugyan ez volt az
elsé éjszakad a nordherni hazadban, de maris otthonosan érzed ma-
gad a mives fabutorokkal berendezett, harom haldszobas épiiletben.
Fel6lt6zol, megreggelizel, aztan elindulsz a piac felé, hogy vasarolj
par aprosagot. A sarokrol még visszanézel, és elégedetten szemlé-
led a hatalmas kiralykdris alatt megbujo piros tetdcserepes, szines
mozaikokkal diszitett, jokora erkéllyel rendelkez6 épiiletet. Sohasem
gondoltad volna, hogy egyszer sajat hazad lesz...

A kereskedok utcajan éppolyan szines vasari forgatag fogad, mint
amilyen a khalebori Bazarsort is jellemezte. Karcsu elfek, zomok tor-
pék, izmos félorkok, kékbdrii gremlorok és persze emberek nytizsog-
nek mindenfelé. Sokszintiek az arusok portékai is: fegyverek, szér-
mék, bakancsok, fafaragvanyok, siilt ételek és megszamlalhatatlan
mas, amit a vasarlo csak ohajthat. Tarkak az arusit6é bodék és boltok
oldalai is, csakugy, mint az ajtok folé kifeszitett drnyékold vasznak.



Bamészkodds kozben hirtelen azt a bizonyos sarga kaftant is ki-
szurod a szinkavalkadban - talan azért, mert olyan sokszor lattad az
ut soran... Mosolyogva intesz Ori-Garrnak, mire a hajté megtorpan,
mond valamit a mellette all6 férfinak, aztan mindketten hozzad sé-
talnak.

- Szintén nagybevasarlas? - kérdezi, mikozben egy aranyakkal
tomott erszényt zorget az 6vén. — Most, hogy olyan nagylelki fizet-
séget kaptunk a szolgalatainkért, ugy gondoltuk, vesziink valami
szépet az otthoniaknak...

— En példaul fiilbeval6t vasaroltam az asszonynak, meg mozgat-
hato szarnyu falepkéket a gyerekeknek — szl kozbe Pipas Rudo, akit
eddig nem is lattal, de most el6dugja a fejét az ismeretlen fické mo-
giil. — Ori-Garr meg selyemkontosoket és kaftanokat vett maganak,
s6t, az 6ccsének is, Bolhas pedig...

— Aradin uram! Oriilék, hogy ésszefutottunk! — szélal meg a haj-
tokkal egyiitt érkezett idegen, akinek a hangja igencsak ismerésnek
tlinik. - Nem ismersz meg, uram? A tobbiek is igy voltak vele, ami-
kor kijottem a borbélytdl... Most, hogy nem kell minden garast a
fogamhoz vernem, ugy gondoltam, koltok egy kicsit magamra is...
- A mindig sokat beszél6, jo kedélyti hajté megszokott, torzonborz
szakalla mar a multé; Bolhas megnyiratkozott, szértelen képével pe-
dig teljesen mas ember hatasat kelti.

Megkérdezed, hogy mik a terveik, mihez kezdenek ezutan.

— Természetesen hazatériink Ildenorba — mondja Bolhas, csupasz
allat simogatva. - A fizetségiinkbdl meg az Aradin uramtol kapott
jutalmunkbdl vettiink ezt-azt az otthoniaknak, de a legfontosabb,
hogy hazavigyiik az aranytallérjainkat a szeretteinknek. Mamikam
oda lesz az 6romtdl a tomott erszényem lattdn... Még a tetSt is meg
tudjuk majd javittatni!

Beszélgettek még par percig, aztan Ori-Garr kozbeszol, hogy in-
dulniuk kell.

- Jaigen, varnak rank! — csacsogja a félszerzet. — A testéreinkkel
mostanra beszéltiik meg az indulast a déli kapunal, a szekeriinknél.



— Jobbnak lattuk, ha felfogadunk par fegyverforgatot a hazafelé
vezetd utra — magyardzza Bolhds. - Mdr ismerjiik az ut veszélyeit, és
nem szeretnénk, ha odaveszne a nehezen megszerzett vagyonunk...

Megkérdezed, hogy tudsz-e valamiben segiteni nekik, de mind-
harman csak a fejiiket razzak.

- Mar eddig is sokat tettél értiink, Aradin uram - nevet rad Bol-
hds. - Koszonjiik a busas dijazést! Oriilok, hogy megismerhettelek.
Az istenek oltalmazzanak, Aradin uram!

- Vigyazz magadra! - hajol meg el6tted bucsuzéul Ori-Garr a
vadonatuj sarga kaftanjaban.

— Es ne felejtsd el a napi hdromszori bséges étkezést! Haromszor,
uram! Nem am csak egyszer, ki hallott mar ilyet? — Pipas Rud6 meg-
simogatja gombolyli pocakjat, aminek mintha apadt volna a korfo-
gata az elmult napok sordn. Aztdn a képén feltiinik szokdsos, kedves
mosolya. — Ne felejts el minket, és ha Ildenorban jarsz, mindenkép-
pen ugorj be egy ebédre. En {6z6k!

Mosolyogva figyeled, amint elnyeli ket a vasdri forgatag, aztan te
is indulsz a dolgodra.

Hogy mit tartogatnak a szdmodra az istenek, nem tudod, de az
biztos, hogy utad itt nem ér véget!

Vége
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Kizarolag akkor kezd el olvasni e torténetet, ha a Karavankisérék
szovege erre utasit!

1.

Féloraval késobb mar Nordhern északi szegletében alltok - a
»Romvarosban’, ahogy a helyiek emlegetik. Diiledez6 falu, beomlott
tetejii hazakat lattok, akarmerre is néztek; kozottiik halmokban all a
szemét és a tormelék, melyeken embermagas gyomok tenyésznek.
Semmilyen tampontotok sincs, hogy merre lehet a Csillagvizsgalo,
igy csupan a megérzéseitekre hagyatkozva vagtok neki a varosrész
telfedezésének.

J6 par percig bolyongtok a toredezett kdvezetli utcakon a halotti
csendben; végiil Brutus Morc befordul két épiilet kozé, te pedig kove-
ted. Egy hosszu, sotét sikatorba keriiltok; botladozva haladtok elére
a tormelékek tetején, s éppen szitkozddni kezdenél, amikor kiértek
egy gazzal felvert térre. Ugyanolyan elhagyatott, mint a Romvaros
tobbi része, s csupan egy széles, egyszintes udvarhaz magasodik a
tuloldalan. Lathatéan réges-rég magara hagytak: a falai omladoznak
és bendtte dket a repkény, az ablakai pedig tiveg nélkiil asitanak fe-
létek. A tetd szintén foghijas, megroggyant, és a bejarathoz vezetd
rovid lépcsdsor is félig leomlott mar; a boltives kapu felett azonban
még mindig lathaté néhdny bett a hajdani feliratbdl: ,,..illagvi..g..6".

— Megtalaltuk! - suttogja Brutus Morc izgatottan.

Azonnal a bejarathoz siettek, majd szélesre tarva a kétszarnyu ka-
put, beléptek az épiiletbe. Egy félhomalyos eldcsarnokba keriiltok;
meggyujtjatok lampasotokat, és koriilnéztek, de csupdn a repedezett
falakat és a tormelékkel boritott padlot latjatok — a hely teljesen tires-
nek tlnik. Felfedeztek azonban két romos, sotét folyosot: az egyik a
bal, a masik a jobb oldali falbol nyilik. Tarsad elgondolkozva simo-
gatja hosszu, voros szakallat.

Amennyiben Brutus Morcnal van a Csillagvizsgal6 alaprajza
(szerepel a Zsoldoscsapatok rovatban), lapozz a 10-re!

Maskiilonben lapozz a 23-ral



2.

Brutus Morc arrébb ugrana, am sériilt bal laba miatt képtelen
erre, igy mindkét puffadt, fekete bélcsap irtozatos erével a mellka-
sanak csapodik.

Amennyiben Brutus Morcon 4j pancél van (szerepel a Zsoldos-
csapatok rovatban), lapozz a 14-re!

Maskiilonben lapozz a 20-ra!

3.

Kifujjatok magatokat, majd az ereklyevadasz izgatottan betaszitja
a korhadt faajtot, és ekkor egy belsé udvar tarul elétek. Omladozé
falak hatdroljak, és a természet lathatéan madr rég atvette az uralmat
telette: elvadult, sszekapaszkodé fakat és bokrokat, meg térdig éré
gazt lattok, barmerre is néztek. Nem erre szamitottatok, de némi ha-
bozas utan nekivagtok az udvar felfedezésének, bizva benne, hogy
végre a Hiromszemii sisak nyomara bukkantok.

Mivel a bozoét kozépen a legstir(ibb, igy inkabb a bal oldali fal
mellett indultok el; azonban itt is csak lassan tudtok haladni, mert
labatok folyton beleakad a kusza aljnovényzetbe és a gyokerekbe.
Brutus Morc hangosan atkozdédik melletted, mely a mély csendben
valdsagos égzengésnek hat. Jjedten nézel koriil, de az udvar ugyan-
olyan kihaltnak t{inik, mint maga az épiilet; csupan az enyhe szell6-
ben lengedez6 gyomokat és fadgakat latod mindenhol.

Percekig botorkaltok igy az aljnovényzetben, végiil az udvar hat-
s6 sarkaban, néhany fa alatt egy romos, kerek kutra leltek; dvatosan
megkozelititek, és belevilagitotok lampasaitokkal, am csupan faleve-
leket és tormeléket rejt a mélye. Aligha valdszint, hogy itt rejtették
el a sisakot...

Csalddottan fordultok el a kuattdl, majd jobb hijan wjra nekivag-
tok az udvarnak, ezuttal Brutus Morc javaslatara mar egyenesen a
kozepe felé tartva. Atkiizditek magatokat egy bozotos részen, meg
néhdny terebélyes fa dgai alatt, és ekkor kiértek egy kisebb tisztasra.
Az ereklyevadasz gyanakodva jarja korbe, s végiil a kozepén, ahol a
legstir(ibb az aljnovényzet, megall valami el6tt, ami leginkabb egy



repkény boritotta alacsony, hosszukas kétombnek ttinik. Alaposan
szemiigyre veszi, majd el6huzza a térét, és elkezdi levagdosni réla a
noévényzetet; a homlokodat rancolva figyeled, de hamar nyilvanvalo-
va valik, hogy nem egyszert k6tombrdél van sz6, hanem egy szarko-
fagrol. Az oldalat elmosddott szimbdlumok boritjak, melyek koziil
mar csak Pallan istené kivehet6 - a pajzs, melyet egy kard diszit -, a
tetejébe pedig egy pancélt és sisakot visel6 lovag képe van faragva.

- Haromszemi Martiz sirja — suttogja Brutus Morc atszellemiilt
arccal. - Csak az lehet...

Izgatottsaga rad is azonnal atragad; odasietsz a szarkofdghoz,
majd nekifesziiltok a stulyos kéfedélnek, amit lassan sikeriil is oldalra
tolnotok. A kovetkez6 pillanatban erés dohszag csapja meg az orro-
tokat, s egy lovag pokhaldszétte maradvanyai tarulnak elétek. Felte-
hetdleg nagyon régota itt lehet mar, mert pancéljanak minden része
er0sen rozsdasodik, héfehérre szaradt koponydjat pedig vékony re-

pedések boritjak.
— Epp a sisak nincs itt... - morogja az ereklyevaddsz csalédottan.
- Hacsak... - Ezzel benyul a szarkofagba, és nekilat attapogatni az

aljat, esetleges titkos rekeszek utdn kutatva.

Idegesen figyeled Brutus Morcot, s minden pillanatban attél tar-
tasz, hogy az egykori lovag feléled és sirjanak haborgatdjara tdmad. ..

- Nincs itt semmi - fakad ki végiil mérgesen az ereklyevadasz,
és hatralép. Aztan a szeme hirtelen megakad a csontvaz vaskesztyt-
jén; kozelebb hajol hozza, s megprobalja lehtizni, de nem jar sikerrel.
Ekkor dithében megrantja, mire az egykori lovag kézfeje halk rop-
panassal letorik. — Forgon szakallara - morogja Brutus Morc, majd
felemeli a keszty(it, melybdl apré darabokban hullik ki a csontvaz
kézfeje. Borzongva vizsgalgatja, s te is kozelebb hajolsz hozza, am
teljesen hétkoznapinak tlinik, rdaddsul nem csupan rozsdds, hanem
tul nagy méret(i is. - Nem értem... mintha az el6bb még kéken izzott
volna... - Az ereklyevadasz elgondolkozva forgatja a targyat, végiil
véllat von, és a zsakjdba siillyeszti. (Ird fel a Zsoldoscsapatok rovatba,
hogy Brutus Morcnal van a vaskesztyt!)

Lapozz a 13-ra!



4.
Az ereklyevadasz bal kezével el6kapja az iivegcsét, s a tartalmat
a csapra onti. Biizos, fekete fiist szall a magasba, ellenfeletek pedig
teliivolt, és testrészével elengedi Brutus Morcot. (Huzd ki a Mindent
Mar6 Keveréket a Zsoldoscsapatok rovatbol!)
Lapozz a 19-re!

5.

Brutus Morc szeme kidiilled, és fuldokolni kezd, te pedig inkabb
elforditod a fejed, hogy ne is lasd tarsad halaltusajat.

Amikor az undoritd alak végzett az ereklyevadasszal, a kovezetre
dobja a holttestet, és torz vigyorral feléd fordul. Rémiilten probalsz
szabadulni a varazskotél szoritdsabol, am minden hidba... Az egyik
blizos bélcsap lassan a te derekadra is rafonodik, a masik pedig a
nyakadra, és kiszoritjak beldled az életet. Utad itt véget ér.

6.

Eppen mondandl valamit, amikor mozgést veszel észre Brutus
Morc mogott. Odanézel, és egy magas, vékony alakot pillantasz meg
az udvarhaz sarkanal; egész testét elnytitt, s6tétbarna kopeny fedi,
arcat pedig egy b6 csuklya boritja arnyékba. Lassan, bicegve kozele-
dik felétek az épiilet repkénnyel bendtt fala mellett, majd téletek ugy
huaszméternyire megall. Rosszat sejtve figyeled, és valahogy biztos
vagy benne, hogy ez az alak is a sisakot keresi... Maga az 6sszeeskii-
v0 lenne?

Brutus Morc is felfedezi, és szintén bizalmatlanul méregeti, a si-
sakot tartalmazé zsdkot pedig a hata mogé rejti. Ekkor az idegen
csontos ujjaival a csuklyahoz nyul és hatratolja, mire lathatova valik
gubancos, sotét haja és hullasapadt arca, melyet két hatalmas, éjfe-
kete szem ural.

— A sisakot! — horgi az ijeszt6 alak. — Azonnal!

Brutus Morc bizonytalanul hatralép, és el6rantja buzoganyat. Te
is igy teszel, hiszen tudod, hogy semmiképp sem valhattok meg a
nagy hatalmu ereklyétdl... Ekkor azonban az alak kitép egy szdlat a



hajabdl, majd feléd dobja, mikozben érthetetlen szavak hagyjdk el a
szajat. A hajszal erre egy vékony, sziirke kotéllé alakul, és villamgyor-
san rad tekeredik, kiméletleniil a testedhez szoritva végtagjaidat. Fel-
kialtasz, de nem tehetsz semmit: fegyvered kihullik a kezedbdl, te
pedig oldalra zuhansz, raadasul a fejedet is bevered az épiilet el6tti
kovezetbe. Brutus Morc azonnal elérantja a torét, és hozzad siet, am
képtelen elvagni a varazskotelet.

Tarsad igyekezetére torz, gurgulazé nevetés felel; rémiilten néz-
tek a kopenyes alakra, aki ekkor letori egyik csontos ujjpercét, és
néhany sz6 kiséretében a f6ldhoz vagja. A kovetkezd pillanatban egy
két méter magas teremtmény jelenik meg, mely mintha egy csontvaz
és egy démon keveréke lenne: egész testét csont alkotja, de hatalmas
karmokkal rendelkezik, feje pedig furcsan megnyult, és idéz6jéhez
hasonldan két hatalmas, éjfekete szeme van.

Felkialtasz, s kétségbeesetten probalsz kiszabadulni a varazserejti
kotél szoritasabdl, de még megmozdulni sem tudsz (ha van nalad
egy eréndvel6 ékkd, most az sem segit rajtad). Brutus Morc erre vé-
delmezden eléd 1ép, és farkasszemet néz a szornyeteggel; az nem is
vesztegetve az id6t, hangos horrenéssel felétek veti magat.

Amennyiben Brutus Morcnal van egy mantikor-sorény (szerepel
a Zsoldoscsapatok rovatban), lapozz a 24-re!

Maskiilonben lapozz a 15-re!

7.

Brutus Morc villamgyorsan arrébb ugrik, igy a két puffadt, fekete
bélcsap elrepiil mellette. Pokoli ellenfeletek ezt latva visszahtzza két
undoritd testrészét, majd ismét célbaveszi az ereklyevadaszt. Brutus
Morc ezuttal is félreugrik, és kozben buzoganydval lesujt az egyik
csapra; az nekicsapddik az udvarhaz falanak, és fekete valadék frocs-
csen el6 beldle. A kopenyes alak feliivolt, az ereklyevadasz pedig uj-
bdl a sériilt bélcsap felé iit, dm az kitér a buzogany eldl.

Lapozz a 19-re!



8.

— Atkozott torpe! - sziszegi a kopenyes alak, amikor teremtmé-
nye betort koponyaval dsszeesik. Ratok vicsorog, felfedve undorito,
fekete fogait, majd jobb kezének egyik kormével belevag bal tenyeré-
be, kiserkend vérét pedig felétek frocskoli. A vércseppek egy pillanat
alatt hegyes fémszildnkokka alakulnak, és az ereklyevaddsz feje ira-
nyaba repiilnek. Tarsad felkialt, de mar képtelen kitérni a szilankok
el6l; csupan arra van ideje, hogy jobb karjat az arca elé kapja...

Amennyiben van Brutus Morcon egy alkarvédé (szerepel a Zsol-
doscsapatok rovatban), lapozz a 16-ra!

Maskiilonben lapozz a 21-re!

9.

- Menekiiljetek... — dorgi felétek Pentelor, mikozben hatralép
az undorité testrészek el6l. — Igy nincs esélyetek... Vigyétek biztos
helyre a sisakot, amig...

Am a hajdani tudés nem tudja befejezni: pokoli ellenfeletek
ugyanis bélcsapjaival korbefonja a tornyot, mire az meginog, majd
hangos robajjal az épiilet bejarata elé zuhan. A hatalmas kékoloncok
azonnal maguk ald temetik Pentelort; a rémséges alak felkacag, majd
ujra felétek fordul. Brutus Morc nydgve, minden maradék erejét 6sz-
szeszedve probal minél messzebb kuszni ellenfeletekt6l, am minden
hiaba. A csapok egy pillanat alatt utolérik, majd az egyik a derekara,
a masik pedig a nyakara tekeredik...

Lapozz az 5-re!

10.

Brutus Morcnak eszébe jut a pergamen, melyen allitdlag e hely
alaprajza szerepel; gyorsan el6kapja és széttekeri, te pedig kozelebb
tartod hozza a lampasodat. Egy téglalap formaju épiiletet lattok ma-
gatok el6tt; a szélein egy folyosdé fut korbe, melybdl mindkét oldalon
kisebb-nagyobb helyiségek nyilnak. Valészintileg valéban a Csillag-
vizsgald lehet, mert a déli oldal kézepén tisztan kivehetd az elécsar-
nok, s az abbdl indulé két folyoso. Atvizsgaljdtok az alaprajzot, és a



kozepén észrevesztek egy helyiséget, mely joval nagyobb a tobbinél,
raadasul par elmosodott bett all mellette: ,H..msz.m. M...z s...”
Csak talalgatni tudtok, hogy ez mit jelenthet, am az biztos, hogy ér-
demes utanajérni. Ugy latjdtok, hogy a helyiség bejérata az épiilet
északi részérdl nyilik; mindkét folyoso elvezet oda, am a jobb oldali
konnyebben jarhatonak tiinik, igy végiil azon indultok el.

Alig mentek par métert, amikor a sotétségbdl egy ajtonyilas bon-
takozik ki a bal oldali falon; kivancsian vilagitotok be rajta, de csupan
egy beazott mennyezetd, repedezett fald, tormelékkel teli szobat lattok.
Folytatjatok utatokat a folyoson, s hamarosan tovabbi ajtokra bukkan-
tok a bal és a jobb oldali falon is; kintrél nézve ugy tlinik, mindegyik
ugyanugy szeméttel, s a hajdani butorzat roncsaival van tele, igy nem
is foglalkoztok veliik. Nyilvan valoban rég elhagytak mar az épiiletet, a
kornyék rabloi pedig minden hasznalhatdt elvittek.

Végiil a folyosé balra fordul, majd néhany tovabbi ajtonyilas és
tires helyiség utan ismét balra. Hatarozottan haladtok elére a célotok
fel¢, am aztdn egy olyan szakaszhoz értek, ahol a mennyezet teljesen
leszakadst, eltorlaszolva igy az utat. Ranéztek a térképre, és bosszan-
kodva allapitjatok meg, hogy pontosan innen nyilhat a k6zépsé he-
lyiség bejarata... Az ereklyevaddsz azonban nem adja fel: odalép az
omldshoz, és lampdsat elérenyujtva vizsgalgatni kezdi.

- Ott! - szol hirtelen. - Az omlds bal oldalan... egy ajté! - A
mutatott iranyba nézel, de a koveken kiviil semmit sem latsz. Aztan
Brutus Morc arrébb 16k par kisebb darabot, és ekkor mar te is meg-
pillantod a kébdl késziilt boltivet, alatta pedig az ajté felsd részét.
— Csak ez lehet a kozépsé helyiség bejarata! — morogja az ereklyeva-
dasz. - Szabadda kell tenniink valahogy...

Amennyiben Brutus Morcnal van a magikus csakany (szerepel
a Zsoldoscsapatok rovatban), ugy lekapja az 6vérdl, s az varazslatos
gyorsasaggal elbontja az omlast az ajto eldl.

Maskiilonben jobb hijan kézzel estek neki az omlasnak, igy azon-
ban igencsak megszenvedtek a kovekkel, amik nem egyszer be is
vannak szorulva. Végiil csak sikeriil eltakaritanotok a tormeléket a
bejarat el6l.

Akdr igy, akdr ugy, lapozz a 3-ra!



11.

Az ereklyevadasz kétségbeesetten kiizd a bélcsap ellen, am an-
nak szoritdsa egyre erdsebbé valik, néhany pillanattal késébb pedig a
masik is elér hozza, és a nyakara tekeredik...

Lapozz az 5-re!

12.

- Add ide a sisakot, torpe! — horgi ekkor az ijeszté alak, és egyik
tenyerét el6renyujtja.

Brutus Morc dacosan sszeszoritja a szdjat, majd bal kezével le-
kapja 6vérdl a torét, és villamgyorsan ellenfeletek felé dobja. A kope-
nyes alakot varatlanul éri a tamadas, igy mar képtelen barmit is tenni
ellene; a fegyver markolatig mélyed a jobb vallaba, mire feliivolt, arca
pedig eltorzul a fajdalomtol.

- Elég a jatékbol! - horgi gytilolettel teli hangon, mikozben kitépi
magabdl a tort, és a f6ldre dobja. Aztan félrerantja hasarél a kopenyt,
és ekkor rettenetes latvany tarul elétek: ellenfeletek alhasdn ugyanis
egy széles, gennyes seb tatong, melybdl kilatszédnak puffadt, fekete
belei. A kovetkezo pillanatban a pokoli alak ordit valamit, mire a
belei két hosszt darabban kicsapddnak a hasabdl, mint két undoritd
csap — egyenesen az ereklyevadasz felé.

Amennyiben Brutus Morcnak csak a ldba sériilt meg az iménti
csataban, lapozz a 2-re!

Ha Brutus Morcnak csak a karja sériilt meg, lapozz a 17-re!

Ha Brutus Morcnak sem a karja, sem a ldba nem sériilt meg, la-
pozz a 7-re!

Ha Brutus Morcnak mind a ldba, mind a karja megsériilt, lapozz
a 22-re!

13.

Hirtelen kékes ragyogas vonja magara a figyelmeteket a hatso fal
kozepe feldl, majd a kovetkezé pillanatban egy vaspantokkal meg-
erdsitett faajtod rajzolodik ki rajta. Dobbenten nézitek, és kozben az
ajto folott, a tetd kozepén egy négyszogletes torony is megjelenik;



ugyanolyan omladozd, sziirke kovekbdl all, mint az alsé szint, és
boltives ablakai vannak, a tetejének egy része pedig hianyzik.

- A Gsillagvizsgal6 tornya! - kidltja az ereklyevadasz. - Csak oda-
fent lehet a sisak!

Az ajtéhoz siettek, Brutus Morc pedig azonnal benyit rajta. Egy
hosszu, poros, pokhalés lépesésor valik lathatova, melynek végén
egy ujabb ajtd sotétlik. Felmasztok a kopott 1épcsékon, és amig az
ereklyevadasz betaszitja az ajtot, te a valla felett probalsz betekinteni
mogé. Egy négyzet alakt, magas mennyezetii helyiség tarul fel el6t-
tetek, melyet a megrongalodott tetén beszlirddé fény jol bevilagit.
Valamiféle kutatdszoba lehet, mert a falakat rég megsargult térké-
pek boritjak, meg kiilonféle égitestek abrai; kozottiik pokhaloszaotte
konyvespolcok huzddnak, rajtuk réges-régi konyvekkel, pergame-
nekkel. A taloldali ablak el6tt egy irdasztal all, a tetején egy vasbdl
késziilt szerkezettel: széles, kor alaku talapzata van, kozepén egy
tiiggoleges csdvel, melyre egy masik, ferdén allg, vékonyabb csovet
erdsitettek. ElStte egy magas tamlaju széken egy sziirke kopenyes,
csuklyas alak il nektek hattal, akinek lattan szinte a foldbe gyokere-
zik a labatok. Hat még mindig élne Pentelor...?

Osszeszeditek magatokat, majd 6vatosan, fegyvereteket markolva
léptek be a toronyszobaba, hiszen fogalmatok sincs, mit varhattok
a legendas tudostdl... A kovetkezo pillanatban aztan Brutus Morc
laba alatt megreccsen egy fadarab; ijedten néztek az alakra, am az
nem mozdul. Lélegzetvisszafojtva kozelititek meg, a sziirke csuklya
azonban az arcat is bearnyékolja. Nagy leveg6t veszel, majd fegy-
vered végével lelokod az alak fejérdl a csuklyat... és ekkor kis hijan
felkidltasz: egy mamidva szdradt holttest il el6tted! Barna, perga-
menvékony bdre csontos koponydjara tapad, szemiirege iiresen ta-
tong, szdja nyitva. Nyilvanvaldan évtizedek, ha nem évszazadok dta
halott lehet.

Elfordulsz a holttestt6l, és megvizsgalod az asztalon all6 szerkeze-
tet. Rendkiviil réginek tlnik, a ferdén a1l csé tetejét borité csiszolt
iveg pedig vakitdan csillan meg a fényben; minden bizonnyal egy
tavcsd lehet a messzi Amarasinn szigetvilagardl. Ekkor egy nyitott
konyvre esik a pillantdsod a szerkezet mellett; elveszed és belelapo-



zol. Valamiféle asztroldgiai feljegyzések gyljteményének tlnik, és
szamos abrat is tartalmaz az égitestekrdl. Az egyik lapon egy elna-
gyoltan megrajzolt szobrot, egy sisakot és egy tekercset is felfedezel;
a szobor mellett egy csillag, a sisak mellett egy nap, a tekercs mellett
pedig egy hold abraja szerepel.

- Azt hiszem, megtalaltam - hallod Brutus Morc izgatott hangjat,
és a kovetkezd pillanatban tarsad egy kopott, rézbdl késziilt sisakot
rak le eléd az asztalra. — Egyszertien csak fel volt téve a legfels6 polc-
ra...

Homlokodat rancolva veszed szemiigyre az elnytitt targyat; telje-
sen hagyomadnyos, hosszukas sisak, mely visel6jének csak a szemét,
az orrat és a szajat hagyja szabadon. Ha nem lenne rafestve harom
csukott szem a homlokrészére, biztos lennél benne, hogy nem ez a
keresett targy.

Miel6tt barmit is mondhatnal, tarsad izgatottsagtol kipirult arccal
telkapja a sisakot, és a fejére teszi. Igencsak nagy ra; Brutus Morc
fintorogva igazgatja, és nem ugy tlinik, mintha barmilyen rendkiviili
képesség birtokdba jutott volna. Mdr nytlna is, hogy levegye, amikor
a hdrom szem hirtelen kékes fénnyel felizzik, majd eleven szemekké
alakul at! Dobbenten figyeled a szemeket, melyek mozognak és pis-
lognak is. Brutus Morc szdja ekkor megremeg, majd megtantorodik;
ugy kell elkapnod, nehogy elzuhanjon.

- Vindgardia... - motyogja ekkor az ereklyevadasz lehunyt szem-
mel, mikdzben a sisakon 1év6 harom szem folyamatosan izzik és a
tavolba mered. — Nincs remény... Werdias... hiaba isteni erejt...
akar él, akar meghal, a kiralysagnak hamarosan vége... hacsak szét
nem valik az, ami egyesiilt... a Magusfejedelem talan képes lehet ra,
hiszen 6 is Os... — Ekkor Brutus Morc hirtelen rdd néz, szeme pedig
kidiilled tiregébdl. - Te...! — horgi, aztan el6huzza 6vébdl a buzoga-
nyat, és rad ront.

Meglepetten 1épsz hatra, és épp csak ki tudsz térni tarsad tama-
dasa el6l. Rativoltesz, hogy hagyja abba, 6 azonban diihtdl eltorzult
arccal ujabb rohamra indul. Félreugrasz, az ereklyevadasz pedig ne-
kizuhan a mogotted 1évo ablaknak, aztan fejjel el6re kibukik rajta.



Vel6trazé orditast hallasz, majd egy fémes csattanast odalentrdl, az
épiilet el6tti térrdl. ..

Lélekszakadva rohansz le a 1épcsdsoron az udvarba, majd a fél-
homalyos folyosdn at ki az épiilet elé, és kozben fohdszkodsz, hogy
életben talald Brutus Morcot... Szerencsére igy torténik: mire a to-
rony aljahoz érsz, az ereklyevaddsz mar a falnak tdmaszkodva i, és
probal talpra allni. Hihetetlen, de nem latszédik rajta komolyabb
sériilés; ugy tlinik, pancélja és Forgon megodvta. A foldet éréskor ra-
adasul a sisak is leeshetett a fejérdl, mert méterekkel arrébb hever az
ereklyevadasztol. Megkonnyebbiilten 1épsz oda a tarsadhoz, és dva-
tosan felsegited, mikozben egyre csak azt kérdezgeted téle, hogy mi
volt ez — miért tdmadt rdd, s mit latott?

- Nem tudom... nem emlékszem - rdzza a fejét Brutus Morc.
— De lehet, hogy jobb is... — A sisakhoz 1ép, felemeli, egy pillana-
tig vagyakozva figyeli, végiil gyorsan a zsakjaba siillyeszti. - Soha ne
probald fel! - figyelmeztet tarsad szokatlanul szigoru arccal.

Lapozz a 6-ra!

14.

Az undorité testrészek valosaggal lepattannak az 4j pancélrdl.
Brutus Morc ezen felbatorodva felemeli buzoganyat, és lesujt az
egyik bélcsapra; az nekicsapddik az udvarhaz falanak, és fekete vala-
dék froccsen el beldle. Pokoli ellenfeletek feliivolt, az ereklyevaddsz
pedig ujbdl a sériilt csap felé it, dm az kitér a buzogany eldl.

Lapozz a 19-re!

15.

Az ereklyevadasz jobb hijan a buzoganyaval fogadja a démont, és
harci tapasztalatanak koszonhet6en sikeriil tobbszor is eltalalnia. A
nem e vilagi fenevad meginog, 4m aztan djra eléreront, és karmai-
val végigszantja tarsad bal labat. Brutus Morc feliivolt a fajdalomtol,
majd egy diithos csapassal bezuzza a démon koponydjat.

Lapozz a 8-ra!



16.

A szilankok jo része lepattan az ékkovekkel diszitett, aranyozott
alkarvédoérdl, a tobbi pedig nem okoz komoly sériilést. Az ereklyeva-
dasz leengedi a karjat, és harcra készen tekint ellenfeletekre.

Lapozz a 12-re!

17.

Brutus Morc villamgyorsan arrébb ugrik, igy a két puffadt, fekete
bélcsap elrepiil mellette. Pokoli ellenfeletek ezt latva visszahtizza két
undoritd testrészét, majd ismét célbaveszi az ereklyevadaszt. Brutus
Morec ezuttal is félreugrik, az egyik csap azonban egy pillanattal ké-
s6bb ujra felé repiil, és a derekdra fonddik. Az ereklyevadasz felkialt,
és a hanyingerrel kiizdve megprobalja letépni magarol a testrészt, am
bénult jobb kezével képtelen ra.

Amennyiben van Brutus Morcnal egy palack Mindent Maré Ke-
verék (szerepel a Zsoldoscsapatok rovatban), lapozz a 4-re!

Maskiilonben lapozz a 11-re!

18.

Jobb hijan kézzel estek neki az omlasnak, igy azonban igencsak
megszenvedtek a kovekkel, amik nem egyszer be is vannak szorulva.

- Tul sok idé6t vesztegetiink el — morogja Brutus Morc, mikor egy
pillanatra megpihentek. — EI6bb a kutatas, most meg ezek a kovek...
Remélem, tényleg odabent lesz a sisak.

Végiil csak sikeriil eltakaritanotok a tormeléket a bejdrat eldl;
kifujjatok magatokat, majd az ereklyevadasz izgatottan betaszitja a
korhadt faajtot, és ekkor egy belsé udvar tarul elétek. Omladozo fa-
lak hatdroljdk, és a természet lathatéan madr rég atvette az uralmat
telette: elvadult, dsszekapaszkodo fakat és bokrokat, meg térdig éré
gazt lattok, barmerre is néztek. Nem erre szamitottatok, de némi ha-
bozas utan nekivagtok az udvar felfedezésének, bizva benne, hogy
végre a Haromszemii sisak nyomara bukkantok.

Mivel a bozoét kozépen a legstir(ibb, igy inkabb a bal oldali fal
mellett indultok el; azonban itt is csak lassan tudtok haladni, mert



a labatok folyton beleakad a kusza aljnovényzetbe és a gyokerekbe.
Brutus Morc hangosan atkozdédik melletted, mely a mély csendben
valdsagos égzengésnek hat. Jjedten nézel koriil, de az udvar ugyan-
olyan kihaltnak t{inik, mint maga az épiilet; csupan az enyhe szell6-
ben lengedez6 gyomokat és fadgakat latod mindenhol.

Percekig botorkaltok igy az aljnovényzetben, végiil az udvar hat-
s6 sarkaban, néhany fa alatt egy romos, kerek kutra leltek; dvatosan
megkozelititek, és belevilagitotok lampasaitokkal, am csupan faleve-
leket és tormeléket rejt a mélye. Aligha valdszinti, hogy itt rejtették
el a sisakot...

Lapozz a 13-ra!

19.

Brutus Morcnak még fellélegezni sem marad ideje: a puffadt, fe-
kete bélcsapok rogton ujabb tamadast inditanak. Ezuttal azonban a
torony egyik kidllé részére csavarodnak rd, mely egy pillanattal ké-
s6bb hangos recsegés-ropogas kiséretében kiszakad a falbdl, és egy
nagyobb kddarab az ereklyevadasz fejére esik. Brutus Morc kabultan
rogy 0Ossze, a csapok pedig ezt kihasznalva koré csavarodnak - az
egyik a derekara, a masik pedig a nyakara... Pokoli ellenfeletek fel-
kacag, majd undorité testrészeivel a levegdbe emeli az ereklyeva-
daszt, készen ra, hogy kettészakitsa.

Iszonyodva hunyod le a szemed, hogy ne is lasd tarsad végzetét...
Ekkor azonban egy mély hang dordiil a magasbol:

- Ki mer az udvarhdzamra torni... ki mer a Hairomszemi nyug-
helyére torni?

Meglepetten nyitod ki a szemed, és egy ismerds alakot pillantasz
meg odafent, a romos toronyszoba ablakdban; egy mimiava aszott,
magas, sziirke kopenyes férfit... Pentelor!

- Ordogfattya! Hat te vagy az...? — mennydorgi a hajdani tudos,
amikor lenéz a rémséges alakra. — Sohasem lesz a gazdadé a Sisak!
Maga Haromszemu Martiz fog visszatérni, hogy a pokolra kiildjon
benneteket!



Ellenfeletek dobbenten nézi Pentelort, majd feliivolt, és a fold-
re dobva Brutus Morcot, a mumiaszerti alak felé nyul bélcsapjaival,
hogy kettétépje.

Amennyiben Brutus Morcndl van a vaskesztyt (szerepel a Zsol-
doscsapatok rovatban), lapozz a 25-re!

Maskiilonben lapozz a 9-re!

20.

Az undorité testrészek behorpasztjak Brutus Morc régi, elnytitt
pancéljat, és megrepesztik a bordait. Az ereklyevadasz kabultan zu-
han hatra, a bélcsapok pedig ezt kihasznalva ratekerednek, az egyik
a derekara, a masik a nyakara...

Lapozz az 5-re!

21.

A szilankok mélyen belefurédnak a védtelen alkarba; Brutus
Morc feliivolt és hatratdntorodik. A vérveszteség ugyan nem komoly,
am tarsad ujjai érzéketlenné valtak a sériiléstdl, igy immar képtelen
fegyvert forgatni.

Lapozz a 12-re!

22,

A fajdalom és a sokk teljesen lebénitja az ereklyevadaszt; a puftadt,
fekete bélcsapok ezt kihaszndlva ratekerednek, az egyik a derekara,
a masik a nyakara...

Lapozz az 5-re!

23.

Fogalmatok sincs, hogy merre keressétek a sisakot, igy Brutus
Morc taldlomra elindul a bal oldali folyosdn, te pedig koveted, hi-
szen tudod, hogy milyen jok a megérzései. Alig mentek par métert,
amikor a s6tétségbdl egy ajtonyilds bontakozik ki a bal oldali falon;
kivancsian vilagitotok be rajta, de csupan egy beazott mennyezetd,
repedezett falu, tormelékkel teli szobat lattok, par dcska székkel meg



egy roskatag asztallal. Folytatjatok utatokat a folyosén, s hamarosan
tovabbi ajtok tliinnek fel a bal és a jobb oldali falon is; sorban minde-
gyik helyiséget atkutatjatok, am ugyanugy csak szemétre, s a hajdani
butorzat roncsaira bukkantok. Itt-ott ugyan all még egy épségben
maradt szekrény, am ezek mélyén is csupan torott tivegek csillannak
meg ldmpdsaitok fényében. Nyilvan valdban rég elhagytdk mar az
éptiletet, a kornyék rabloi pedig minden hasznalhatét elvittek.

Végiil a folyosd jobbra fordul, majd néhany tovabbi ajtonyilas és
tires helyiség utan ismét jobbra. A kovetkezd szobaban aztan ész-
revesztek egy asztalon néhany régi, penészes tekercset; kitekeritek
6ket, 4m csupdn égitestek abrait tartalmazzak, meg valami érthetet-
len sz6veget, ami lattdn még Brutus Morc is csak a fejét vakarja. A
sisaknak - vagy barminek, ami Haromszemt Martizra utalna — nyo-
ma sincs sehol.

Egyre csokkend lelkesedéssel folytatjatok utatokat a folyosdn, s
végiil egy olyan szakaszhoz értek, ahol a mennyezet teljesen lesza-
kadt, eltorlaszolva igy az utat. Kénytelen-kelletlen visszafordultok,
és az el6csarnokba érve azonnal nekivagtok a masik dohos, félho-
malyos folyosénak. Hamar kideriil azonban, hogy errdl is csupan
ugyanolyan romos helyiségek nyilnak - tele fa- és vasmaradvanyok-
kal, torott iivegekkel. ..

Cstiggedten haladtok elére, a folyosé pedig balra fordul, majd né-
hany iires szoba utan ismét balra, s végiil itt is egy omlas allja utato-
kat; valoszintileg ugyanaz, mint amit nemrég lattatok, csak most a
masik oldaldn vagytok. Korbejartatok tehat az épiiletet, de mégsem
talaltatok semmit. ..

Faradtan néztek egymasra, aztdn Brutus Morc jobb hijan vissza-
fordul az omlas felé, és lampasat elérenyujtva vizsgalgatni kezdi.

- Ott! — szol hirtelen. - Az omlds bal oldalan... egy ajté! - A
mutatott iranyba nézel, de a koveken kiviil semmit sem latsz. Aztan
Brutus Morc arrébb 16k par kisebb darabot, és ekkor mar te is meg-
pillantod a kdbdl késziilt boltivet, alatta pedig az ajto felsé részét. -
Ha tényleg ebben a romhalmazban rejtették el a sisakot, akkor csak
az ajtdo mogott lehet! — morogja az ereklyevadasz. — Szabadda kell
tenniink valahogy...



Amennyiben Brutus Morcnal van a magikus csakany (szerepel
a Zsoldoscsapatok rovatban), ugy lekapja az 6vérdl, s az varazslatos
gyorsasaggal elbontja az omlast az ajté eldl; lapozz a 3-ral
Maskiilonben lapozz a 18-ra!

24.

Az ereklyevadasz sietve el6kapja zekéjébdl a kandcot, majd megy-
gyujtja, a fiistjét pedig a nem evilagi fenevad felé fujja. A démoniizé
hatdsrdl sz6l6 legenda szerencsére igaznak bizonyul; ahogy az ijesz-
t6 teremtmény belélegzi a fiistot, elkabul és tantorogni kezd. Brutus
Morc azonnal mellé ugrik, és buzoganyaval beztizza a koponyajat.
(Huzd ki a mantikér-sorényt a Zsoldoscsapatok rovatbol!)

Lapozz a 8-ra!

25.

- A vaskesztytit... — dorgi felétek Pentelor, mikdzben hatralép az
undoritd testrészek eldl. - Vedd fel a vaskesztytit, Hegyek Gyermeke!

Osztondsen is az épiilet elétt heverd zsék felé mozdulndl, ami-
be az ereklyevaddsz a kesztyfit tette, dm a varazskotél még mindig
ugyanolyan szorosan tart; tovabbra is teljesen tehetetlen vagy...
Brutus Morc azonban szerencsére magahoz tér, és nyogve, minden
maradék erejét Osszeszedve a téle néhany méternyire 1évo zsak ira-
nyaba kuszik. Pokoli ellenfeletek kozben ujra felétek fordul, de mar
késé: az ereklyevaddsz eléri a zsdkot, és el6kapva bel6le a régi, rozs-
das vaskesztytit, azonnal felhuzza. A targy kékes fénnyel felizzik, és
Brutus Morc kezére forr, akinek rogton eltiinik arcardl a faradtsag és
szenvedés minden nyoma — mintha 4j eré koltozott volna belé. A ko-
vetkezd pillanatban talpra ugrik, és vaskesztytis kezébe kapva a bu-
zoganyat, dongoé 1éptekkel ellenfeletek felé iramodik. Az vicsorogva
maga elé huzza bélcsapjait, a rohamozo6 Brutus Morc azonban kony-
nyedén félresopri ket a fegyverével. A rémséges alak meglepetten
telordit, és masra mar nincs is ideje: az ereklyevadasz odaér hozza,
s egy irtozatos csapassal bezuzza a koponydjat. Ellenfeletek horogve



Osszerogy, csapjai pedig ernyedten, 6sszegabalyodva zuhannak mel-
1¢é a kovezetre — és ekkor végre rolad is lefoszlik a varazsereji kotél.

Kabultan, szédelegve allsz talpra, és alig hiszed el, hogy gydztetek,
raadasul mindketten életben vagytok... Brutus Morchoz santikalsz,
aki ekkor mar ismét faradtabbnak tiinik, és vaskesztytje is halva-
nyabban izzik. Lehetséges, hogy lemeriilt? Aztan letekintesz pokoli
ellenfeletekre, aki betort fejjel, mozdulatlanul hever el6ttetek.

- Forgonra - motyogja az ereklyevadasz, mikézben az undori-
t6 alak teste lassan fonnyadni kezd, majd végiil szétfolyik. - Ki volt
ez... mi volt ez?

Megrazod a fejed, hiszen magad sem tudod a valaszt ezekre a kér-
désekre.

- Bevégeztetett... a Szolga mar nem fog tobb gondot okozni -
mennydorgi ekkor a miimia a toronyszoba ablakaban. - Most azon-
ban vigyétek biztos helyre a sisakot, Hegyek Gyermekei — nem sze-
rezheti meg az Ellenség! Vigyétek el a Hairomszem utddjahoz, amig
6 maga végleg vissza nem tér... — E szavak utan Pentelor hatralép, és
eltiinik az ablakbol.

— Varj! - kialt utana Brutus Morc, am az egykori tud6s nem buk-
kan fel ujra.

Besiettek az épiiletbe, at a félhomalyos folyosokon, keresztiil az
elhanyagolt udvaron, fel a 1épcsékon, egyenesen a konyvekkel teli
toronyszobaba... Az azonban mar teljesen elhagyatott: csupan a ro-
mos ablak el6tt talaltok egy marék finom, sziirke port, éppen ott,
ahol a mumiat lattatok.

- Pedig biztosan sokat megtudhattunk volna téle a sisakrol és ar-
rol a rémséges alakrdl is — sohajt fel Brutus Morc, majd a kezére te-
kint. - Talan még a kesztyimrdl is... Micsoda erdt adott! Kar, hogy
mdr nem érzem...

Erdeklédve vizsgélgatod a vaskesztytit, de az mar nem izzik, sét,
ugyanolyan rozsdasnak tiinik, mint korabban. A mérete ellenben
nem valtozott: tokéletesen illik az ereklyevadasz kezére.

- Mindegy, ne vesztegessiik az id6t! — szolal meg ekkor Brutus
Morc. - Ki tudja, hdny szolga keresi még a sisakot... Minél el6bb
biztonsagba kell helyezniink! — Egy pillanatra elgondolkodik, majd



folytatja. — Pentelor a ,,Haromszemi utddjat” emlegette... az csak
Nordhern jelenlegi ura, vagyis Voros Derik lehet! Vigytik el hozza
a sisakot, kiilonben is ¢ van a legkozelebb Vindgardia urai koziil. -
Ezzel a hatara veti az ereklyét rejt6 zsakot, és gyors léptekkel elindul
lefelé a lépcsdsoron.

Osszeszeded magad, és koveted Brutus Morcot, hiszen tényleg
nincs igazan valasztasotok: egy wjabb ilyen csatat nem biztos, hogy
tulélnétek... még az ereklyevaddsz vardzskesztytijével sem, kiilono-
sen, ha lemeriilt az ereje. Valdban minél el6bb biztos helyre kell vin-
netek a sisakot — a Hiromszem utédjanak palotdjaba!

%%

Féloraval késobb mar Voros Derik fogaddtermében alltok, és fel-
valtva mesélitek az asztalanal iil6 égett arcu férfinak titokzatos és ré-
miszt6 kalandotokat. Mindent elmondtok neki: hogy valdjaban mi is
volt a célja a varos ostromanak; hogy mit tudtatok meg a sisakrdl, és
hogyan talaltdtok meg; hogy mi tortént, amikor Brutus Morc a fejére
tette a legendas ereklyét; hogy milyen rémséges alakkal talalkoztatok
az udvarhaz el6tt, és milyen varazstargy segitségével gyoztétek le; és
hogy Pentelor mimidja milyen utasitdst adott nektek. Voros Derik
dobbent arccal hallgat titeket, mikozben néha az asztalra allitott ha-
romszem sisakra pillant.

Mikor befejezitek az elbeszéléseteket, a varos ura hatraddl székeé-
ben, és jo ideig elgondolkodva figyel benneteket.

- Fogalmam sincs, mi ez az egész — vallja be végiil. - Nem tudom,
ki ez a Pentelor, aki hozzdm kiildott titeket... nem tudok a sisakrol
sem semmit... s6t, még Haromszemu Martizrol is csak azokat a le-
gendakat ismerem, amiket mindenki mas, hiszen én nem vagyok a
leszarmazottja.

Csalodottan néztek egymasra Brutus Morccal. Lehet, hogy még-
sem jo helyre hoztitok a sisakot? Nem Voros Derikre gondolt volna
Pentelor?

— Errél az 6sszeeskiivordl sem tudok semmit — folytatja Nordhern
ura. - De ha képes volt a varosomra uszitani egy seregnyi szornyete-



get, és ilyen szolgdi vannak, mint az a halalmagus az udvarhaznal...
Ah, még mindig alig hiszem el ezt az egészet! Mibe keveredtem? —
ingatja a fejét, majd a sisakra néz. — Es mihez kezdjiink ezzel? En a
torténtek utdn biztos nem fogom haszndlni... és magamnal tartani
sem! Még az hidnyzik, hogy ujra lerohanjdk miatta a vdrost. De egy
hosszu utat sem lenne jo megkockaztatni vele Werdias kiralyhoz...
- Homlokét rancolva figyeli az ereklyét, majd végiil legyint. — Ah,
tires gyomorral nem tudok gondolkodni... és egyébként is tinnepel-
ni akartam! - E szavakkal megrazza az asztalon heverd aranycsen-
g6t, mire egy idds szolga siet be egy gazdagon megpakolt talcaval. A
varos ura lekap rola egy méretes siilt combot, beleharap, majd szivé-
lyesen felétek int. — Drdga barataim... kérlek, tartsatok velem!

Kénytelen-kelletlen letelepedtek az asztalhoz Brutus Morccal, és
neked ujra végig kell kdstolnod a tulftiszerezett htisokat és az émelyi-
téen édes sliteményeket; aztdn ujra koccintanod kell Voros Derik-
kel el6bb Nordhernre, majd ratok, utana Voros Derikre, s végiil ,,a
harom 6-zamangori vilagtalanra” Kozben egyre idegesebb leszel,
kiilonosen, hogy az udvarhdznal latott rémséges alakot sem tudod
kiverni a fejedbdl. Mi van, ha valéban nem csak ez az egy nagy ha-
talmu szolgaja volt Nordhernben az 6sszeeskiivonek, és a tobbiek
is a sisakra vadasznak? Brutus Morcra tekintve latod, hogy 6 sem
sokkal nyugodtabb ndlad, rdaddsul képtelen levenni a vaskesztytijét,
akarhogy rangatja is, igy kénytelen abban enni és inni.

Végre-valahdra aztan csak véget ér a lakoma, Voros Derik pedig
eltolja magatol a szinte teljesen kitiriilt talcat, s Gjra a sisakra tekint.

- Megvan, hogy mihez kezdiink vele: elvissziik a Magusfejede-
lemhez... nala biztonsigban lesz. Es ha valaki, akkor Vindgardia
Oseinek leszarmazottja biztosan tudja majd, hogy pontosan mi ez,
és hogyan hasznalhatjuk ugy, hogy ne 6riiljiink bele. Talan a segitsé-
gével még az Osszeeskiivot is kifiirkészhetjilk majd. ..

Minden erdd elhagy egy ujabb veszélyes utazas gondolatara — kii-
16n6sen, hogy Obroner, a Magusfejedelem tartomanya jo par napi
utra van Nordherntdl...

— Es ha a Nagybdrohoz vinnénk a sisakot? — kockdztatja meg a
kérdést Brutus Morc. — Elvégre 6 e tartomany ura...



— Ah, a Nagybdrét hagyjuk ki ebbdl - fintorodik el Vérds Derik.
- Egy undorité alak, és most nincs is éppen a helyzet magaslatan...
A Magusfejedelemnek egyébként is sokkal nagyobb a tudasa meg a
hatalma. Amikor rajtad volt a sisak, te is azt mondtad, hogy 6 a kulcs
a kirdlysag megmentéséhez... Es a kesztylidrél is biztosan tébbet tud
majd mondani, bar szerintem csak egy er6noveldé varazstargy. De
induljunk is! — Ezzel termetéhez képest meglep¢ fiirgeséggel felall,
magahoz veszi a sisakot, és mar ki is 1ép a legkozelebbi ajton.

Faradtan néztek egymasra Brutus Morccal, majd jobb hijan a va-
ros ura utan indultok, aki azonban mintha inkabb a palota belseje
telé vezetne titeket: elhagyatott, faklyafényes folyosokon és terme-
ken haladtok at, majd lebotorkaltok egy mélybe vezet6 csigalépcsén
is. Végiil egy sulyos vasajté allja utatokat; Voros Derik szokatlanul
komoly arccal eléhuz egy aprd kulcsot, majd kinyitja az ajtot, és
szélesre tarja eldttetek. Egy félhomalyos kamrat pillantotok meg,
mely teljesen iires, csupdn a talsé falon latszédik egy emberméretd,
aranykeretes tiikor.

— Itt is vagyunk — mosolyog ratok a varos ura, de megégett arca a
faklyafényben inkdabb ijesztének, mint bardtsagosnak tlinik. - Ezen
keresztiil eljuthatunk a Magusfejedelem palotajaba... — E szavakkal
odalép a tiikorhoz, és néhany pillanatig tapogatja a keretét, mire a
csillogo feliilet 6rvényleni kezd. Rosszat sejtve figyeled, hiszen lattal
madr ilyet, és nem lett j6 vége... - Ugyan mar, draga baratom - szolal
meg Voros Derik, észrevéve habozasodat. - Ahhoz képest, amit atél-
tél, ez igazan semmiség. Csak egy pillanat az egész, és mar vége is...

A véros ura ismét rad mosolyog, és a faklyafényben mintha nem
csak az arcat latnad vorosnek, hanem a szemét is... Aztdn Voros De-
rik a sisakot szorongatva belép a tiikorbe, az 6rvénylés pedig azonnal
elnyeli. Az ereklyevadaszra nézel, akinek a vaskesztylije most djra
kéken izzik - és ekkor olyan emberfeletti erét és batorsagot fedezel
fel tarsad arcan, amilyet kordbban csak a régi idok héseinek szobrain
lattal. Aztan Brutus Morc elszaval egy imat Pallanhoz, és 6 is belép a
titkorbe, te pedig egyediil maradsz a félhomalyos kamraban, mélyen
Nordhern palotdja alatt. Tandcstalanul figyeled az 6rvénylést, majd



visszanézel a sotétségbe veszd csigalépcsore. .. végiil ujra a tiikor felé
fordulsz, hiszen tudod, hogy nem futamodhatsz meg.

A kovetkez6 pillanatban nagy levegét veszel, és te is belépsz a tii-
korbe, mikozben reméled, hogy nem csapdaba sétaltok, és hogy a
Magusfejedelemnél biztonsagban lesz a sisak, ti pedig minden kér-
désre valaszt kaptok.

De ez mar egy masik torténet...
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Még kaphato:
Takacs Laszlé & Szlobodnik Gabor: A Végzet Profétai
- A Vindgardia Hései sorozat elsé kitete -

A konyv, melyet a kezedben tartasz, ablak egy masik vildgra, a
fantdzia, a képzelet vildgara — ahol Te lehetsz a f6hds! Csupan két
hatoldali dobdkockara van sziikséged, meg egy ceruzara és egy pa-
pirra, és mar bele is vetheted magad a kalandba.

Torténetiinkben egy tapasztalt vindgardiai zsoldosvezért alakitasz.
Feladatod, hogy embereiddel egyiitt elkisérj egy karavant a tavoli
Nordhern varosaba; ez azonban kordntsem olyan egyszer(i, mint
amilyennek tiinik. Fold felett és f6ld alatt egyarant kell kalandoz-
notok, és szamtalan nehézség, csapda, cselszovés var ratok, az éle-
tetekre tor6 gonosz teremtményekrol nem is szélva. Rajtad mulik,

hogy ép borrel usszatok-e meg mindezt, és az is, hogy a végén
Vindgardia Hoseivé valtok-e vagy sem.

Vadonatuij sorozatunkkal felidézziik a nyolcvanas-kilencvenes évek
fantasy jatékkonyveinek stilusat, hangulatat; tarts veliink Te is!

A konyv megvasarolhaté Mr. Sci-fi és Fantasy-tol:
www.mrsf.hu
www.facebook.com/mrscififantasy2.0



Hamarosan megjelenik:
Gabriel Wayland: Viszalyok ideje

Eingurd kiralysaga békésnek tiinik, am a felszin alatt olyan ellentétek
forrnak, amelyek konnyen végromldsba taszithatjak az orszagot. A ki-
raly halott, a bardk koziil tobben partiitést fontolgatnak.
Haboru kozeledik.

Rheana, a Béke istenndjének papndje elindul, hogy felkutassa az 1ij ki-
raly zokkendmentes tronra lépését biztosito ot vardzserejii szobrot...
Talasint, a Kobzost nem érdekli a politika - 6 csak a bardtjdt akarja
kiszabaditani egy biin6zé markadbol, dm ehhez egy kisebb vagyont kell
Osszegytijtenie...

A Viszdlyok ideje nem egy szokvanyos jatékkonyv. Egyrészt nem
egy, hanem két kalandot talalsz benne: attdl fiiggden, hogy Rhea-
naval, a papnével, vagy Talasinnel, a dalnokkal indulsz utnak, mas-
mas kiildetések és események varnak rad Eingurd foldjén. Masrészt
a torténet nem linedris: tehat nem az a feladatod, hogy A pontbol
- némi kitérdvel - eljuss B pontba. Ehelyett egy egész, részletesen
kidolgozott fantasy kiralysag varja, hogy felfedezd! Szabadon bo-
lyonghatsz Eingurd tdjain és varosaiban, barmikor visszatérhetsz az
egyszer mar megldtogatott helyekre (noha lehet, hogy ottjartad 6ta a
dolgok megvaltoztak). A fogaddkban pletykakat hallgathatsz meg, a
piacokon tdrgyakat adhatsz-vehetsz, utazas kozben véletlen esemé-
nyek torténhetnek veled, és lassan megismerheted azokat az erdket,
amelyek az orszagot fenyegetd konfliktust mozgatjak. Kalandod so-
ran szovetségesekkel és ellenségekkel taldlkozol majd, s olykor nem
lesz konnyt eldéntened, ki hova tartozik. Am vigy4zz: ha kifutsz az
idobdl, kiildetésedet biztosan elbukod!

A vastag (koriilbeliil 300 oldalas), 360 fejezetpontbol allo konyv-
ben 10 belsé illusztraciot, térképet és két kalandlapot is talalsz.

Varhaté megjelenés: 2022 els¢ fele

Tovabbi informacidk a konyvrol: www.viszalyokideje.blog.hu



2022-ben megjelenik:

Szlobodnik Gabor: A bizonytalansag bortonében
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A 2009-ben kiadott gétikus horror jatékkonyv javitott, atszerkesztett,
kibdvitett valtozata Juhasz Erné vadonatyyj illusztracidival.



