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Hogyan kiizdj meg az
Alvildg reremiményeivel?

Mielott belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned, mennyire
vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és egy
hatizsakod étellel, itallal az utra. Felkésziilt¢l a feladatra, meg-
tanultal a karddal banni, és keményen edzettél, hogy erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobo-
kockaval allapitsd meg Kezdeti UGYESSEG ¢s ELETERO pontja-
idat. A szemkozti oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlheted UCYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy
fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol, hogy azt 0ijabb jatékra
is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az Gsszeget ird be
a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockaval, és az eredmenyhez adjal 12-t, a kapott szamot ird
be az ELETERS négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobyj, és 6-ot adj
az eredmeényhez, majd az Gsszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.

Kiilénbozo okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalandok soran
folyamatosan valtoznak. Pontosan kell vezetned oket, ezért azt ta-
nacsoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznél
radirt. De soha ne toréld ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovabbi
UCYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontokat szerezhetsz, 0sz-
szegik soha nem lépheti tul a Kezderi értéket, kivéve néhany na-
gyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld oldalon ezt az utasitast
kapod.

UcyEsSEG pontjaid kardvivétudasodat és altalanos harci tapasz-
talatodat mutatjak. Nem art minél tobb ilyen pontra szert tenni. Az
ELETERO pontok jelzik kondiciodat, az akaraterodet, hogy tulélj
egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél ma-
gasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ideig maradhatsz
¢letben. A SZERENCSE pontok mutatjak, hogy mennyire vagy

szerencses. A szerencse €s a varazslat az ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Strtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod,
hogy kiizdjél meg valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy lesz
valasztasi lehetdséged, de ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kovetkezd modon kell megvivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s ELETERE-
JET a Kalandlapod elso tires Harc Szornyekkel feliratot viselo
rovataba.

A teremtmények pontszamait minden alkalommal megadja a fii-
zet, amikor Gsszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott sza-
mot add az ¢ UGYESSEG pontjaihoz. Az dsszeg az 0 TAMA-
DOEREJE.

2. Dobj két kockaval most a magad nevében, ¢s add az ered-
ményt sajat jelenlegi UGvyrEssEG pontjaidhoz. Ez a te TAMA -
DOEROD.

. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a teremtményé, akivel
kiizdesz, megsebezted. Lépj tovabb a 4. lépésre. Ha a teremt-
meény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj
az 5. lépésre. Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egy-
mas csapasat, és a kovetkezo Fordulot az 1. 1épéstol elslrol
kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pontot ELET-
EREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET is, hogy tovab-
bi sebeket ejts rajta (1asd odébb).

5. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért vonjal le 2 pontot sa-
jat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet szErENCSED (lasd
odébb).

6. Végezd el a sziikséges modositasokat mind sajat, mind pedig
ellenfeled ELETEREJEREN (€s SZERENCSEJEBEN, amennyi-
ben ez sziikséges).

7. Kezdd el a kovetkezo fordulot meglévo UGYESSEG pontjaid
alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Addig jatsz-
hatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pontjai
nem fogynak el (halal).
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A Mungik Aranya

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél tobb személlyel vagy
szormnyel keriilsz szembe. Néha egyetlen ellenfélként kezelhe-
ted oOket, maskor egyesével kiizdhetsz meg veliik, de olyan is
el6fordulhat, hogy egyszerre kell mindojiikkel harcolnod. Ha
egy teremtménynek tekintheted 6ket, akkor a harcot a szokasos
modon kell levezetned. Mikor azt az utasitast kapod, hogy egye-
sével kiizdj meg veliik, akkor is a szokasos eljarast kell alkal-
maznod azzal a kiilénbséggel, hogy amint legyozted az egyiket,
rogton a kovetkezo veszi at a helyét! Ha egyszerre tdbben is
tamadnak rad, tgy egy Harci Korben minden tamadod kiilon ta-
madast hajt végre ellened, neked azonban el kell dontened, hogy
melyikiikkel veszed fel a harcot. A kivalasztott ellenféllel a szo-
kott modon harcolj. Az Gsszes tobbi ellen is meg kell hataroz-
nod a Tamadoerddet, am ha ekkor a te Tamadoerdd a magasabb,
nem okozol neki sebzést, csupan kivédted a tamadasat. Azonban
ha a te Tamadoerod a kisebb, ellenfeled a szokasos modon oko-
zott sebesiilést neked.

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetéséget kapsz ra, hogy elmene-
kiilj a csatabol, ha a dolgok rosszra fordulnanak. Ha azon-
ban elmenekiilsz, ellenfeled automatikusan megsebez téged

(vesztesz 2 ELETER® pontot), ahogy hatat forditasz neki.
Ne feledd, hogy ilyenkor is haszndlhatod a SZERENCSE-
DET, hogy csokkentsd az igy elszenvedett sebesiilést.
Csak akkor menekiilhetsz el, ha ezt az adott fejezetpont kifeje-
zetten megengedi.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, ami-
kor a szERENCSE dénthet sorsod alakulasaban (az erre vonat-
kozé utasitast az adott fejezetpontok alatt megkapod), a szE-
RENCSEDRE is szamithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvezo legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szami-
tani kockazatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kidvetkezd modon teheted probara. Dobj két
kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a jelenlegi szE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvezo. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszeren-
cséd volt, és vallalnod kell a kivetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy redd probdra sZERENCSED. Minden alka-
lommal, amikor probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot le kell
vonnod SZERENCSE pontszamodbol. Igy hamar rajéssz, hogy a
SZERENCSERE hagyatkozni kockazatos.

KALANDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE ARANY: ELELMISZER- HABORGATAS:
KESZLET:
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
ligyesség: életerd’ szerencse:
FELSZERELESI TARGYAK: SPECIALIS KEPESSEGEK: JEGYZETEK:
CELZAS
MASZAS
KEZUGYESSEG
UGRAS
MEGFIGYELES
FUTAS
LOPAKODAS
USZAS
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A SZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszolitunk, hogy tedd prébdra
SZERENCSED, és kozoljik, hogy szerencséd volt vagy sem. A
csatakban viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED se-
gitségével megprobalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremt-
ményen, amelyet épp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytol elszenvedtel.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt modon redd pro-
bara szZERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél
rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz a teremtmény ELETEREJE-
BOL. Azonban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta karcolas, ¢s 1
pontot vissza kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot vonhatsz
le tole.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd probara SzE-
RENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van,
sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magad-
nak (2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett ELET-
FRODBEN). Ha nem voltal szerencsés, komolyabb talalat ért.
1 plusz ELETERG pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot
adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor probdra teszed
SZERENCSED!

HABORGATAS

Ez az érték azt hatarozza meg, mennyire vonod magadra ma-
sok figyelmét a kalandod soran — mind zajongasod, szagod és
felbukkanasod miatt. HABORGATAS pontjaid 0-r6l indulnak,
utad soran azonban folyamatosan névekedni fognak és lassan ra
fogsz jonni, miféle cselekedetek azok, amik a leginkabb szere-
pet jatszanak ebben. Lesznek alkalmak, amikor a széveg felszo-
lit, hogy végezz Haborgatas-prébat. Ilyenkor két kockaval kell
dobnod. Ha az sszegiik magasabb, mint HABORGATAS pontjaid
szama, sikertilt elkeriilnod valakinek vagy valaminek a figyel-
mét, és nyugodtan folytathatod tovabb az utadat. Ha az Gsszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint HARBORGATAS értéked, az erdd
egyik lakoja felfigyelt a jelenlétedre. Ha ez torténik, ugy — ha-
csak a szoveg kifejezetten masképp nem rendelkezik — dobj két
kockaval, és az eredményt vesd Gssze a lent talalhato Talalkoza-
sok Tablazataval, hogy megtudd, pontosan mi torténik. Kovesd
a kapott utasitasokat — csak akkor folytathatod a kalandozast,
ha ¢letben maradsz. Raadasul, hacsak a széveg masképp nem
rendelkezik, 1 pontot hozza kell adnod BABCRGATAS értékedhez
a csetepaté altal keltett zaj miatt.

Dobas Talalkozas

2 Egy nagy, dithds €s pechedre veszett Nagy Majom
(tcYEssEG 8, ELETERO 11) ront el6 az aljnévényzetbdl, és ta-
mad rad. Ha akar csak egyszer is megsebzett, a csata utan rfedd
probara SZERENCSED. Ha szerencsés vagy, nem fertozodtél
meg. Ha nincs szerencséd, elkaptad a kort, hamarosan elkezd
habzani a szad és megzavarodsz. Kalandod lényegében véget
ér.

3 Egy Oridas Erdei Pok (DGYESSEG 7, ELETERS 6) ugrik
rad a lombok koziil, és probal elfogyasztani ebéd gyanant. El-
lenfeled harapasa halalos — minden sikeresen bevitt talalata 3
ELETERO pontos sebzést okoz.

4 Fojtdfii kozé keveredtél (UGYEsSsEG 8, ELETERS 10),
ami megprobal rad tekeredni és megfojtani, hogy aztan a test-
nedveiddel locsolhassa magat. Az elsé olyan alkalommal, ami-
kor ellenfeled eltalal, csak rad tekeredik, ezt kovetoen azonban
minden Harci Kérben 1 ELETERO pontos sebet okoz, akar elta-
14l, akar nem, egészen addig, amig egyikétok meg nem hal.

5 Orids Pidcdk (UGYESSEG 6, ELETERO 7, egy ellenfél-
ként kiizdj meg veliik) probalnak rad tapadni és kiszivni a vé-
redet. Minden sikeres talalatukkor egy tjabb lény tapad rad, és
kezd el taplalkozni beloled — ekkor csupan 1 ELETERS pontos
sebesiilést szenvedsz el. A csata végeztével mar gond nélkiil le
tudod szedni magadrol a rad tapadt példanyokat, feltéve, hogy
van fegyvered. Ha fegyvertelen vagy, kénytelen vagy egyesé-
vel letépni 6ket magadrol, vagy megvarni, amig befejezték a
lakmarozast, ezért minden rad tapadt Pioca utan ujabb 1 ELET-
ERO pontot vesztesz. A lények raadasul alvadas gatldo anyagot
fecskendeznek a sebedbe, ami miatt egy ideig még vérezni
fogsz. Ha akar csak egy bestia is rad akaszkodott a harc soran,
meg kell ngvelned 1 ponttal a HARORGATAS-értékedet, mivel a
vér szaga mas lényeket is a kozeledbe vonzhat.

6 Sikeriilt megzavarnod két Oridsdenevér (UGYESSEG 5,
ELETERO 6) pihenését. A paratlan Harci Koérokben mindig az
elso, mig paros Korokben a masodik bestia tamad rad, igy min-
dig felvaltva kell megkiizdened veliik.

7 Egy csapatnyi Majom dithodik fel, amiért behatoltal
az erdejiikbe, ¢és rad tamadnak. Mindegyik lény GYESSEGE
4, ELETEREJE 2. Dobj két kockaval, hogy megtudd, dsszesen
hany bestia vetette rad magat. Egyszerre kell mindegyikkel
megkiizdened, kicsiny méretiik miatt azonban mindegyik pél-
dany csak 1 ELETERO pontos sebesiilést tud okozni, ha eltalal.

8 Egy Kuvik (0GYESSEG 7, ELETERS 5) csap le rad, és
probalja meg kivajni a szemeidet. Mivel a madar teljesen né-
man csap le rad, az els6 sebzést 6 viszi be neked, ¢les karma-
ival végigszantva a koponyadon — automatikusan vesztesz 2
ELETERO pontot, még mielott a csata megkezdddhetne.

9 Két Erdei Goblinba (UGYESSEG 5, ELETERD 5) botlasz
bele, akik egyszerre vetik rad magukat. Amint sikeriil végez-
ned az egyikkel, tarsa azonnal kereket old, €s sikoltva veti be
magat a dzsungel mélyébe (ezért egy extra ponttal kell megna-
velned HABORGATAS értekedet).

10  Egy Oridskigyé (UGYESSEG 7, ELETERO 8) csap le rad
az egyik lelogo agrol. Amint ellenfelednek sikeriil két egy-
mast kovetd Harci Korben is eltalalnia téged, koréd tekeredik
¢és innentol kezdve minden Korben 1 extra ELETERO pontos
sebet ejt rajtad, akar eltalal, akar nem, egészen addig, amig
valamelyikotok ki nem leheli a lelkét.

11 Egy bozontos Mohamedve (UGYESSEG 9, ELETERO 8)
agaskodik fel a foldet borito aljnovényzet takarasabol, feldii-
hodve, amiért megzavartad a pihenését. Ha van nalad némi éle-
lem, probdra teheted a SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, az
¢lelmet elhajitva a bestia utana indul, ¢és harc nélkiil folytatha-
tod utadat (ez esetben HABORGATAS pontjaid szamat sem kell
modositanod). Ha nincs szerencséd, nincs ¢lelmed vagy nem
akarod azzal lépre csalni a bestiat, meg kell kiizdened vele.

12 Egy kegyetlen Vérfarkas (UGYESSEG 8, ELETERO 9)
tor el6 az egyik bokorbdl, ¢és tamad rad. Ha akar csak egyszer
is ecltalalt a csata folyaman, tedd probara SZERENCSED! Ha
szerencses vagy, ¢p borrel meguszod a kalandot, azonban ha
nincs szerencsed, elkapod a likantropia szérnyll betegségét:
hamarosan keserves kinok kozott kezdesz vergddni, mikozben
a kor atveszi az uralmat a tested f6lott, és kalandod lényegében
véget ér.
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Specialis Képességek

Kalandod elején harom Specialis Képességet is valasztanod kell
az alabbi listarol:

» Célzas: kiilondsen jo vagy célbadobasban és lofegyverek
hasznalataban.

» Mdaszas: mesteri modon tudsz fakat, épiileteket, sziklafalakat
és hasonlo képzodményeket megmaszni.

* Keéziigyesség: remekiil tudsz Gsszetett vagy nehézkes mozdu-
latokat végrehajtani.

* Ugras: mind vizszintes, mind pedig fiiggdleges iranyba kivé-
telesen nagyokat tudsz ugrani.

* Megfigyelés: nagyon jo megfigyveld vagy, konnyedén észreve-
szel olyan apro részleteket vagy jeleket, amik a legtébb em-
bernek elkeriilnék a figyelmét.

* Furas: gyorsabban és hosszabb ideig tudsz futni, mint a leg-
tobb ember.

* Lopakodas: rendkiviil hangtalanul ¢s kénnyedén tudsz halad-
ni, ha akarsz, és kisebb esé¢llyel vonod magadra barki vagy
barmi figyelmét. Valahanyszor Hdborgatds-probar kell ten-
ned, eldszdr tedd prébdra UGYESSEGEDET. Amennyiben ez
a proba sikerill, a Hdborgatds-proba soran dobott értéket
csokkentheted 1-gyel (mivel a sikeres lopakodasnak koszon-
hetden kisebb eséllyel akad rad valami ellenséges). Ha nem
sikeriil az Ugvességproba, a szokott modon kell elvégezned
a Haborgatds-probat.

* Uszds: remek 11sz6 vagy mind &llo-, mind pedig folyovizben,
és hosszabban tudod visszatartani a levegddet, mint a legtob-
ben.

A Specialis Képességeid kiilonféle elonyoket biztositanak majd
a megfelel6 helyzetekben, jellemzéen amikor Ugvességprobdt
kell tenned. Nem minden Specialis Képesség ugyanolyan hasz-
nos, és attol fiiggden, milyen utvonalon haladsz, mas és mas Ké-
pességekre lehet majd sziikséged.

AZ UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE
KEZDETI ERTEKRE TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kalandjaid soran.
Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy néveld
vagy csokkentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csodafegyver
noévelheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy
fegyvert hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG juta-
lompontra, mert két varazskardod van. UcYESSEG pontjaid sza-
ma soha nem lépheti til Kezderi értékét, hacsak kiilon utasitast
nem kapsz erre.

ELETERD

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran,
amint megkiizdesz a szornyekkel és elvallalsz lelkesito felada-
tokat. Ahogy célodhoz kozeledsz, ELETERS pontjaidnak szama
veszelyesen lecsokkenhet, €s a csatak kiilondsen kockazatossa
valnak, ezért 1égy dvatos!

Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid szama sohasem lépheti
tal Kezdeni értékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az utasi-
tast kaptad. Elvesztett ELETERO pontjaidat élelmiszer elfo-
gvasztasaval tudod potolni. A jatékot ket etkezésre elegendd
élelemmel kezded, és maximum 10 adag lehet nalad egyszer-
re. Barhol megallhatsz pihenni és enni, kivéve harc kozben.
Egy adag élelem elfogyasztasaval 4 elvesztett ELETERS pon-
tot nyersz vissza, és egy adag ¢lelmiszert vesztesz. Ne fe-
ledd, hosszu ut all elotted, igy gondosan osztd be ¢€lelmedet!
Ne feledd, hogy ELETERS pontjaid szama soha nem lépheti tul a
Kezdeti értékét, hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.

SZERENCSE

SzZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid so-
ran, ha kivételesen szerencsés voltal. Ennek részleteit megtala-
lod a fiizetben. Ne feledd, hogy akarcsak az UGYESSEGNEL és
az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid sem léphetik til Kezdeti
értékiiket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés és Arany

Kalandodat egy karddal, egy borvérttel és egy hatizsakkal kez-
ded, melyben élelmedet és Aranytallérjaidat tartod.
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Hittértorténet
Neheéz 1dok jarnak Khareéra. ..

A TLumlé toban egy rendkiviil izletes, 1j csemegét fedeztek fel,
a Birkahalat. A pletykak szerint mindazok, akik belekostoltak
ebbe az inyencségbe, minden mas étekrol megfeledkeztek, és
csak ezt a mennyei hust akarjak fogyasztani. A hal folyamatosan
dragul, mostanra mar aranyarban mérik. Az egyszert ember sza-
mara megfizethetetlen eledel ez, de mindig vannak olyanok, akik
hajlandéak megfizetni az Gsszeget. Hirtelen mindenki kivetette
halojat ezekre a példanyokra, hogy megesinalja a szerencséjét.
Hogy megakadalyozza a varos kaoszba dolését — legalabbis ezt
a latszatot igyekezve fenntartani —, Garin Alderay, a Kereskedok
Céhenek vezetdje 1 javaslattal allt elo. Az elképzelés szerint
a Lumlé téban mostantol kezdve csak olyanok halaszhatnanak,
akik rendelkeznek egy ehhez sziikséges engedéllyel, amit termé-
szetesen a Kereskeddok Céhe allithatna ki. Kharé lakéi azonnal
felfortyantak a javaslatra, a dokkokban kitort lazadas hamarosan
elérte a varos északi részében 1évo, Vorosszemek lakta gettokat,
mely mindig 6rémmel fogadta az ehhez hasonlo zavargasokat.
Kharé nemesei minden korabbinal tehetetlenebbnek bizonyultak
a béketeremtésre. Egyesek egyenesen tigy vélik, pont ez volt a
célja Alderaynek, hogy a fejetlenséget kihasznalva magahoz ra-
gadhassa a Birkahal-kereskedelem iranyitasat, és ezzel a vezeto
erok kozeé emelkedhessen. Es uigy tiinik, a terv bevalt, ugyanis
tobben is latni vélték a varos Elso Fonemesének, a gaz Lord
Sansasnak a hajojat, amint az a Lumlé to felé tart — hogy Bir-
kahal keresésének reményéeben, vagy Alderay orgyilkosai eldl
menekiilve, senki nem tudja.

Hogy a helyzet még tovabb romoljon, egy masik pletyka is fel-
iitotte a fejét, miszerint a Fomagus elrabolta Analandbol a legen-
das Kiralyok Korongjat, és Kakhabad uranak kialtotta ki magat.
Kharé lakoinak nagy része soha nem hallott még az alakrol e
hirek elott; akik igen, azok is csak valami masodrangl, nagy-
zolasi maniaban szenvedo kis varazslocskanak gondoltak. Ez
az analandiak kozelgd invazidjanak rémeével egyiitt eléggé fel-
korbacsolta a kedélyeket. Ilyen koriilmények kozétt bukkansz
fel ismét a varosban, tigy gondolva, hogy ezeket a vészterhes
idoket kihasznalva megesinalod a magad szerencséjét. Egy esos,
sOtét ¢jszaka térsz be az idojaras ¢s a kijarasi tilalom fenyegeto
rémei el6l Az Utazé Pihendje nevezetli kis kocsmaba, mely a
nagy Jabaji folyo partjanal all. Ahogy leiilsz a nagyteremben ¢€s
hallgatod a helyiek pletykalasait, tobb kiilonds torténet is meg-
iiti a fiiledet, ezek koziil azonban egy sem olyan kiilonos vagy
érdekfeszito, mint a Mungik Aranyanak legendaja.

A Mungik Aranyanak Legendaja

Senki nem tudja pontosan, kitol szarmazik a monda. A Mungik
majomszerii, békés természetli lények, akik a Kakhabad nyu-
gati részén és a szomszédos Mauristatiaban elteriild erdokben
élnek. Valosziniileg soha nem tiintek volna fel senkinek, ha nem
imadnak annyira az aranyat. A lényeket olyannyira vonzza ez
a nemesfém, hogy minden lehetdséget megragadnak ra, hogy
megkonnyitsék tole az utazokat. Ehhez raadasul meég csak meg
sem kell magukat erdltetniiik kiilondsebben, mivel rendkiviil
hajlékonyak és tigyesek, konnyedén be tudnak maszni ablako-
kon, vagy el tudnak csenni pénzes erszényeket, hogy megkapa-
rintsak rajongasuk targyat.

Hogy miért vonzza Oket ennyire az arany, senki nem tudja,
és azt is homaly &vezi, mihez kezdenek az igy 6sszeharacsolt
vagyonnal. Rengeteg torténet szol az altaluk halmokba Gssze-
hordott kincsekrol, melyeket Kakhabad kézeli dzsungeleiben,
dombjai-ban vagy kietlen pusztaiban oriznek. Ez a legenda haj-
totta Jan van Harackot, a hires brice-1 kalandozot, hogy harcos
oldaléra, ahol a Mungik legnagyobb kolonigja él. Céljuk az volt,
hogy felderitsék a Felhosipkas hegység kidbe borult erdejeit és
dzsungeleit. Kharé lakoi és a halaszok is félik ezt a teriiletet,
melyet mindenféle veszedelmes bestia és gonosz szellem lakik.
Heteken at nem érkezett hir Harackrol, egy napon azonban egy
kis csonak sodrodott vissza a Lumlé Kapun at, melyben Harack
és ket harcostarsa hevert, félholtan. Nem sikeriilt kincsekkel
megrakva visszatérniiik, de hatalmas kincsekrol szamoltak be,
melyeket az erdé kozepén, a FelhOsipkas Hegység fenyegetd
csucsainak arnyékaban, egy Gandaki nevii helyen lattak. Epp
ahogy megkozelitették volna a mesés vagyont, Mungik és mas
majmok tamadtak rajuk diihdsen, tobbiiket is megdlve. Azokat,
akik sikeresen megmenekiiltek az elso rajtaiités eldl, a dzsun-
gelben €10 tobbi vadallat tizedelte meg, mig végiil csak ok har-
man maradtak életben, hogy beszamolhassanak a veliik tértén-
tekrol. Sajnalatos modon egy héten beliil mindharman kimultak
a dzsungellaz kovetkeztében, igy semmi tobbet nem sikeriilt
megtudni a Mungik Aranyanyarol. Kharé lakoi nem tudtak, mi-
hez kezdjenek. Vajon tényleg ratalalt Harack a kincsekre, vagy
az egész csak egy kitalalt torténet volt, amivel bukasat akarta
leplezni? Visszatérése ota szamtalan bator, vagy inkabb botor
kalandozo is nekivagott az utnak, hogy ratalaljon Gandakira és
a Mungik Aranyara, de egyikilk sem tért vissza, hogy besza-
moljon a torténtekrol. Kakhabad nyugati dzsungelei tovabbra
is feltérképezetlenek, Kharé lakéi pedig mitosznak és bolondok
aranyanak konyvelték el a sztorit.

Talan te is bolond vagy, de a Mungik Aranva nem tiinik olyas-
valaminek, ami mellett csak ugy, egy vallranditassal elmehetnél.
Miutan bucsut intesz beszelgetotarsaidnak, jobbra-balra forgo-
lodva toltod a kovetkezd éjszakat. Egyszeriien képtelen vagy
kiverni a fejedbdl a vadonban rejt6z6 hatalmas vagyont, ami
csak egy bator emberre var, hogy ratalaljon. Masnap reggel elso
dolgod, hogy felkeresd egy régi baratod, Jilanit, aki egy halasz,
és aki mar tobbszor is jo szolgalatot tett neked azzal, hogy a
kémyéken fuvarozott. Ha van barki is, aki hajlando lenne atvin-
ni téged a L.umlé tavon, az 6 lesz. Mint mindig, most is a haloi
mellett talalod a dokkoknal, a varos nyugati végében, nem mesz-
sze a Lumlé Kaputol, melyen at gyonyért kilatas nyilik mind a
hatalmas tora, mind pedig Mauristatia vad foldjére. Meghivod
a ferfit egy kupa sorre az egyik kozeli fogadoba invitalva, és
kozben beszamolsz neki a terveidrol.

— A Mungik Aranya, mi? — mondja, miutan végighallgatott. — Ez
mar valami. Ugye tisztaban vagy vele, hogy valdszinileg kita-
lacio az egész?




A Mungik Aranya

— Igen, de ha senki nem kel a keresésére, soha nem fogjuk meg-
tudni, mi az igazsag — valaszolod. Megkérded tole, hajlando len-
ne-e elvinni téged a to tilpartjara, majd megvarni téged, mikoz-
ben te atkutatod az erdot Gandaki és a rejtett arany utan.

— Mennyit ajanlasz? — kérdi felesilland szemmel. Mivel csak 60
Aranytallér van nalad, a felét nekiadod, és megigéred, hogy a
dzsungelben szerzett vagyon fele is az 6vé lehet, amikor visz-
szatérsz (ird fel a megmaradt 30 Aranytallért a Kalandlapodra).
Egyikotok sem beszél arrol, mi torténik, ha iires kézzel, netan
sehogy sem térsz vissza. Jilani a tenyerébe kop, és egy férfias
kézrazassal megpecsételitek az egyezséget, majd megallapodtok
abban, hogy két 6ra mulva talalkoztok a dokkoknal. Ezutan a
férfi elsiet, hogy felkésziiljon az utra, téged pedig magadra hagy,
hogy addig nyugodtan bejarhasd Kharé utcait, és végiggondold,
micsoda kalandba vagtal is bele. ..

1.
Mielétt talalkoznod kellene Jilanival a dokkoknal, van még any-
nyi idod, hogy ellatogass Kharé egyik kizelebbi piacara. Ha igy
tennél, lapozz a 180-ra. Ha nem akarod az idodet vesztegetni, és
egybdl a dokkok felé vennéd az iranyt, lapozz a 146-ra.

2.

A favago lassan lenyugszik, és kozli, hogy ha kint hagvod a
fegyveredet, szivesen megvendégel és elbeszélget veled. A ké-
rése elfogadhato, igy eleget teszel neki. Megkinal némi élelem-
mel (visszanyersz 4 ELETERO pontot), majd az utadrol kezd ér-
deklodni. Nem vagy biztos benne, hogy megoszthatod-e vele az
igazat. Ha az erdoben leselkedd veszélyekrol akarod kérdezni,
lapozz a 81-re. Ha a Mungik Aranyarol, lapozz a 67-te.

3.
Kharé emlitésére a férfi csak dadog, aztan hirtelen tigy dont, na-
gyon érdekli a kornyezd noveényzet, és azt kezdi el vizsgalni. Ha
ra akarsz tamadni, lapozz a 126-ra. Ha ift hagyod, és folytatod
utadat, lapozz a 18-ra.

4.

Ahogy a Biizos Borz felé kozelitesz, a bestia mélyen felmor-
dul, majd mellso labaira nehezedik, a levegdbe emelve hatso
felet. Orrfacsaro folyadekot spriccel az egyik fa torzsére, amitol
hirtelen gyomorforgatd szag tolti el a tisztast. Ha akarsz, most
ralohetsz a bestiara. Ezt kovetden kozelharcban kell megvivnod
ellenfeleddel (Az elviselhetetlen szagok miatt azonban 1-gyel le
kell csokkentened a Tamadoerodet!).

Biizés Borz UGYESSEG 7 ELETERO 5
Ha végzel a bestiaval, adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz. Trofea-
ként magadhoz veheted tamadod egyik mancsat — nem egyszer
lattad mar ezeket Kharé patikaiban a polcokon, igy kénnyen le-
het, hogy még hasznodra lesz. Osszeszedsz ezen kiviil harom
ép Jubalani gyiimolcsot is, melyek mindegyike egy adag éle-
lemnek szamit. Ha most folytatod utadat az Gsvényen, lapozz a
129-re. Ha megprobalod kivagni a borz biizmirigyeit, amikrol
ugy hallottad, hogy rendkiviil keresett és draga termékek, lapozz
a 43-1a.

5.

Minden erddet beleadod az ugrasba, de igy is éppen csak sikertil
atszelned a szakadekot. A tuloldalon sikeriil megkapaszkodnod
a gyokerekben, ezzel megakadalyozva, hogy lezuhanj a mély-
be. Nyersz 1 szERENCSE pontot. Egy pillanatra megallsz, hogy
mely levegot vegyél. Kaorbenézel, de tudod, hogy nincs sok va-
lasztasod, kénytelen vagy ismét bevetni magad a fak kézé. Amint
ezt tennéd, felkel a hold, kisérteties fénybe boritva a rengeteget.
Tegvél Haborgatdas-probat! Ha nem sikeriil, kiizdj meg a lénnyel,
ami felfigyelt rad. Ha sikeriilt a proba, vagy ha tilélted a talal-
kozast, olyan gyorsan folytatod az utadat, ahogy csak tudod. Az
erdo egyre stirtibbé ¢s ellenségesebbé valik korilotted. Ha jobb-
ra fordulsz, egy kuszolianokkal teli teriilet felé, lapozz a 161-re.
Ha balra, egy sziklas kiszogellés iranyaba, lapozz a 181-re.

6.
Ovatosan kimaszol mohaagyadbél, és kikukucskalsz a fatorzsek
mégiil, hogy megtudd, mi okozza a zajokat. El6szor nem latsz
semmit, aztan feltiinik egy sotét valami, ami egyenesen feléd
tart. Hirtelen egy szempar tekint vissza rad, amit a leghangosabb
és legijesztobb iivoltés kisér, amit valaha is hallottal! Kis hijan
dsszecsinalod magad, gy megriadsz a Jib-Jib (merthogy ez az a
joszag, ami feléd rohant) figyelmeztetd orditasatol. Az apro te-
remtmény ezutan eliszkol a kézeledbodl. Adj 1-et a HABORGATAS
pontjaidhoz. A lény hangja végigvisszhangzik az egész erdében:
madarak kezdenek el csiripelni, és a lombkorona egyeéb lakoi is
visitozasba kezdenek. Valahol messze mély morgas hasit bele
az éjszakaba. Ugy érzed, bolcs dolog lenne mielébb eliszkolni
innen — ennyit a dzsungelben t6lt6tt éjszakarol! Lapozz a 151-re.

7.

Felnyarsalni egy Mantikort, ami szarnyaival csapkodva, far-
kaval dotkodve probal ledobni a hatarol, nos nyugodtan kije-
lenthetjiik, hogy ez egy nem mindennapi helyzet! Tedd probdra
UGYESSEGED! Ha rendelkezel a cCELZAS vagy a KEZUGYESSEG
Specialis Képességek egyikével, vonj le 1-et a dobasbol, ha
nem, adj hozza 1-et. Ha elvéted a probat, a fenevad a valladba
meélyeszti fullankjat (vesztesz 1 UGYESSEGC, és egy kockadobas-
nak megfeleld ELETERD pontot). Lapozz a 163-ra.

Ha sikertil a proba, megforgatod fegyvered a Mantikor hataban.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, a talalat nem végzetes:
ha harcra keriil a sor, vonj majd le az UGYESSEGEBOL 1-¢t, az
ELETEREJEBOL pedig 3-at. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. A bes-
tia feliivolt alattad, és megrazza magat. Lapozz a 163-1a.

Ha az eredmeény 3—4, sikeriil kettévagnod a fenevad gerinceét,
épp a farka f6lott, amitol az azonnal a foldre rogyik. Ha harcra
keriil a sor, ne felejts el 3-at levonni UGYESSEGEBROTL, 5-0t pedig
ELETEREJEBOL. Nversz 2 SZERENCSE pontot. A bestia feliivolt
alattad. Lapozz a 163-ra.

Ha 5-0st vagy 6-ost dobtal, lapozz a 61-re.

8.
— Veszélyes hely az erd6. Ha til akarod €lni, helyén kell, hogy
legyen az eszed. Kigyok! Nagyon oda kell rajuk figyelni. Es a
majmok is bizonyara hamarosan a nyomodba szegodnek. Pro-
balj a leheto legkevesebb zajt csapni, €s akkor talan — de csak
talan! — nyugton hagynak. A Pajzsos Hajadonokat pedig kertild,
mint a pestist. Nem viselik el a magadfajtakat ezen a vidéken, és
ha rad teszik a keziiket, gyakorlatilag halott vagy. Engem azért
hagynak békében, mert mar tul vén vagyok, nem lehetek hasz-
nukra. Es ez még csak nem is a legrosszabb. A legrosszabb a
Gaggagi folyonal var, ahol a pletykak szerint a Mungik Orzik
osszeharacsolt kincseiket. — A vénember hirtelen elhallgat. Mo-
tyog valamit a bajsza alatt, mikozben maszkalni kezd a terem-
ben. Ugy tiinik, ideje tavoznod. Visszatérsz a legutobb latott el-
agazashoz, és a masik 6svényen mész tovabb. Lapozz a 121-re.
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9.

Hirtelen megpillantod. Kibukkansz az erdobol, és olyan latvany
tarul eléd, amit soha nem fogsz elfelejteni. Egy kitatott szaju
majom formajara faragott barlangnyilas tatong elotted, mely
mintha 6rokkeé sikoltana, a torkaban pedig, a bejarat kézelében,
hatalmas aranyhalom hever, mely igéz6en csillog a lenyugvo
nap fényében. Ermék, serlegek, karperecek, nyaklancok, szob-
rocskak ¢s szamtalan mas kincs hever elotted: a Mungik Aranya
csak rad var, hogy magadhoz vedd!

Mindenféle ovatossagrol megfeledkezve sietsz a szajhoz, de
amint a kizelébe érsz, mély, vérfagyasztdo morgas harsan fel a
barlang mélyér6l. Mieldtt visszanyerhetnéd a lélekjelenléted,
egy oriasi Mantikor maszik el odabentrol, és ismét eliivolti ma-
gat. A hangjatol inadba szall a batorsagod (vesztesz 1 UGYESSEG
pontot), a fenevad pedig fenyegetden megall a halom mellett.
Emberszerti szemével korbenéz, hogy megtudja, ki zavarta meg
szentélye nyugalmat, végiil rad emeli halalt igéro tekintetét.
Morogni kezd, és felkésziil a tamadasra. Ha megel6zod, lapozz
a 76-ra. Ha a legkdzelebbi fa felé szaladsz, remélve, hogy igy
megszabadulsz a kdzvetlen veszedelemtol, lapozz a 48-ra.

10.
Jilani eltavolodik az alakoktél, és hamarosan mar a kialtasaikat
sem halljatok. A szél nemsokara megfordul, és onnantol kezdve
sebesen suhantok a Kharé jelentette biztonsagba. Ahogy leszall
az ¢jszaka, a tavolban megpillantjatok a varos kikétojét. Fekete
para szall fel belole az ég fele, biborszinii falai vérosen tiindo-
kolnek a lemenod nap fényében. Sikeriilt ratalalnod a Mungik
Aranyara, és bar iires kézzel tértél vissza, de életben maradtal.
Egy nap talan majd bossz1it allhatsz Sansason, most azonban ha-
las vagy azért, hogy I¢legezhetsz.

11.

Most, hogy az agak kozott vagy, mar csak meg kellene talalnod
az egyik allatot a lombkoronaban gazdagon burjanzo bromeéliak,
rothado levelek és mohak kozott. Tedd prébedra UGYESSEGED!
Ha rendelkezel a MEGFTGYELES Specialis Képességgel, vonj le
1-et az eredménybol, ha nem, adj hozza 1-et. Ha sikerdil a proba,
megpillantasz egy békat — lapozz a 82-re. Ha nem sikeriil, nem
talalsz egyetlen példanyt sem. Ha most visszatérnel a Boszor-
kanyhoz, és kozolnéd vele, hogy elbuktal a feladat végrehajta-
saban, lapozz a 138-ra. Ha egyszeriien csak folytatnad utadat,
lapozz a 160-ta.

12.

Az osvény lefelé vezet tovabb egy stirtl, fakkal benott volgyben.
Menet kézben apro, szinyogszeri rovarok felhdje lep el, amik
dsszevissza szurkalnak (vesztesz 1 ELETERO pontot). Mikozben
kezeiddel csapkodsz, meggyorsitod lépteidet, hogy mielobb ki-
juss a verszivok teriiletérol. Tegyél Haborgatas-probat! Ha nem
sikeriil, kiizdj meg a lénnyel, ami felfigyelt rad. Ha sikertiilt a
proba, vagy ha tulélted a talalkozast, folytatod az utadat, ami
neéhany kilométerrel tavolabb elagazik. Tedd prébdra UGYES-
sEGED! Ha rendelkezel a MEGFTGYELES Specialis Képességgel,
vonj le 1-et a dobott eredménybél, ha nem, adj hozza 1-et. Ha
sikeres a proba, lapozz a 38-ra. Ha elvéted, el kell déntened,
merre indulsz tovabb. Ha a bal oldali csapason haladnal tovabb,
lapozz az 55-re; ha a jobb oldalin, lapozz a 93-ra.

13.

Hirtelen valami fejbe kolint a magasbol. Vesztesz 2 ELETERS
pontot. Egy Lidércmajom talalt rad, ami a Pengefa halalos, ¢les
levelével a kezében szallt ala a lombkoronabol. Meg kell kiizde-
ned vele, de a sotet miatt 2-vel csokkentened kell Tamadoerodet
(ellenfeled pedig kivalo éjjellatassal bir).

Lidéremajom UGYESSEG 8 ELETERS 7
Ha legyozdd a bestiat, redd probdara SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz az 52-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 30-ra.

14.

A kanyargo osvény széles levelii fak erdejébe vezet. Félhomaly-
ban haladsz a fojtogato és forro levegdben. Indak és kacsok log-
nak le a mohas agakrol, madarak csiripelnek, bogarak ziimmog-
nek a lombkorona felol. Az dsvény siiril aljnovényzeten vag at,
mikozben lagyan lejt egy folyo felé, melyen egy dséreg, porla-
dozo kohid ivel at. A filoldalon aztan ismét emelkedni kezd az
1t, tovabb kanyarogva az ezeréves fak gocsortos torzsei kozott.
Mikézben egy kiilénosen torz kinézetii példany felé kozelitesz,
latod, hogy hatalmas, tiiskés, sarga termések lognak réla, me-
lyek egy része mar leesett a tovehez. Egy Jubalani fa elott allsz,
melynek gyiimolcse ritka inyencség! A gyiimolesdk egy része
feltérve hever elétted, hogy az eséstol nyiltak fel, vagy vala-
melyik allat miive, nem tudod eldénteni. Nagy, barna magokat
latsz a puha husban. Ha megallsz, és Gsszeszedsz néhanyat a
termések kozil, lapozz a 108-ra. Ha nem akarsz hosszan id6zni
itt, lapozz a 129-re.
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15.
Mikézben probalsz nem remegni ebben a kulcsfontossagu pilla-
natban, elohuzod ijadat, €s a hurjara illesztesz egy nyilvesszot.
Nalad van a Boszorkany mérge? Ha igen, és még nem tetted vol-
na, most rakenheted a nyilhegyre. (Ne feledkezz meg az Ugyes-
segprobarol!)

Ezek utan megprobalod megloni a Mantikort. Bar igen nagy
meretli, diihodten maszkal fel-ala, igy elég nehéz célpontot
nyujt. Tedd prébara UcYESSEGED! Ha rendelkezel a CELZAS
Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobott eredménybdl, ha
nem, adj hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, lapozz a 150-re. Ha
elvéted, a nyilvesszo elsuhan a fenevad tollas szarnyai felett, és
a foldbe csapodik. El kell déntened, mit teszel. Ha megvarod,
mit 1ép ellenfeled, lapozz a 103-ra. Ha a hatara ugrasz, lapozz
a 42-re. Ha lemaszol a farol, €s ratamadsz, lapozz a 76-ra. Ha
ismét ral6sz, lapozz a 115-re.

16.

Az oriilt férfi, aki legyengiilt az iitéseid sulya alatt, elhatral t6-
led, és kozben nydkogve liheg. Hirtelen felpillant, és ismét fel-
ordit. — Majmok! Majmok! Majmok! Aaaaaaaaaaa! — Ezutan
a nadasba szalad, ¢és derékig siillyedve elakad. Egy ideig még
folytatja a sikitozast — adj 1-et a HABORGATAS pontjaidhoz —,
vegiill azonban lenyugszik, és a korabbi orditozasa csendes zo-
kogasba fullad. Nem tudsz mit tenni szerencsétlen paraért, igy

sorsara hagyod, és az erdo felé indulsz. Lapozz a 140-re.

17.
Elkapod a békat, €s sikeresen bezarod az iivegcseébe, amit a ba-
nyatol kaptal (nyersz 1 sZERENCSE pontot). Ha most visszatérsz
zsakmanyoddal a Boszorkany hazahoz, lapozz a 149-re. Ha meg
akarod tartani, és folytatod a nyomozast a Mungik Aranya utan,
lapozz a 160-ra.

18.
Mikézben az uton haladsz, balrol hirtelen fegyvercsattogas €s
sikitas hangjai iitik meg a fiiledet. Ha meg akarod tudni, mi a
zavar oka, lapozz az 54-re. Ha nem foglalkozol vele, lapozz a
142-re.

19.

Felemeled a kezeidet, remelve, hogy ezzel elejét tudod venni
az esetleges ujabb iitéseknek, és elmondod az dregembernek,
hogy nem jelentesz veszélyt szamara. Ennek ellenére az alak
egy 1jabbat s0z rad (vesztesz 1 ELETERD pontot), majd motyog-
ni kezd magaban. — Azt majd meglatjuk, azt majd meglatjuk. —
Belép a barlangjaba, ¢s int, hogy kévesd. Ehhez Gssze kell gor-
nyedned, €s egészen addig a vaksététben vagy kénytelen maszni
¢és tapogatozni, mig vendéglatod meg nem gyvujt egy kis gyertyat
a barlang tulso felében. A félhomalyban egy kis, alig butorozott
helyiséget latsz. Az dregember leiil a padlora, és int, hogy te is
cseleked) eszerint. Elmondasa szerint remeteéletet ¢l itt, hogy
megszabaduljon a vilag minden biinétol, megtisztitva lelkét. El-
nezésedet kéri, amiért korabban ugy rad tamadt, majd megkérdi,
van-e nalad némi ¢lelem. Ha nem tudod, vagy nem akarod meg-
kinalni, a férfi megkeér, hogy tavozz a barlangjabol, hacsak nem
akarsz szembenézni dithével. Ha ratamadsz, lapozz a 175-re. Ha
tavoznal, visszatérnél az elagazashoz, ¢s a masik ésvényen foly-
tatnad utadat, lapozz a 121-re.

Ha megkinalod, hajlando elbeszélgetni veled. Ha a Mungik
Aranyarol kérdeznéd, lapozz a 171-re; ha az erdoben leselkedo
veszélyekrol, lapozz a 8-ra.

20.

A szobor iszonyatos felfordulast kelt a megmaradt lények ko-
zott — sikolyok és tivoltések toltik be az egész erdot (adj 1-et
HABORGATAS pontjaidhoz). Ugy tinik, a Mungik 0sszevesztek
azon, melyikiiké legyen a zsakmany. Egy riaszto perc elteltével
amegmaradt lények egymassal verekedve visszahatralnak az er-
dobe. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Most mar nyugodtan tudod
folytatni az utadat az ahitott kincs felé. Lapozz a 9-re.

21.

Kaorbenézel az Gsvény koriil, remélve, hogy talalsz valami al-
vasra alkalmas helyet, ahol rejtve maradhatsz a kivancsi tekinte-
tek elol. Talalsz is végiil egy mély, mohas tireget, ami két ledolt
fatérzs kozott rejtozik, és ami megfelelonek tiinik. Mikdzben
azonban alaposabban is megvizsgalod a kornyéket, valami apro
dolog suhan ki az egyik torzsbol. Tedd prébdra SZERENCSED!
Ha nincs szerencséd, egy Orgyik harap beléd, amit megzavartal
a pihenésben (vesztesz 1 UGYESSEG és 2 RLETERS ponfot, az
allat harapasa ugyanis enyhén mérgezo). Ha szerencséd van, a
hiill6 elvétett. Akarhogy is, a kis allat elmeneckiil, te pedig végre
vizszintesbe tudod helyezni faradt tagjaidat.

Az ¢jszaka kozepén a kozelben felhangzo motoszkalasra €s
szimatolasra riadsz fel. Ha meg akarod tudni, mi kelti ezeket
a hangokat, lapozz a 6-ra. Ha mozdulatlanul heversz tovabb,
remélve, hogy a zaj gazdaja — barmi legyen is az — tovabball,
lapozz a 183-ra.

22.
Megcsuszol az algakon, és elesel. Tedd prébdra sZERENCSED!
Ha nincs szerencséd, belezuhansz a sebes folyoba, ami magaval
ragad, €s izzé-porra téréd minden porcikadat a vizfelszin alatt
megbuvo éles koveken — kalandod itt véget ér. Ha szerencséd
van, fajdalmasan landolsz egy fatdrzson (vesztesz 1 ELETERO
pontot), de az Isteneknek hala nem esel le rola. Lapozz a 74-re.

11



A Mungik Aranya

23.

Feltiinik, hogy a lombkoronabol tobb vorosen izzo szempar is
kinézett maganak. Mikdzben az titon haladsz, folyamatosan ko-
vetnek. Hirtelen az egyik szempar feléd lendiil! Egy Lidércma-
jom az, ami a karjai és labai kozott hizodo borredok segitségé-
vel siklik a levegdben, kezében pedig egy Pengefa halalos, éles
levelét szorongatja. Meg kell kiizdened vele, de a sotét muiatt
2-vel csokkentened kell Tamadoderddet (ellenfeled pedig kivalo
¢jjellatassal bir).
Lidéremajom UGYESSEG 8 ELETERS 7
Ha legyozted a bestiat, utana redd probdra SzZERENCSED! Ha
szerencses vagy, lapozz az 52-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
30-ra.

24.

Balra fordulva letérsz az 6svényrdl, €s leereszkedsz a domb ol-
dalan, majd becélzod az ut szemkozti felét, ¢és arrafelé indulsz
el. A haladast tiiskebokrok és hasonlo névények akadalyozzak,
amikkel szabalyosan meg kell kiizdened minden méternyi elo-
rejutasért. Hamarosan karcolasok és csipések tucatjai boritjak
be a borddet (vesztesz 2 ELETERO pontot), raadasul az iranyt
is egyre nehezebben tudod tartani. Tedd prébdra UGYESSEGED!
Ha rendelkezel a MEGFIGYELES Specialis Képességgel, vonj le
l-et az eredménybdl, ha nem, adj hozza 1-et. Ha sikeres a pro-
ba, veégil sikeriil atverekedned magad az aljndvényzeten, €s a
hasadék tilso felén ismét ratérsz az utra. Ha nem sikeriil, egyre
fesziiltebbé valsz, a testedet boritd vagasok és horzsolasok meg-
sokszorozdadnak, bolyongas kozben pedig néhany pioca is rad
akaszkodik. A szerencsétlenkedés kozepette elég nagy zajt sike-
riil csapnod, mire végil sikeriil ismét csatlakoznod a korabban
latott 6svényhez. Vesztesz 2 ELETERO pontot és kapsz 1 HABCOR-
GRTEAS pontot. Lapozz a 85-te.

25.
Ahogy elohuzod a tekercset, Duzzadd Hold szomeorian rad te-
kint. — Dhumbaji! — kialtja, és egy szempillantas alatt eltiinik
egy stiril fiistfelhoben. Dobbenten és egy kicsit riadtan folytatod
utadat. Lapozz a 18-ra.

26.

Nem tudod pontosan, hogyan fogsz ratalalni Jilanira. A stég egy
sekély obolre tekint ra, melynek mindkeét oldalat lagyan lengo
nadas keriti be. Lumlé tavanak vize sziirke, melyet folyamato-
san korbacsol a keleti szél. Ugy dontesz, kisétalsz a stég végére.
Amint az dreg, csontszinii deszkain visszhangot vernek a lép-
teid, latod, amint egy kis hajo uszik el6 a nadasbol az 6bal bal
oldalan. Jilani az, aki a boldogsagtol eltelve vadul integet neked.
Rendkiviil boldog vagy, amiért ismét megpillantod régi barato-
dat, igy gyorsan odasietsz a stég hajohoz kozelebbi végehez, és
segitesz kikotni. — Eletben vagy! — kialt boldogan, de aztan egy-
bol el is keseredik. — De nem talaltal ra az Aranyra. Az egekre
mondom, talan nem is létezik. — Ekkor beszamolsz a férfinak a
kalandodrol, Sansas lopasardl, mire tucatnyi atkot szor Kharé
Elso Fonemesének fejére. Ezutan megkérdezed tdle, honnan
tudta, hol keressen. — Innen egy kicsivel északabbra varakoztam
éppen. Amikor felkelt a nap, meglattam, amint délebbre egy kis
hajo hagyja el a nadast, és elindul a tavon. Nem sokkal késobb
ugyanitt észrevettem, hogy egy csapat varju is felrebbent, ezért
ugy dontéttem, szétnézek, mi riaszthatta meg oket. A biztonsag
kedvéért a nadasban maradtam. Mikor lattam egy alak kozeled-
tét — mivel nem hittem, hogy te leszel az —, elrejtoztem, hogy
kivarhassam, ki lesz az. — A férfi annak ellenére is 6szintén bol-
dognak tlinik, hogy egy fillér nélkiil tértél vissza, ami miatt az 0
markat sem 1iti semmi jutalom.

Kozben felkésziti a hajot a Kharéba vezeto visszattra, és befize-
meli a halsiitot is. Elég sok hal a horgara akadt, amig te tavol
voltal, igy mikézben kelet felé forditja a ladikot, jol belakmaroz-
tok. Nyersz 4 ELETERS pontot. Lapozz a 64-re.

27.
Mit mondasz nekik, mi a jelszo?

Valashka? Lapozz a 111-re.
Valaksha? Lapozz a 125-re.
Valaskha? Lapozz a 199-re.

Ha inkabb rajuk tamadnal, lapozz a 32-re. Ha megadnad magad,
lapozz a 73-ra.

28.
Tegyel Haborgatds-probat! Ha sikerrel jarsz, lapozz a 132-re.
Ha elvéted, lapozz a 87-re.

29.

Az egyetlen esélyed az, ha az egész ¢jszakat a menekiiléssel tol-
tod az erddben. Mikozben szaladsz, hallod, hogy mas lények is
kovetnek a bokrok és egyéb névények kozott, és idonként em-
beribb, maskor vadallatibb iivéltések is felhangzanak. Egyszer
meg egy nyilvesszot is hallani vélsz, amint elsuhan a fiiled mel-
lett, de hogy neked szantak-e a l6vedeket vagy sem, azt nem tu-
dod eldénteni. Az erdobdl csupan elmosodott gyokerek €s agak
rémiszto foltjait latod, saras lejtoit és mohaval boritott sziklait
észleled. Hamarosan vagasok és karcolasok boritjak be bordd
egesz feliiletét, mikdzben a feketeségbe borult aljnévényzeten at
rohanva botladozol, remélve, hogy megmenckiilhetsz a Mungik
bosszjatol, melynek te is oka voltal, €s ami egyszer mar kihi-
zott szorult helyzetedbodl (vesztesz 2 ELETERO pontot). Folya-
matosan probalod a lejtoket keresni, remélve, hogy igy egyre
kézelebb jutsz majd a toparthoz és a végsd menedékhez.

Hirtelen eltiinik koriilétted az erdd, és egy mély szakadék szé-
lén talalod magad. Kis hijan belezuhansz, de még iddben sikeriil
visszanyerned az egyensulyodat. A csillagos ég alatt latod, amint
az erdd a meglehetosen keskeny szurdok tiloldalan folytatodik,
melyet van esélyed atugornod. Ha jol hallod, odalenn, j6 mélyen
egy gyors patak folyik. Mik6zben probalod végiggondolni a le-
hetéségeidet, a hatad mogétt az erdobol kurjantasok és mély, zen-
g0 tivoltések hangzanak fel. Ugy tiinik, Mauristatia erdejeinek
tobbi lakoja is csatlakozott a Mungik hajtovadaszatdhoz. Egy-
szer csak egy szivszaggatd, vérfagyaszto, emberi sikitas hasit
a levegobe, amitol azonnal déntésre jutsz: ha til akarod élni az
éjszakat, at kell ugranod a szakadékon!

Egy gyors pillantast vetsz a szakadék belathatatlan mélye felé,
majd elhatralsz a szélétol, és nekifutsz. A szurdok szélesebb,
mint szeretnéd, igy minden erddet bele kell adnod, ha sikerrel
akarsz jarni. Tedd probdra UGYESSEGED! Ha rendelkezel az
UGRAS Specialis Képességgel, vonj le 1-et az eredménybol, ha
nem, adj hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, lapozz az 5-re; ha elvé-
ted, lapozz a 94-re.
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30.
Két jabb Lidércmajom siklik ala a magasbol, és tamad rad.
Egyesével kell megkiizdened velik. A sotét miatt tovabbra is le
kell vonnod 2-t a Tamadoerodbol.

ELETERDO 6
ELETERDO 6

UGYESSEG 8
UGYESSEG T

Elsé Lidércmajom
Masodik Lidércmajom

Ha legyozod a lényeket, az ¢jszaka hatralevo részében éberen
figyelsz, és rendkiviil megkonnyebbiilsz, amikor elkezd felkelni
anap. Mivel egész este nem aludtal, vesztesz 2 ELETERS pontot.
Lapozz a 127-re.

31.
Ahogy tovabbmész, a hang ismét megszolal, ez alkalommal
nem messze a hatad mogott. — Mia neveeed? Iggen oriilok ta-
lalkozasodnak. Nagggyon jooo. — Ha tovabbra sem foglalkozol
a hanggal, lapozz a 37-re. Ha megallsz, ¢s hallgatozni kezdesz,
lapozz a 182-re.

32.
TLumlé 6t Pajzsos Hajadona felemeli landzsajat, és rad tamad.
Egyszerre mindig harmukkal kell harcolnod (tehat amint meg-
616d az els6 harom valamelyikét, a negvedik azonnal elfoglalja
elhullott tarsa helyét). Ha végzel négyiikkel, az 6todik elmene-
Kiil.

Elsé Pajzsos Hajadon UGYESSEG 9 ELETERO &
Mecdsodik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 8 ELETERO 7
Harmadik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 7 ELETERO 6
Negvedik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 6 ELETERO 7
Otédik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha tiiléled a csatat, adj 1-et HABORGETAS pontjaidhoz. Ha aka-
rod, magadhoz veheted egyikiik landzsajat (a sajat fegyvered ek-
kor itt kell hagynod) és pajzsat is. Ez utobbi hasznodra valhat a
harcban, megvédhet ugyanis a sebestilésektol. Valahanyszor el-
talalnak, redd probdra UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, 1-gyel
lecsokkentheted az elszenvedett sebesiilést. Lapozz a 162-re.

33.
A Boszorkany hangosan kacag, mikézben te a sotétbe borulo
erdo felé rohansz. Lapozz a 93-ra.

34,
Ahogy elhagyod az Elfek taborhelyét, hirtelen érzed, amint va-
laki eroteljesen megtaszit, amitol a foldre esel (vesztesz 1 ELET-
ERO pontot). Ahogy felnézel, latod, hogy a harom alak bekeritett,
és elore szegezett késekkel allnak feletted. — Nos, nem akarsz
nekiink ajandékozni valamit? — kérdi az egyikiik. Mit teszel?

Rajuk tamadsz? (Ha igy teszel, az elsé Harci
Korben 1-gyel le kell majd csokkentened
Tamadoerddet, mivel éppen ekkor
tapaszkodsz fel a f61drdl.)

Felajanlasz nekik valamit a zsakodbol?

Lapozz a 78-ra.
Lapozz a 118-ra.

35.

Sansas két segit6je is atugrik hozzatok. Epp az utolsé pillanat-
ban, ekkor ugyanis végleg elsiillyed a roncsuk. A nemes ekkor
gonosz vigyorral az arcan eléhiz a kdpenyébdl egy dobotort, és
Jilani torkaba dofi. Ahogy baratod a vizbe esik, a masik két ha-
ramia is elorant egy-egy tort, melyek eddig az Gveikben voltak
elrejtve, és egyiittes erovel rad tamadnak. Gyorsan legyiirnek, és
kiloknek a ladikbol. Hangos csobbanassal érkezel a to vizébe, és
mire ismét felbukkansz, mar csak azt latod, hogy ellenségeid jot
rohogve szorult helyzeteden elhajoznak magadra hagyva. Még
ha nagyon szerencsés is vagy, és nagyon jo 1sz0, akkor sem va-
loszinii, hogy sokaig életben maradnal.

36.

Megragadod a kis szorpamacsot, €s olyan messzire hajitod, ami-
lyen messze csak tudod. Ahogy ezt teszed, a lény olyan iszonya-
tos hanger6vel bodiil el, amilyet még életedben nem hallottal.
A Tib-Jib (ugyanis ez nyugodott eddig rajtad) sikoltozva rohan
végig az aljnévényzetben, mintha csak ra késziilne szakadni az
ég. Kortilotted a madarak hangos csiripelésbe, a lombkorona
egyeb lakoi pedig rikoltasba kezdenek. Adj 1-et HABORGATAS
pontjaidhoz. Ugy érzed, ideje tavoznod err6l a helyrol, mielott
veszedelmesebb teremtmények is erre tévednének, hogy meg-
vizsgaljak, mi a felfordulas oka. Lapozz a 127-te.

37.

Varatlanul egy hatalmas suly zuhan rad a magasbol. Egy zold
bundéju, hatalmas karu, €les karmu €s hegyes agyart bestia don-
tott le a labadrol. Vesztesz 2 ELETERS pontot. A soron kovetkezd
Gsszecsapas elso két Harci Korében csokkentsd 1-gyel Tamado-
erddet, ennyi ideig tart ugyanis feltapaszkodnod a féldrol.
Csompdnz UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha nyersz, adj 1-et HARORGATAS pontjaidhoz, majd lapozz a
41-re.

38.
Az alkonyatban sotétbe borulo erdoben két kis madarat, két han-
gvasz okorszemet pillantasz meg, amint a bal oldali ésvényen
ugralva kovetnek néhany hangyat. Ha ezen az 1iton akarsz elin-
dulni, lapozz az 55-re. Ha a jobb oldali 6svényen, lapozz a 93-ra.
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39.

A hangok egyre hangosabba valnak, majd mikor mar elég ko-
zel érsz a forrasukhoz, hirtelen elnémulnak. Az utols¢ kanyart
bevéve harom Fekete Elfet pillantasz meg, akik egy Bagnya fa
tovében iilnek egy kis tabortliz mellett, melyen egy kis kondér
all. Fajtajukra jellemz6 modon rongyos ruhakat és csontékszere-
ket viselnek. Hosszi hajuk okkersarga szinben tiindéklik, be van
fonva, gyongyokkel és tikkel van €kesitve. Mindannyiuk ovén
egy-egy tort latsz, egyikiiknél pedig egy ij €s néhany nyilvesszo
is van. Mikdzben arra varnak, hogy elkésziiljon az eledeliik, né-
hany kddarabbal jatszanak valami szamodra ismeretlen jatékot.
Mit teszel?

Rajuk tamadsz?

Beszédbe probalsz elegyedni veliik?

Nem foglalkozol veliik, csak folytatod
az utadat?

Lapozz a 78-ra.
Lapozz a 184-1e.

Lapozz a 92-re.

40.
Koriilotted minden iranybol emberek €s majmok sikolyat viszi
feleéd a szél, de szinte semmit nem latsz az egyre mélyiilo sotét-
ben. Varatlanul két Mungi iit rajtad, akik a fak lombjai koziil
ugranak rad. Egyszerre kell megkiizdened mindkettejiikkel, a
meglepetésszert tamadas €s a sotét miatt pedig 2-vel csokkente-
ned kell a Tamadoerddet a kiizdelem idejére.

ELETERS 4
ELETERO 4

UGYESSEG 6
UGYESSEG 5

Elsé Mungi
Mdsodik Mungi

Ha végzel ellenfeleiddel, lapozz a 29-re.

41.

Most, hogy tilélted a veszedelmes Csompanz tamadasat, to-
vabbmeész az uton. Mélyen a kodds erdod belsejében jarsz mar,
és érzed, hogy a Mungik Aranya sem lehet igazan messze. Nem-
sokara az erd¢ ritkulni kezd, és a délutani, ragyogo nap fényé-
ben sétalsz. Egy foldhanyas tetejére érve a Felhosipkas Hegység
csodalatos csticsainak latvanya tarul a szemed elé. Smaragdzald
erdoseg huzodik egészen a hegyek labaig. Az dsvény, melyen
haladsz, kettéagazik. Mindkettd egy alacsonyabb, kopasz domb
felé tart, &m mig a bal oldali szinte szabalyos kért formal, a jobb
oldalin mély barazdak szantanak végig. Ha balra indulsz el, la-
pozz a 133-ra; ha jobbra, lapozz a 28-ra.

42.
Ha nalad van a Boszorkany pépje, most hasznalhatod, mielott
a vakmerd ugrasba kezdenél. Ne feledkezz meg az Ugyesség-
probarél sem! Ezek utan megkisérled a veszélyes ugrast. Tedd
probara UGYESSEGED! Ha rendelkezel az UGRAS Specialis Ké-
pességgel, vonj le 1-et a dobott értékbal, ha nem, adj hozza 1-et.
Ha sikeriil a proba, lapozz a 65-re; ha elvéted, lapozz a 163-ra.

43.

A biizmirigyek a Biizés Borz révidke farka alatt vannak. Am
pechedre az allatbdl arado biiznek is ez a forrasa, igy tobbszor
is kis hijan elhanyod magad, mire sikeriil megtalalnod (vesztesz
1 ELETERG pontot). A mirigy eltavolitasa elég bonyolult mii-
veletnek bizonyul, még igy is, hogy a bestia mar kimult. Tedd
probdara UGYESSEGED! Ha nem rendelkezel a KEZUGYESSEG
Specialis Képességgel, adj 1-et a dobashoz, mig ha rendelkezel
vele, vonj le 1-et az eredménybdl. Ha sikeriil a proba, lapozz a
60-ra; ha nem sikeriil, lapozz a 143-ra.

44.
Ahogy kozeledsz a zaj forrasahoz, az megszimik. Dobj egy koc-
kaval, majd az eredményt vesd Gssze a Talalkozasok Tablazata-
val, hogy megtudd, milyen lénybe botlottal bele, majd jatszd le
az litkozetet.

Ha még életben vagy, el kell dontened, merre indulsz tovabb.
Ha a jobbrol hallatszodo, csobogo patakot igéro zaj iranyaba in-
dulnal el, lapozz a 181-re. Ha balra, egy szentjanosbogar-raj felé
mennél, lapozz a 136-ra.

45.

Az Gsvény atvag az erdon, egyenesen a Felhosipkas Hegység la-
banal elteriilo egyik domb iranyaba. A rengeteg elkezd ritkulni,
a talaj pedig egyre szarazabba és sziklasabba valik.

Hamarosan egy széles tisztashoz érkezel. Ahogy megallsz,
hogy kifijd magad a késo délutani napsiitésben, a ziimmaogo ro-
varok kozott, Mungik bukkannak fel az erdobdl, és kérbevesz-
nek. Annyi lény all kériilotted, amennyit az el6zo fejezetponton
dobtal. Mostantol kezdve folyamatosan jegyezd a szamukat. A
lények izgatottan kuruttyolnak egymas kozt. Van nalad barmi,
amit oda tudnal nekik ajandékozni, hogy eltereld a figyelmiiket,
mikdzben kitdrsz a gyiirijiikbol? Ha van nalad néhany Ragyogo
Kwvézal faroktoll, lapozz a 102-re; ha nincsen, lapozz a 88-ra.
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46.

Némi élelmet adsz a Pajzsos Hajadonnak, aki bar ¢hesen befalja,
tovabbra is gyanakodva méreget. Huzz le egy adagot a Kaland-
lapodrol. Amikor végzett az evéssel, maris sokkal jobban néz
ki. Feliil, és ellen6rzi a labara tekert kotést. Megprobal mon-
dani valamit, de nem beszéli valami jol a nyelvedet, igy csak
zagyvasagot hallasz beldle. Egy kifejezést ismételget tijra meg
ujra, ami leginkabb ugy hangzik, mint ,,jel, Valashka.” Miutan
a parbeszéd sehova nem vezet, ligy dontesz, magara hagyod, és
visszatérsz az Gsvényre, hogy tovabb folytasd a Mungik Aranya-
nak keresését. Lapozz a 142-re.

47.

Sansas siillyedo csonakja mellé kormanyozza a ladikotokat
Jilani, nagyon iigyelve ra, hogy még véletleniil se érjenck Gssze,
nehogy ugyanaira a sorsra jussatok ti is. — Nos, akkor hogy le-
gyen? — kérdi kifiirkészhetetlen tekintettel Sansas. Ha eloszor az
aranyat adatod at veliik, lapozz a 84-re. Ha hagyod, hogy mind-
harman atkeljenek a hajotokba, lapozz a 106-ra. Ha csak Sansast
engeded atszallni, majd a tarsaival rakatod at a kincseket, lapozz
a 9l-re.

48.

Mielétt a Mantikor rad tamadhatna, a legkozelebbi fahoz, egy
magas Pangohoz rohansz. Sajnos nincs sok idod a maszasra, a
fenevad ugyanis szorosan a nyomodban lohol. Tedd probdara
UcYESSEGED! Ha rendelkezel a FUTAS vagy MASZAS Specialis
Képességgel, vonj le 1-et a dobott eredménybol, ha nem, adj
hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, lapozz a 114-re; ha elvéted, la-
pozz a 135-re.

49,
Egész biztos vagy benne, hogy ez az alak ugyanaz, aki a Mungit
vezette végig Kharé utcain. Az allatnak most nyomat sem latod.
Hogyan keriilhetett ide, és vajon mit csinal?
Ha nem foglalkozol a férfival, és folytatod az utadat, lapozz a
18-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 126-ra. Ha beszédbe elegyednél
vele, lapozz az 57-re.

50.
Hogyan probalod megszerezni a Kvézal farktollait? Ha megpro-
balsz odalopozni, és hirtelen kirantani beléliik, lapozz a 112-re.
Ha ijjal és nyillal probalod meg leldni, lapozz a 155-te.

51.

A Fekete Elfeknek nem sok mindeniik van, amit el tudnanak
veled cserélni. Hajlandoak megvalni egy bambuszfurulyatol (3
Aranytallér), maximum harom adag élelemtdl (darabja 2 Arany-
tallér), egy hosszi harci késtol (10 Aranytallér), egy bakancstol,
mely épp a te méreted (6 Aranytallér), tovabba egy ijtol és hat
nyilvesszotol (12 Aranytallér). Fizethetsz nekik pénzzel vagy
sajat targyaiddal is, azonban az Elfek nem hajlandoak aranyat
visszaadni, ha tobbet adnal nekik. A kovetkezo targyaidat haj-
landoak beszamitani:

A kardod 20 Aranytallér
Mungi szobrocska 8 Aranytallér
Kotél és csaklya 4 Aranytaller
Egy varazsital 8 Aranytallér
Csontvazkulcs 8 Aranytallér

Ha cserére adod a fejed, az Elfek barmit elfogadnak, ami fe-
dezi az altalad kért targyak értékét. Tehat ha a kést és a harom
adag élelmet akarod, akkor legalabb 16 Aranytallér értékben
kell adnod nekik a targyaidbol. Ha a kardodat ajanlanad fel,
akkor vesztesz az iizleten 4 Aranytallért (vagy kérheted mellé-
jik a bambuszfurulyat is, hogy kicsit kiegyenlitettebb legyen az
eredmény). Ilyen a tavoli foldeken €16 kereskedok élete!

Ezt kévetoen az Elfek elhallgatnak, és bamulni kezdenek, te
pedig egyre kényelmetlenebbiil érzed magad, ezért bucsut ve-
szel toliik, és tavozol. Lapozz a 154-te.

52.

Latva, hogy végzel a Lidércmajommal, a fent figyelo szemparok
gazdai ugy dontenek, jobb, ha békén hagynak téged — a vordslo
fénypontok kettesével kihtinynak, mikézben gazdaik eltiinnek
a lombok ké6zott. Adj 1-et sSZzERENCSE pontjaidhoz. Az éjszaka
hatralévo részében sem lankad a figyelmed, és rendkiviil meg-
kénnyebbiilsz, amikor végre felkel a nap. Mivel egész este nem
aludtal, vesztesz 2 ELETERS pontot. Lapozz a 127-re.

53.
Latod, hogy felcsillan a nok szeme, és felkésziilnek az Ossze-
csapasra. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

Elsé Pajzsos Hajadon UGYESSEG 9 ELETERS 8
Masodik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 8 ELETERO 7
Harmadik Pajzsos Hajadon UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha végzel kettovel, harmadik tarsuk elmenekiil. Adj 1-et HA-
BORGATAS pontjaidhoz. Ha tiléled a csatat, és akarod, magad-
hoz veheted egyikiik landzsajat (a sajat fegyvered ekkor itt kell
hagynod) és pajzsat is. Ez utobbi hasznodra valhat a harcban,
megvédhet ugyanis a sebesiilésektol. Valahanyszor eltalalnak,
tedd prébdra UcYESSEGED! Ha sikeriil a proba, 1-gyel lecsok-
kentheted az elszenvedett sebesiilést. L.apozz a 162-te.

54.

Az aljnévényzeten atvagva a zaj forrasa felé sietsz, bar mostanra
minden elcsendesedett. Amikor kiérsz a fak koziil egy tisztasra,
egy pancélba 6ltozott not pillantasz meg, aki nem messze toled
a foldon fekszik, egy pajzzsal az oldalan. Lumlé egyik Pajzsos
Hajadona hever elotted, aki vagy halott, vagy eszméletlen, de
tetotol talpig vér boritja. Ahogy koézelebb merészkedsz hozza,
latod, ahogy kinyitja a szemét, felsikolt és erdtleniil a kardja
utan nyul. Adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz. Ha itt hagyod a
not, és visszatérsz az utra, lapozz a 142-re. Ha véget vetsz szen-
vedéseinek, lapozz a 145-re. Ha megprobalod megnyugtatni, és
segitenél rajta, lapozz a 186-ra.
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55.

Az 6svény hamarosan egy széles tisztasba torkollik. A talaj nagy
részét mezei folyokak boritjak, melyek €lénkpiros viragai szinte
ragyogni latszanak az alkonyati fényben. A tisztas kizepén egy
kis, bedeszkazott ablaki kunyho all, melynek nyitott ajtajan at
fist szivarog ki — mint ahogy a zsupfedél kozepébol kiugro ké-
ményeébol is. Ha meg akarod kézeliteni az épitményt, lapozz a
156-ra. Ha inkabb az erdoben folytatnad utadat, mikézben le-
szall az ¢jszaka, lapozz a 93-1a.

56.

Gratulalunk! Legyozted a Mungik Aranyanak orzojét, igy a
kincs mar csak a tied. Nyersz 3 ELETERO pontot, de kapsz 2
HABORGATAS pontot is. Mikdzben ruhad ujjaval letorlod a hom-
lokodrol az izzadtsagot, a barlang szaja fel¢ indulsz, hogy végre
alaposan is szemiigyre vedd zsakmanyodat.

Es micsoda zsakmany az! Aranytallérok halmai, aranyba fog-

lalt ékkovek, diszes, €kkovekkel kivert aranyszobrok, nyaklan-
cok és koronak, és még annyi, annyi minden mas! Rengeteg
kincs van itt, csupan egy toredékét tudod magaddal vinni. Kor-
bekémlelsz, mint egy vérbeli tolvaj, kivalasztod a legszebbnek
¢és legértékesebbnek tiind darabokat, és azokkal pakolod tele a
zsakodat. Fogalmad sincs, mennyit érhet, de abban biztos vagy,
hogy amikor visszatérsz Kharéba, a legvagyonosabb emberek
taborahoz fogsz csatlakozni. Talan még a kakhabadiakkal is ver-
senyre kelhetsz! A targyak, melyeket Gsszeszedtél, tobb szaz,
ha nem tébb ezer Aranytallért érhetnek. Pechedre nem viheted
mindet magaddal, a maradék pedig talan valaki masé lesz egy
nap.
Valladra veted a hatizsakodat (remélve, hogy a csatok €s a var-
ras bimi fogjak a strapat) és még egyszer, utoljara végignézel
azon a halmon, melyet hatra kell hagynod. LLemonddan felsohaj-
tasz, de elégedett is vagy azzal, amit megszereztél. Hirtelen egy
hang iiti meg a fiiledet, melyre életedben nem szamitottal volna,
ezert beletelik par masodpercbe, mire agyad beazonositja: lassu
tapsolas hangjai.

Elkerekedett szemekkel, riadtan perdiilsz meg. Nem vart lat-
vany fogad: egy kdzépmagas férfi all elotted. Csupasz mellkasat
csak egy kopeny takarja, és a fak és bokrok elétt allva figyel
téged. O az, aki megtapsolja teljesitményedet. Félhosszn, hat-
ravetett haja van, rovid szakalla és parancsolo tekintete, ami
egyertelmiive teszi szamodra, hogy ki is 0: a hirhedt kaloz ¢€s re-
negat, Sansas, Kharé Els6 Fénemese! De mégis mit keres itt?

— Szép munka, baratom, nagyon szép! — mondja. — Igazan
rendkiviili teljesitmény egy ilyen hatalmas bestia legy6zése.
Csodas latvany volt. Es micsoda jutalom! Soha életemben nem
lattam még ennyi aranyat. Bizonyos, hogy mindannyiunknak jut
beldle boven. — Azzal kuncogni kezd. Ekkor zsivanyok és hara-
miak bandaja 1ép eld az erddbol, és korbeveszi a férfit. Néha-
nyan eldvont karddal allnak veled szemben, masok megfeszitett
ijat fognak rad.

— Ugy tiinik, bator harcos, hogy tileroben vagyunk — mondja
Sansas. — Miért nem teszed le a fegyvered és a zsakod, hogy
atnézziik, mit is szereztiink? — A férfi csatlosai erre gonoszul fel-
kacagnak, és fenyegetoen feléd indulnak. Ha tigy teszel, ahogy
a férfi utasit, lapozz a 188-ra. Ha megrohamozod oket, lapozz
a101-re.

57.

A férfi Duzzado Holdként mutatkozik be, €s azt allitja magarol,
hogy tudos. Elmondja, hogy a Shamutanti Dombokbol indult ut-
nak, ahol a n6vére él. Felkereste a Krooe vilgyet és Nagafoldet,
ellatogatott a szent Schabalala tohoz, onnan pedig ide jott, hogy
az ,,0koszisztémat” tanulmanyozza. Fogalmad sincs, hogy az
alak valojaban miben mesterkedhet. Ha sok sikert kivannal a to-
vabbi itjahoz, és magara hagynad, lapozz a 18-ra. Ha ra akarsz
tamadni, lapozz a 126-ra. Ha kérdezni akarsz tole, valassz:

Mikor jart utoljara Kharéban?

El tudja-e olvasni az 6si szévegi tekercsedet
(feltéve, hogy van nalad ilyen)?

Mifeéle veszedelmek leselkednek az erdoben
az utazora?

Merre talalod a Mungik Aranyat?

Lapozz a 3-ra.
Lapozz a 25-re.

Lapozz a 178-ra.
Lapozz a 130-ra.

58.
Az Osvény hamarosan leér a vilgybe, ¢és egy kisebb patakhoz
vezet, mely északkeletrol délnyugat felé zubog. Ha akarsz, itt
megmosakodhatsz. Innen két sveény is vezet tovabb a viz men-
tén. Ha folyasiranyba akarsz elindulni, lapozz a 174-re. Ha a
folyo forrasa felé mennél, lapozz a 193-ra.

59.
A kis szobor valojaban egy igen nagy erejii szerencsezsuzsu.
Amig nalad van, addig mind jelenlegi, mind pedig Kezderi
SZERENCSE pontjaidat megnévelheted 1-gyel. Amint elvesz-
ted, mind jelenlegi, mind pedig Kezdeti szERENCSEDET le kell
csdkkentened 1 ponttal. Lapozz vissza a 134-re.

60.
Sikeriil anélkiill kivagnod a bestiabol a blizmirigyét, hogy meg-
sértenéd azt. Becsomagolod egy lehullott Jubalani levélbe, és
ovatosan a hatizsdkodba teszed. Adj 1-et a HABORGETAS pontja-
idhoz, majd lapozz a 129-re.

61.

Kettévagod a Mantikor gerincét, mire mind a farka, mind pe-
dig a hatso labai lebénulnak. A bestia megrazkodik, erre leesel
a hatarol. Vesztesz 1 ELETERS pontot, de nyersz 3 SZERENCSE
pontot. Most mar egyenlobb feltételekkel tudsz megkiizdeni a
bestiaval, ami ernyedten csapkod a szarnyaval, és dithddten mo-
rogva kapkod a labad felé.

ELETERO 9

Mantikor UGYESSEG 6

Ha sikeriil végezned vele, lapozz az 56-ra.
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62.
A Boszorkany motyogni és hadonaszni kezd, majd rad kialt,
hogy takarod). Vesztesz 2 SZERENCSE ¢€s 1 Kezdeti STERENCSE
pontot — a vénség megatkozott! Ha most a parancsanak megfe-
lelden tavozol, lapozz a 160-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 110-re.

63.

A bestia hirtelen elvesziti tiirelmét, és egy hangos tivoltés ki-
séretében hatalmas szarnyaival csapkodva megrohamozza a fat
— igy probal a kézeledbe férkozni. Ahogy a karmok és agyarak
feléd csapnak, a fa hangosan megreccsen és kettétorik, te pe-
dig 6t métert zuhansz a foldre. Tedd probdra SZERENCSED! Ha
nincs szerencsed, az eséstol csunyan megsériil a hatad. A foldon
fekve nyoszordgsz, €s képtelen vagy felkelni, igy varod, hogy
a Mantikor véget vessen szenvedésednek. Kalandod itt véget
ér. Ha szerencsés vagy, a foldetérés igy is fajdalmas (vesztesz
1 UGYESSEG és 3 RLETERO pontot), de legalabb fel tudsz kec-
meregni. Mikézben ezzel vagy elfoglalva, ellenfeled rad veti
magat. Lapozz a 76-ra, de az els6 Harci Korben vonj le 1-et a
Tamadoerodbol.

64.
Szembe szélben kell hajoznotok, emiatt Jilani kénytelen egy ki-
csit délre tartani, a to kézepének iranyaba. Nincs igazan elragad-
tatva ettol, ugyanis koztudott, hogy ott, a mélyebb vizeken élnek
az igazan nagy és veszedelmes lények.

Néhany ora elteltével azonban felkialt, és délre mutat. A déli
nap sugara keltette kodon at mintha harom emberi alakot ven-
nétek észre, akik egy sziklan allnak és felétek nywjtjak a kezei-
ket. Epp csak ki tudod venni a kialtasaikat. Jilani szerint jobban
teszitek, ha sorsukra hagyjatok oket, mivel gonosz lelkeknek
gondolja oOket, akik a halalba probalnak csalogatni titeket. Mit
teszel?

Megfogadod baratod tanacsat, és hagyod 6ket? Tapozz a 10-re.
Megkéred, hogy hajozzon kézelebb hozzajuk,
hogy alaposabban is megnézhesd dket? Lapozz a 71-re.
65.

Pont a Mantikor hatan landolsz, egyik labaddal az egyik, ma-
sikkal a masik oldalan, lovaglo iilésben, de a rossz iranyba néz-
ve! A bestia ugralni kezd, csapkod a szarnyaval és a farkaval
(a fullankkal szerencsédre 6sztondsen nem csap a sajat hata felé
— legalabbis egyelére). Tedd probdra UGYESSEGED! Ha rendel-
kezel a MAszAs Specialis Képességgel (A kotél és a csaklya
most nem segit!), vonj le a dobasbdl 1-et, ha nem, adj hozza 1-et.
Ha sikertil a proba, lapozz a 197-re; ha elvéted, lapozz a 163-ra.

66.
Feltiinik, hogy a jobb oldali 6svényen egy csizmas labnyom ha-
lad. Ha erre akarsz tovabbmenni. lapozz a 191-re. Ha inkabb a
bal oldalin mennél, lapozz a 12-re.

67.

A férfi mar kitalalta, hogy a Mungik Aranyanak legendaja
vonzott ide, igy csak szkeptikusan felhorkan. Egészen biztos
benne, hogy nincs esélyed megszerezni a kincset. Elmondja,
hogy nem tudja pontosan, merre talalod, de tigy hallotta, hogy
valahol a Gaggaji folyo forrasa kiézelében lehet elrejtve, ami
a Felhosipkas Hegység dobjaitol délnyugatra folyik. Lapozz a
89-re.

68.

A Boszorkany némi meleg étellel kinal (kapsz 4 ELETER®S pon-
tot), majd elokeszit egy vodornyi szappanos vizet, hogy megmo-
sakodhass, €s egy vetett agyat is elokészit. Mielott nyugovora
térnél, még igy szol hozzad: — Holnap reggel azért ugye megte-
szel nekem egy aprocska szivességet? — Mielott rakérdezhetnél,
meégis mire gondolt pontosan, a nd magadra hagy. Az ¢jszaka
messze nem a legjobb, amit valaha alvassal toltottél, 1évén a
vénség egész €jszaka a kondérja mellett all, és motyog, de még
mindig jobb, mintha az erdoben kellett volna meghuznod ma-
gad. Nyersz 2 ELETERO pontot.

Masnap reggel vendéglatod egy pohar hideg vizzel kinal, koz-
ben pedig elmondja, mégis mire gondolt el6zé este. — Van egy
békafaj, ami fenn él, a lombok koézott, az agak kozt megragadt
vizekben. Zold szinil, s6tétebb és vilagosabb csikokkal, raada-
sul igencsak mérgezo. A legmérgezobb dolog az egész erdoben.
Szeretném, ha fognal nekem egyet — kozli.

Ha hajland6 vagy teljesiteni a Boszorkany kérését, lapozz a
148-ra. Ha clutasitod, lapozz a 179-re.

69.
Kiabalva kérded, otthon van-e valaki, de nem kapsz valaszt.
Adj 1-et a HABORGATAS pontjaidhoz. Ha most visszatérnél a
korabbi elagazashoz, és a masik dsvényen folytatnad utadat, la-
pozz a 12-re. Ha koriilnéznél a kunyhoban, lapozz a 90-re.

70.
Hirtelen elszabadul a pokol. Diithodten, amiért megszentségtele-
nitették a szentélyiiket, a komyék Gsszes Mungija betor a tisz-
tasra. A tobb szaz teremtmeény egy része rikoltva, iivoltve veti ra
magat a helyszint beszennyez6 alakokra, a tébbi kézben a féldet
csapkodva zajong. Adj 2-t HABORGATAS pontjaidhoz, mivel te is
ott allsz a kaosz kellos kozepen!

Mikozben Sansas embereit beboritjak a szorés teremtmeények,
mindenki megfeledkezik rolad, fogvatartéid is inkabb a kardjuk
utan nyulnak, hogy megvédjék magukat. Es mivel latod, hogy
a Mungik téged is célba vettek, te is igy teszel. Egy kard hever
elotted a foldon, de vajon van elég 1ddd ra, hogy felkapd, mie-
16tt a bestiak elérnek? Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha rendel-
kezel a FUTAS, UGRAS vagy KEZUGYESSEG Specialis Képessé-
gek barmelyikével, vonj le 1-et a dobas eredményébdl, ha nem,
adj hozza 1-et. Ha elvéted a probat, egyeldre fegyverteleniil kell
folytatnod a kalandodat. Ha sikertil, fel tudod kapni a kardot,
mielott a levegoben feléd suhand, vicsorgo és rikoltozéd majom
rad tamadhatna.

ELETERO 4

Mungi UGYESSEG 6

Az elso Harci Kort kévetoen lapozz a 79-re.

17



A Mungik Aranya

-t
. -

£ e g Ve

. I Ly /4 Fi 4 e mlel m o
St © et L ey A \ H TRy
. . L. - - LR T S - \ -

18



A Mungik Aranya

71.

Jilani kozelebb vezeti a hajot az alakokhoz. Hamarosan sike-
ril megallapitanod, hogy harom férfit latsz, akik egy siillyedo
csonakban allnak, mely legnagyobb meglepetésedre a tolvaj
Sansasé, a masik két alak pedig két, még életben maradt zsoldo-
sa. Mellettiik ladakat és zsakokat is latsz, melyek kétségtelentil
tovabb sulyosbitjak problémajukat. Egészen biztos vagy benne,
hogy ezek sziniiltig vannak az ellopott arannyal. Onkénteleniil is
elvigyorodsz a rossz szerencséjiiket latva.

Ahogy kozelebb értek, Sansasék abbahagyjak a kialtozast. Még
jelen helyzetében is remekiil adja el6 magat a briganti. Amint
felismer, mélyen meghajol elotted, és igy szol hozzad: — A, jo
baratom! A Sors szeszélyes Istene, olyba tiinik, még nem végzett
veliink. Mint azt te is latod, helyzetiink nem éppen irigylésre
melto, mely egy igen jelentéktelen, kis lénynek koszonhetd. —
A férfi azzal egy kévér Fahangya larvat emel fel a hajofenékrol,
majd a vizbe hajitja.

— Felteszem, nem gondolod illének, hogy két tarsammal egytitt
kisegits minket, elkeriilendo a vizes sirba siillyedést? Nem? Hat
persze, hogy nem. De latom, az arany megragadta a figyelme-
det! Hagynad, hogy az is a Lumlé to mélyére siillyedjen? Ime
hat az ajanlatom: Ha kimentesz két joravalo segitommel egye-
temben, neked adom a kincs felét. Mint azt te is latod, mindany-
nyian fegyverteleneck vagyunk. — A két izomagyi morgolodni
kezd, amikor meghalljak, hogy a bevételiik felét fel kell adniuk.
— Ugyan, ugyan, draga tarsaim, az ¢letetek csak tobbet ér ennél,
vagy rosszul gondolom? — A két kaloz vonakodva ugyan, de be-
latja, hogy igy van.

— Nos, Mantikorok Vadasza, az id6 elleniink dolgozik. Gyorsan
vezesd hat erre hajodat, hogy megments minket és az aranyun-
kat. — Mit teszel?

Elutasitod a segitségadast, és megérdemelt
sorsara hagyod Sansast és két segitdjét,
ezzel egyiitt feladva az aranyat is?

) Lapozz a 77-re.
Ugy teszel, ahogy Sansas kéri?

Lapozz a 47-re.

72.
Dobj négy kockaval, jegyezd meg az sszeget, majd lapozz a
45-re.

73.

A Pajzsos Hajadonok elveszik minden felszerelési targyadat €s
ruhadat, csupan egy agyékkotot hagynak rajtad. Ezutan bekotik
a szemed, és az erdon at az egyik taborukhoz vezetnek. Mikor
leveszik rolad a szemfedot, latod, hogy egy bambuszbdl késziilt
ketrecbe kertiltél, amit épp akkor zarnak rad. Megdérzsolod
a szemed, mikézben a felkeld nap fényében gyonyorkédsz. A
kovetkezo 6t nap soran elég jol bannak veled, rendesen adnak
enni is, de csak nagyon keveset szolnak hozzad. Az 6todik nap
éjszakajan, ahogy felkel a Hold, kivezetnek a ketrecbdl, és egyik
szent holdfényes ritualéjuk kellékévé tesznek. Ezt kovetden pe-
dig végeznek veled.

74.

Az dsvenyt egyre nehezebb kovetned a stirin n6vo fak €s bokrok
kozott, majd az hamarosan el is tiinik a rengetegben. Megpro-
balsz visszafordulni, de elég gyorsan sikertil teljesen eltévedned.
Miké&zben probalsz visszajutni a folyohoz, pechedre egyenesen
egy Pengefa karjaiba futsz, ami alaposan megcsapkod borotva-
éles leveleivel. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, milyen sebe-
siilést szenvedsz el:

Dobds  Eredmény
1 Kisebb vagas — vesztesz 1 ELETERG pontot.

2 Komolyabb vagas az ligyetlenebbik karodon — vesztesz
2 ELETERS pontot.

3 Vagas a labadon — vesztesz 2 ELETERO és 1 UCYESSEG
pontot.

4 Csnnya seb a kardforgatd karodon — vesztesz 3 ELET-
ERO és 2 UGYESSEG pontot.

5 Egyik szemedre megvakulsz — vesztesz 4 ELETERO és
3 UGYESSEG pontot.

6 A penge felvagja a nyakadat, és elvérzel.

Ha tiléled a talalkozast, igy dontesz, a legbdlcsebb az lesz, ha
megkeresed a fat6rzs-hidat, és a folyo forrasa felé indulsz. Mi-
kézben a bokrokkal hadakozol, elég nagy zajt sikeriil csapnod
(adj 1-et HARORGATAS pontjaidhoz). Tegyél Haborgatas-probat!
Ha nem sikeriil, kiizdj meg a lénnyel, ami felfigyelt rad. Ha si-
kertilt a proba, vagy ha tulélted a talalkozast, fedd prébara SzE-
rRENCSED! Ha szerencséd van, a kidolt fatorzst6l nem messze
bukkansz el6 a stirtibol (nyersz 1 szERENCSE pontot). Ha elvé-
ted, kezd Ujra az olvasast a fejezetpont elejérdl (kezdve a Pen-
gefaval valo talalkozassal), egészen addig, amig vagy ra nem
bukkansz a hidra, vagy bele nem halsz a probalkozasba.

A fatorzson valo atkeléshez ismét redd prébdra UGYESSEGED!
Ha rendelkezel a MAszAs Specialis Képességgel, vonj le 1-et a
dobott értékbdl, ha nem, adj hozza 1-et. Ha sikerrel jarsz, épség-
ben atkelsz rajta, visszatérsz a korabban latott elagazashoz, és a
folyo forrasa felé folytatod utadat — lapozz a 193-ra. Ha elvéted,
megcsuszol a nyalkas algakon, és elesel. Tedd probdra SZEREN-
cseD! Ha nincs szerencséd, egyenesen a sebes folyoba esel, és
izzé-porra tor16d magad a sziklakon — kalandod itt véget ér. Ha
szerencsés vagy, fajdalmasan landolsz a fatdrzson (vesztesz 1
ELETERO pontot), de az Istencknek hala nem esel le rola. Visz-
szatérsz a korabbi elagazashoz, és a folyo forrasa felé folytatod
utadat. Lapozz a 193-ra.

75.
Pechedre a csizmaid a posvany martalékava valnak, és sehogy
nem tudod visszaszerezni azokat. Jilani, aki mindig is mezitlab
jart-kelt, csak megvonja a vallat, mondvan majd csak ratalalsz
egy parra az utad soran. Amig ez meg nem torténik, 2-vel le kell
csokkentened az UCYESSEGED minden olyan esetben, amikor
harcolnod, masznod, ugranod vagy szaladnod kell. Minden mas
feladat — tehat uiszas, megfigyelés, célzas, lopakodas vagy bab-
ralas — esetében a normal értéket hasznalhatod. Lapozz a 97-re.
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76.
Ellenfeled egy oroszlan, egy skorpio, egy sas €s egy ember
keveréke, és Titan egyik legveszedelmesebb fenevada; ez itt
elétted pedig egy kiilondsen eros példany. Karmain és agyarain
kiviil skorpiofarkara is oda kell figyelned. Valahanyszor ellen-
feled sikeres talalatot visz be neked, dobnod kell egy kockaval.
Ha az eredmény 14, karmaval vagy agyvaraval sebez meg, és 3
ELETERO pontot vesztesz (2-t, ha szerencséd van, 4-et, ha nincs
szerencseéd). Ha 5 vagy 6 az eredmeény, méregtol csopogo tiiske-
jével csap meg. Ha ez torténik, 6 ELETERS (sikeres Szerencse-
proba esetén 3-6t, sikertelen esetén 7-et) és 1 UGYESSEG pontot
vesztesz.
Mantilkor

UGYESSEG 12 ELETERO 18

Ha valahogy sikeriil feliilkerekedned a bestian, lapozz az 56-ra.

77.

Biztos vagy benne, hogy nem csak ostobasag, de egyenesen ve-
szélyes is lenne Sansasnak egv ujabb esélyt adni. Ugy dontesz,
inkabb elveszted az aranyat, minthogy megmentsd Oket és meg-
felezd veliik az 6sszeget. Ezt koz16d Jilanival is, majd megkéred,
hogy hagyja sorsara a kal6zokat. Sansas két tarsa ennek hallatara
a vizbe veti magat, és megprobal a csonakotokhoz uiszni, bara-
tod azonban gyorsan elkormanyozza azt a kétségbeesetten kapa-
10z6 emberek kozelébol. A nemes a siillyedo ladikban allva rad
mereszti, athato tekintetét, és utanad kialt: — Ezt nem fogom elfe-
lejteni. Ovakodj Sansastol — élt mar 6 til ennél szorultabb hely-
zeteket is. Egy nap megtalallak, efeldl ne legyen kétséged... —
Azzal a hajo a kinccsel egyiitt elsiillyed, a férfi pedig uszni kezd,
ti pedig folytatjatok utatokat Kharé felé.

A kodben hamarosan elvesztitek szem elol az Elso Fonemest.
A sz¢]l nemsokara megfordul, és onnantol kezdve sebesen su-
hantok a Kharé jelentette biztonsagba. Ahogy leszall az éjszaka,
a tavolban megpillantjatok a varos kikotojét. Fekete para szall
fel belole az ég felé, biborszinii falai vorosen tiindékélnek a le-
meno nap fényében. Sikertilt ratalalnod a Mungik Aranyara, ¢s
bar iires kézzel tértél vissza, de életben maradtal. Nem tudod
levetkozni az érzést, hogy egy napon meég csunyan megfizetsz
azért, mert sorsara hagytad Sansast, egyelére azonban boldog
vagy, hogy még lélegzel.

78.
A harom Fekete EIf egyszerre ront rad.
Elsé Fekete EIf UGYESSEG 7 ELETERO 6
Medsodik Fekete EIf UGYESSEG 8 ELETERO 6
Harmadik Fekete EIf UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha sikeriil legy6znod oket, adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz.
Atkutatod a lények dolgait és taborhelyét, és 0sszesen 30 Arany-
tallért talalsz naluk. Ezenkiviil eldkeriil egy ij és hat nyilvesz-
s70, egy bambuszfurulya és 3 étkezésre elegendo €lelmiszer. Ha
nincs bakancsod, mazlid van, ugyanis az egyik halott EIf labbe-
lije pont megfeleldé méretii. Ezek barmelyikét magadhoz vehe-
ted. Ha a fentiek kodzil korabban barmit elcseréltel mar veliik,
ugy azt termeészetesen nem talalod naluk, ellenben minden olyan
targyadra is ratalalsz, amit cserébe nekik adtal.

Miutan eltettél mindent, amit akartal, tovabb folytatod utadat.
Lapozz a 85-re.

79.

Félrelokod a Mungit, és ugy dontesz, hogy az erdo biztonsagot
nyujto karjaiba menekiilsz. Mikozben ezt teszed, Sansas egyik
megtermett haramiaja elkerekedett szemekkel, mintha csak oriilt
lenne, elallja az utadat, és rad tamad.

Haramia UGYESSEG 7 ELETERO 9
A masodik Harci Kor végén két Mungi veti ra magat ellenfeled-
re, aki a tamadasra nem szamitva azonnal kimilik a kegyetlen
karmok és agyarak heves zapora alatt. Ha még életben vagy, te-
ketoriazas nélkiil a bokrok kozé veted magad, mikézben leszall
az ¢jszaka ¢s elkezd esni az eso. Tedd probdra SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 29-re. Ha nincs szerencsed, lapozz
a 40-re.

80.
Az ijat csak nyilvesszokkel egyiitt lehet hasznalni, mint ahogy
a vesszok is hasznalhatatlanok a fegyver nélkiil. Ha csak az
egyikbdl vasaroltal, csak remélheted, hogy utad soran ratalalsz
parjara.

Valahanyszor hasznalni akarod az ijat és a nyilvesszoket,
probara kell tenned UGYESSEGEDET. Ha nem rendelkezel a
CELzAS Specialis Képességgel, akkor a dobott eredményt
1-gvel le kell csokkentened, ha rendelkezel vele, akkor 1-gyel
meg kell novelned. Erre csak olyankor van lehetoséged, ha a
szoveg kifejezetten emliti egy csata elott, hogy van erre idod. Ha
sikertil a proba, ugy vesszod célba talal, és a harc soran 1-gyel
csokkentheted ellenfeled ELETEREJET és UGYESSEGET is. Ne
feledd folyamatosan szamon tartani nyilvesszoid szamat, mivel
azokat nem fogod tudni késobb wjrahasznalni! Lapozz vissza a
134-re.

81.

— Sokféle veszély leselkedik az erdében, szerencsésnek mond-
hatod magad, ha egy napnal tovabb sikeriil kihliznod — mond-
ja. — Kigyok, pokok, majmok, farkasok, piocak, Goblinok és
meég fortelmesebb bestidk varnak lesben. — Megkérded tdle,
hogy sikeriilt €letben maradnia ilyen ellenséges komyezetben,
mire a férfi mosolyogva megpaskolja fejszéje fejét. — Es még
egy tanacs — folytatja. — Mindenaron keriild el TLumlé Pajzsos
Hajadonait! A névérek nem lesznek clnézoek, ha megtud)jak,
hogy behatoltal a teriiletiikre. Nekem sikeriilt egyedi békét kot-
ném velik, ezért megtiirnek. — Hamarosan ugy dontesz, ideje
folytatnod utadat, igy megkoszondd a férfi vendéglatasat, és to-
vabballsz. Lapozz a 89-re.

82.

Vajon sikeriil elkapnod a békat? Tedd probdara 1GYESSEGED! Ha
rendelkezel a KEZUGYESSEG Specialis Képességgel, vonj le 1-et
a dobasbol, ha nem, adj hozza 1-et. Ha sikertiil a proba, lapozz
a 17-re. Ha elvéted, amikor mar ugy érzed, hogy sikertilt elkap-
nod a bestiat, az nagyot ugrik. Tedd prébdra szERENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 99-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
158-ra.
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83.

Az aljnovényzeten athatolva tovabb haladsz az erddben, remél-
ve, hogy jo iranyba, a biztonsagot jelenté Lumlé to ¢€s Jilani felé
tartasz. Az éjszaka egyre hitvosebbé valik, és a Hold is kezd egy-
re lejjebb ereszkedni. Felkapaszkodsz egy sziklaszirtre, remél-
ve, hogy lesz még annyi fény, hogy nagyjabol meg tudd nézni,
mi var rad. Amint felérsz, eloéretekintve latod, hogy keleten az
erdo fai mar sapadt fényben usznak, ahogy kozeleg a reggel,
és kiilon orom, hogy a Hold sapadt fényét is latod, amint nem
is olyan messzire visszaverodik egy hatalmas vizfeliiletrol — a
Lumlé t6 itt van a kdzelben!

Buzgdn indulsz tovabb az uton, le a lejtén, hogy mielobb
a partra ¢rj, ekkor azonban hangos kialtasra torpansz meg.
— Harya! — Megtorpansz, €s harom, pancélba és fekete nemez-
be 6ltozott not pillantasz meg, akik egyik keziikben landzsat,
masikban pajzsot tartanak. A Hold sapadt fényében is sikeriil
megallapitanod, hogy T.umlé egyszerre gyonyori és félelmetes
Pajzsos Hajadonjai allnak elotted. Egyikiik, egy csodalatos, szo-
ke haju teremtés eléd 1ép, és kovetelozoen rad kialt. — Alanka
vist’ nyuma! — Ha ratamadsz, lapozz az 53-ra. Ha megprobalsz
beszélni vele, lapozz a 198-ra.

84.

Sansas szégyenkezve széttarja kezeit. — Siirget az 1do, baratom
— emlékeztet, de te ragaszkodsz az elképzelésedhez, ezért int a
tarsainak, hogy adjak at az elso nehéz zsékot. Ahogy a kezed-
be adjak azt, két dolog térténik egyszerre. Eloszor is Jilani fel-
horkant, amint egy dobotor atdofi a torkat, és lassan elvérzik.
Ugyvanakkor a két haramia ahelyett, hogy elengedné a zsakot,
nagyot rant rajta, amitdl te elére esel, egyenesen bele a to vizébe.
Mire 1smét felbukkansz a felszinen, Sansas mar atszallt a t1 ¢so-
nakotokba, és az egyik embere elkezdte atpakolni a kincseket. A
masik kaloz ekézben egy hegyes szuronnyal tart sakkban téged,
gondoskodva réla, hogy ne keriilj a kézelikkbe, mig a rakodas
folyik. Miutan ezzel végeztek, csatlakozik két tarsahoz a ti cso-
nakotokban, és nevetve nézik, amint az ovek végleg elsiillyed.
Peches helyzeteden jot kacagva gyorsan elinalnak, téged pedig
sorsodra hagynak. Még ha nagyon szerencsés €s nagyon jo USz0
is vagy, sem valoszinii, hogy sokaig életben maradsz.

85.

Folytatod utadat az dsvényen, mely hamarosan rododendronok
stirti erdején vag at. A fiilledt, meleg délutan lassan mulik. Az
ut végiil kiér a bokrok koéziil, és egy sziklas kiszogellésekkel és
tiiskebokrokkal tarkitott taj fel¢ kanyarodik el. A tavolban latod,
hogy hamarosan ismét bevezet a rengetegbe. Az 6svény hama-
rosan kettéagazik, a jobb oldali ag melletti egyik sziklan kilo-
nos runakat veszel észre. Ha erre akarsz tovabbmenni, lapozz a
165-re. Ha a bal oldalin indulnal el, lapozz a 121-re.

86.
A méreg rendkiviil hatasos, még egy ilyen jokora bestia ellen
is. Ha végiil harcra keriil a sor, ne felejtsd el 3-mal csékkenteni
a fenevad UGYESSEGET és 6-tal ELETEREJET. Aol se feled-
kezz meg, hogy minden Harci Kérben tovabbi 1 UGYESSEG és
2 ELETERD pontot fog veszteni a teremtmeény, akar megsebzed,
akar nem. Ha most kivarod, mi térténik, lapozz a 103-ra. Ha a
hatara ugrasz, lapozz a 42-re. Ha lemaszol a fardl, és ratamadsz,
lapozz a 76-ra. Ha még egy nyilvesszot 10sz ra, lapozz a 115-re.

87.
Dobj két kockaval, majd az Osszeget megjegyezve lapozz a
168-ra.
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88.

Van nalad még Aranytallér? Ha van nalad legalabb 6t Aranytal-
Iér, és hajlando vagy ezektol megvalni, rajossz, hogyha ennyit
adsz valamelyik 1énynek, az azonnal eliszkol az erdd stirtijébe,
hogy elrejtse a zsakmanyat. Annyi pénzt szorhatsz itt el, ameny-
nyit csak tudsz és akarsz. Ha sikeriilt megszabadulnod az 6sszes
lénytol, nyugodtan folytathatod utadat — lapozz a 9-re. Ha nem
tudod, vagy nem akarod Arannyal lefizetni Oket, a koriilétted
maradt Mungik fenyegetoen kozelebb Iépnek hozzad. Ha valami
mast probalsz felajanlani nekik, lapozz a 176-ra. Ha megpro-
balsz kitémi kéziiliik, lapozz a 190-re.

89.
A Favago sok sikert kivan utadhoz. Ha nincs csizmad, a férfi
felajanl neked egy parat, ezenkiviil két adag élelemmel is meg-
ajandékoz. Minden jot kivansz neki, majd visszatérsz a korab-
ban latott elagazashoz, és a bal oldali 6svényen indulsz tovabb.
Lapozz a 12-re.

90.

Bekukkantasz az ajton. A kabin belseje elég sotét. Egyetlen he-
lyiségbol all, benne egy kis kandalloval (ebbdl szall a kint latott
fiist), egy asztallal és székkel, egy durva aggyal, ami az egyik
fal mellett all, és még néhany kisebb butorral. Az asztalon egy
vekni kenyér, némi gylimdéles és sajt sorakozik (ezek Gsszesen 2
étkezésre elegendoek), és egy par massziv csizmat is latsz, ami
a kandallo mellett van. Az egyik falrol egy ij és egy nyilakkal
teli tegez 10g (egészen pontosan hat nyilvesszovel), az asztalon
1évo étel mellett pedig egy tor hever. A fenti targyak barmelyikét
magadhoz veheted, ha akarod.

Ha korabban elkialtottad magad a tisztason, lapozz a 169-re.
Ha nem, tegvél Haborgatas-probdr! Ha sikeres a proba, lapozz a
159-re; ha elvéted, lapozz a 169-re.

91.
Sansas moho tekintettel ugrik at a hajotokba. Az egyik haramia
gyorsan elkezdi atadogatni nektek a stulyos zsakokat, amiket az-
tan Jilani egyenletesen elpakol a csonakban. Sokkal t6bb kincset
latsz itt, mint amennyit te egymagad valaha is el tudtal volna
cipelni!

Mikor mar az dsszes zsakot és ladat atpakoltatok a siillyedo ha-
]Obol, Sansas két tarsa is felkésziil ra, hogy atszalljon hozzatok.
Ha hagyod nekik, lapozz a 35-re. Ha azt javaslod a nemesnek,
hogy hagyjatok oket sorsukra, lapozz a 157-te.

92.
Nem torodve a Fekete Elfekkel elsétalsz mellettiik. Tedd probd-
ra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 85-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 105-re.

93.
Mikozben az erddben sétalsz, egyre inkabb besotétedik, ahogy a
nap lenyugszik a Felhosipkas Hegyek mogaott. Ha keresel valami
éjszakai szallast, remélve, hogy el tudod keriilni az erdo lakoit,
lapozz a 21-re. Ha folytatni akarod a menetelt a s6tétben is, hogy
egyreészt nagyobb tavot tegyél meg, masrészt éberebben tudj fi-
gvelni az esetleges tamadokra, lapozz a 151-re.

94.

Pechedre nem sikeriil elég nagyot ugranod, és elvéted a szaka-
dék tulso szélét. Lezuhansz a sotétbe, majd nagyot csobbansz a
vad, jéghideg hegyi patakba. Tedd probdra SZERENCSED! Ha
nincs szerencséd, izzé-porra torod magad a habzo vizben meg-
buvo sziklakon. Ha szerencséd van, elkeriilod a koveket, de
magaval ragad az ar (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ekozben az
aramlat elsodorja a kardodat, raadasul minden erddre sziikséged
van ahhoz, hogy a felszinen tudd tartani a fejedet. Tedd prébara
tcvEsSEGED! Ha rendelkezel az UszAs Specialis Képességgel,
vonj le 1-et a dobott értekbol, ha nem, adj hozza 1-et. Ha nem
sikeriil a proba, a viz maga ala huz, épp akkor, amikor levegot
probalnal venni (vesztesz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot).
Ha sikeriil a proba, a felszinen tudsz maradni.

Ha még életben vagy, tehetetleniil tiirdd, hogy a viz jobbra-bal-
ra sodorjon. Ismét tedd probara UGYESSEGED! Ha rendelkezel
az UszAs Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobott értekbal,
ha nem, adj hozza 1-et. Ha elvéted, nem csak a sziklaknak csa-
podsz neki allandoan, de folyamatosan fulladozol is — vesztesz
2 RELETERG és 1 UGYESskG pontot. Ha sikeriil, tovabbra sem
okoz gondot a felszinen maradas, de a kdvek attol még cstinyan
Osszevernek (vesztesz 2 ELETERO pontot).

A folyo végiil egy apro, kavicsos partszakaszon tesz le, ahol
(feltéve, hogy tulélted az eddigi megprobaltatasokat) nagy ne-
hezen talpra kecmeregsz. Korbenézel, de nem tudod azonnal
eldénteni, melyik irany lenne a legidealisabb. Ha megmasznal
né¢hany folyo menti sziklat, lapozz a 181-re. Ha egy indakkal
benott, erdos teriilet felé vennéd az iranyt, lapozz a 161-re.

95.
Tedd probdra szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 187-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 110-re.
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96.
A besz¢lo hirtelen leugrik a fak lombkoronai koéziil, és letil eled,
az ut kellos kozepére. Egy hatalmas, majomszerii teremtmeny
poffeszkedik eldtted. Zold bundaja, hossz1, erds karjai és ijesz-
tden emberi arca van. Egy Csompanz tornyosul elotted, ami ki-
meredt szemmel figyel téged. Tudod, ki az a Chali? Ha igen,
lapozz a 196-ra. Ha nem, lapozz a 113-ra.

97.

A tavi nyalkatol biizologve, morcosan iilsz a hajoban, mikéz-
ben Jilani megprobal egy jobb parta szallasi lehetoséget talalni
neked. Egy révid ideig a part mentén hajozik, végiil ratalal egy
szarazabb részre, ahol valamivel kecsesebben sikeriil kiszall-
nod. Amint a férfi megbizonyosodik rola, hogy biztonsagban
vagy, sok sikert kivanva eltavolodik a parttol, magadra hagyva
kiildetéseddel, hogy ratalalj a Mungik Aranyara.

Eltavolodsz egy kicsit a parttol, és felméred az eldtted elteriild
tajat. A mocsaras parton tul keskeny tozeges sav fogad, melyen
tal mar Mauristatia kodos erdejei huzodnak. A tavolban a Fel-
hosipkas Hegység labanal eltertilo fiives dombokat latod, mo-
gottiik pedig a ragyogo kek ég elott magasba nyulo, felhépama-
csokkal jatszadozo fekete ormokat és fehér jégmezoket. Biztos
vagy benne, hogy valamerre arrafelé rejtézik a Mungik Aranya,
igy késlekedés nélkiil elindulsz ebbe az iranyba.

Szinte ebben a pillanatban rettegéd sikoly hasit a levegobe va-
lahonnan eldlrol, és egy csontsovanyra fogyott, rongyokba 6l-
tozott, sebhelyekkel boritott testii férfi ront el a rengetegbol.
Vérben forgo szemekkel korbenéz, majd megpillant téged, is-
mét felsikit, és egyenesen rad veti magat. Adj 1-et HABORGATAS
pontjaidhoz. Fegyvert rantani is alig van idod, mire a tébolyo-
dott alak — aki foggal-kérommel hadakozik ellened — elér.
Hdaborodott Férfi UGYESSEG S ELETERO 6
Ha sikeriil 2-re, vagy ez ala csékkentened tamadod ELETERE -
JET, ¢s ugy dontesz, hogy megkiméled, lapozz a 16-ra. Ha vég-
zel vele, lapozz a 109-re.

98.
A kotél és a csaklya rendkiviil hasznosnak bizonyulhat a ma-
szasok soran. Amig nalad van, épp gy fog miikédni, mintha
rendelkeznél a Maszdas Specialis Képességgel, hacsak a széveg
kifejezetten masképp nem utasit. Ha valaha is elveszted ezt a
hasznos targyat, elveszted annak minden mas elonyét is. Lapozz
vissza a 134-re.

99.
A beka beugrik a lombok kozé, és barmennyire is kutakodsz,
nem sikeriil ismét ratalalnod. Végiil feladod keresést. Ha vissza-

térsz a Boszorkanyhoz, €s beszamolsz neki a kudarcrol, lapozz a
138-ra. Ha folytatnad utadat, lapozz a 160-ra.

100.
Tedd prébara sZERENCSED! Ha nines szerencséd, ellenfeled be-
léd dof a farkaval (vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot).
Lapozz a 163-1a.

101.
A diihtol orditva megrohamozod Sansast, készen ra, hogy hala-
lig tarto kiizdelemben végezz vele. Azonban ahogy ezt teszed,
az emberei kilovik nyilvesszoiket, melyek halalos pontossaggal
lyuggatjak ki a borddet. Holtan esel 0ssze, akar egy tiiparna. A
ferfi ekdzben moho tekintettel indul el a kincshalom felé.

102.
A Mungikat egyenesen elbiivélik a Kvézal tollak. Minden olyan
Mungi nyomaba, akinek egy tollat adsz, 6t masik fog szaladni,
hogy megprobalja megszerezni téle az ¢kszert (tehat egy tollal
hat lény figyelmét tudod sikeresen elterelni).
Ha vannak még koriilotted, lapozz a 88-ra. Ha mindegyik el-
tlint, zavartalanul folytatod utadat — lapozz a 9-re.

103.
A Mantikor dithosen maszkal fel-ala a fa tovében, kozben a le-
vegot szaglassza, és elégedetleniil morog. Ha nalad van a Bo-
szorkany mérge, most felkenheted a kardodra. (Ne feledkezz
meg az Ugvességprébarl!)

A bestia hirtelen elvesziti tiirelmét, és egy hangos tivoltés ki-
séretében hatalmas szarnyaival csapkodva megrohamozza a fat
— igy probal a kozeledbe férkozni. Ahogy a karmok és agyarak
feléd csapnak, a fa hangosan megreccsen ¢€s kettétorik, te pe-
dig 6t métert zuhansz a foldre. Tedd prébdra szERENCSED! Ha
nincs szerencséd, az eséstol csiinyan megsériil a hatad. A foldon
fekve nyoszordgsz, ¢és képtelen vagy felkelni, igy varod, hogy
a Mantikor véget vessen szenvedésednek. Kalandod itt véget
ér. Ha szerencsés vagy, a foldetérés igy is fajdalmas (vesztesz
1 UCYESSEG €s 3 ELETERO pontot), de legalabb fel tudsz kec-
meregni. Mikézben ezzel vagy elfoglalva, ellenfeled rad veti
magat. Lapozz a 76-ra, de az els6é Harci Korben vonj le 1-et a
Tamadoerodbol.
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104.
Nem a varjak voltak az egyetlen teremtmények, amik a teteme-
ken falatoztak. Mikozben nézed, ahogy elszallnak, két ocsmany
Harpia csap le rad az égbol. Mar ekkor megiiti az orrodat a
mocskos bérszarnyaikbol arado biiz. A fenevadak eldremeresz-
tett karmokkal esnek neked.

ELETERO 6
ELETERO 6

UCYESSEG 7
UCYESSEG 6

Elsé Harpia
Masodik Harpia

A lények felvaltva tamadnak rad, az els6 mindig pératlan, a
masodik mindig paros Harci Kérben. Ha landzsaval kiizdesz,
I-gyel megnovelheted Tamadoerodet, mivel a hosszabb fegy-
ver segitségevel jobban sakkban tudod tartani ellenfeleidet. Ha
sikeriil az egyik bestiaval végezned, a tarsa csiiggedten karogva
elrepiil. Ha tiléled az Gsszecsapast, lapozz a 26-ra.

105.

Ahogy elsétalsz a lények mellett, az egyik rad kialt. — Hé, ide-
gen! Nem akarsz beszélgetni veliink? — A vallad folott hatrapil-
lantva latod, hogy mindharom Fekete EIf felallt és téged bamul.
Mit teszel?

Nem térodsz veliik, csak tovabbindulsz?

Elnézést kérsz az udvariatlansagod miatt,
¢s beszédbe elegyedsz veliik?

Rajuk tamadsz?

Lapozz a 34-re.

Lapozz a 184-re.
Lapozz a 78-ra.

106.
Sansas és két haramiaja atlépnek a roncsukbol a ti csonakotok-
ba. A férfi gonosz vigyorral egy dobotort kap elo a képenyébol,
amit Jilani torkaba dof. Amint tarsad a vizbe esik, a masik két
gonosztevo is elorant egy-egy tort az 6vebdl, és egyiittes erovel
rad tamadnak. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

Elsé Haramia UGYESSEG 8 ELETERG 9
Masodik Haramia UGYESSEG 9 ELETERO 8
Sansas eyEssSEG 11 ELETERO 14

Ha sikertil végezned veliik, lapozz a 192-re.

107.

Mivel az erdo itt mar nem olyan stri, egész jol tudsz haladni,
¢és érzed, hogy elég sokat ereszkedtél mar le a to felé. Igyekeze-
tedben, hogy mielébb magad mogott tudd ezt az atkozott vidé-
ket, megbotlasz, és a labad beleragad egy lyukba. Tedd prébdra
szrERENCSED! Ha szerencsés vagy, csak egy kicsit meghiizo-
dik a labad, de egyébként tudod folytatni az utat (vesztesz 2
ELETERO pontot). Ha nincs szerencséd, csunyan kificamitod a
bokad, és feliivéltesz a fajdalomtol, amikor megprobalsz rane-
hezedni (vesztesz 2 ELETERS és 1 UGYESSEG pontot). Lapozz
a 83-ra.

108.

Ahogy a fa felé kozelitesz, a mogotte 1€vo levelek szétrebben-
nek, amint az avar alatt pthend Biizos Borz diihésen hatso la-
baira emelkedik, és fenyegetden rad mordul. Megzavartad a
lakomajat! Ha ovatosan elhatralsz a bestia elol, és folytatnad az
utadat, lapozz a 129-re. Ha egy Repiilo Halat hajitanal oda neki,
remélve, hogy el tudod terelni vele a figyelmét, lapozz a 122-re.
Ha ratamadnal a vadallatra, lapozz a 4-re.

109.
Egy utolso csapassal végzel az oriilttel. Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot, amiért ilyen kegyetleniil elbantal szegény nyomorulttal.
Lapozz a 140-re.

110.
A Boszorkany legyint egyet a kezével, és valami érthetetlen
nyelven motyogni kezd. Hirtelen érzed, amint tested Gsszeran-
dul és elméd beszikiil, mikézben egy békava valtozol. A banya
gvorsan felkap, és a rotyogo kondérjaba hajit. Kalandod és éle-
ted itt véget ér.

111.
A Pajzsos Hajadonok gyanakodva méregetnek, lathatéan nem
teljesen biztosak benne, mihez kezdjenek veled. A szoke vezeto
végiil elkialtja magat. — Mavla! — Azzal mindannyian visszaro-
hannak az erdd mélyébe. Nyersz 2 szZERENCSE pontot. Lapozz
a 162-re.

112.

A madarat lefoglalja a tollaszkodas, de igy is elég nehéz dolgod
lesz. Tedd probdra UGYESSEGED! Ha rendelkezel a LOPAKODAS
Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobott eredménybdl, ha
nem, adj hozza 1-et. Ha elvéted a probat, elég nagy zajt csapsz
ahhoz, hogy a Kvézkal felfigyeljen rad, és csipogva elrepiil-
jon — lapozz az 58-ra. Ha sikerrel jarsz, elég kozel jutsz hoz-
za, hogy elérd a farktollat. Ismét redd probdara UGYESSEGED!
Ha rendelkezel a kEzUGYESSEG Specialis Képességgel, vonj le
1-et a dobasbdl, ha nem, adj hozza 1-et. Ha nem sikeriil a pro-
ba, a madar észrevesz, ¢s szinte a markodbal repiil el — lapozz
az 58-ra. Ha sikeriil, egy szem tollat ki tudsz hiizni a farkabol.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. A madar megriadva hangosan fel-
visit (adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz), majd elrepiil. Ovato-
san elpakolod a zsakmanyodat, majd folytatod az utadat. Lapozz
az 58-ra.

113.
A lény felszegett fejjel hatalmasat bémbdl, majd vicsorogva rad
tamad.
Csompdnz UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy6z6d, néveld meg 1-gyel HABORGATAS pontjaidat, majd
lapozz a 41-re.

114.

Szaporan felkuszol a Pango fara, épp idoben: a Mantikor alad ér
és nagyot ugrik, de halalos karmai épp csak elvétenek. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. De csak ido kérdése, mikor dont uigy ellen-
feled a fa tovében kérdzve, hogy hatalmas szarnyait is segitségiil
hivja ellened. Mit akarsz tenni? Ha maradsz, ahol vagy, és meg-
latod, mi torténik, lapozz a 103-ra. Ha egy nyilat akarsz raloni,
lapozz a 15-re. Ha a hatara akarsz ugrani, lesz ami lesz alapon,
lapozz a 42-re.
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115.

Tedd prébara szERENCSED! Hanincs szerencsed, lapozz a 63-ra.
Ha szerencséd van, rfedd probara UGYESSEGED! Ha rendelkezel
a CELzAS Specialis Képességgel, vonj le az eredménybdl 1-et,
ha nem, adj hozza 1-et. Ha elvéted a probat, a nyilvesszo elsuhan
a bestia feje mellett, ami dithdsen rad pillant — lapozz a 63-ra.
Ha sikerrel jarsz, a vesszo a fenevad hataba furddik bele, ami a
fajdalomtol felhokal (adj 2-t sZERENCSE pontjaidhoz). Ha vé-
giil csatara keriil sor koztetek, ne felejtsd el 1-gyel csokkenteni
UGYESSEGET és 3-mal ELETEREJET.

Ha tovabb varsz a fan, hogy meglasd, mi torténik, lapozz a
103-ra. Ha lemaszol a farol, hogy ratamadj, lapozz a 76-ra. Ha
megprobalsz a hatara ugrani, lapozz a 42-re. Ha ismét ralonél,
lapozz a 124-re.

116.

A szobor iszonyatos felfordulast kelt a megmaradt lények ko-
z6tt — sikolyok és tivdltések toltik be az egész erddt (adj 1-et
HABORGATAS pontjaidhoz). Ugy tinik, a Mungik dsszevesztek
azon, melyikiiké legyen a zsakmany. Szemmel lathatoan egyre
dithosebbe valnak, menet kozben raadasul harom masik tarsuk is
felbukkan. Aztan hirtelen mindegyik feléd fordul, és vicsorogva
rad vetik magukat. T.apozz a 190-re.

117.

Szived szerint elkeriilnéd ezt az Osszecsapast! Tedd probara
UcYESSEGED! Ha rendelkezel a FUTAS Specialis Képességgel,
vonj le 1-et az eredménybdl, ha nem, adj hozza 1-et, a Csompanz
ugyanis rendkiviil jo és kitarto futo. Ha elvéted a probat, kény-
telen leszel megkiizdeni vele — lapozz a 113-ra. Ha sikeriil, le-
sprinteled — irj fel 1 SZERENCSE pontot a menekiilésért, majd
lapozz a 41-re.

118.
A Fekete Elfek az alabbiak koziil egyvalamit kémek tdled:

A kardod
Mungi szobor
12 Aranytallér (semmivel sem kevesebb)

Ha ezek egyikét sem tudod vagy akarod atadni nekik, és inkéabb
megkiizdenél veliik, lapozz a 78-ra. Ellenkezd esetben htizd le a
valasztott targyat. Miutan atadtad az ,,ajandékod”, az Elfek gu-
nyos kacagas kozepette figyelik, mikozben Osszeszeded a dol-
gaidat, és tovabballsz. Vesztesz 2 SZERENCSE pontot ¢s kapsz 1
HABORGATES pontot. Lapozz a 85-re.

119.

Dobj harom kockaval, jegyezd meg az Gsszeget, majd lapozz a
45-re.

120.

Bar csapdaba esett, a Repiilo Hal nem adja fel olyan kénnyen a
kiizdelmet — mikézben megprobalod megragadni, beleharap az
ujjadba (vesztesz 1 ELETERG pontot). Végiil csak sikeriil végez-
ned a vonakodo joszaggal, ami hamarosan a tanyérotokon vég-
zi. Jilani elokésziti a siitot, mikézben te megpucolod a teremt-
menyt. A férfi elmondja, hogy még sosem evett ebbdl a fajbol,
és nagyon kivancsi ra, milyen ize lehet. A siilo hal szaga minden,
csak nem étvagygerjeszto, de hamarosan elkésziil, és mindket-
ten beleharaptok. Majd megallapitjatok, hogy az ize vetekszik a
szagaval!

Pechetekre hamarosan kideriil, hogy a Repiilo Hal husanak
megkostolasa igen rossz otletnek bizonyult. Par perccel a la-
koma befejeztét kovetoen mindketten erds gyomorgorcsoktol
gyotorve gomyedtek Ossze, €s a kovetkezo néhany orat a hajo
szélén athajolva toltitek, hanyassal és hasmenéssel kiiszkodve.
Vesztesz 1 ELETERO pontot a megeroltetés miatt. Reggelitek ha-
tasa végiil elmulik, és tovabb folytatjatok utatokat. Legkozelebb
jobban meggondolod, beprobalkozol-e ezzel az egzotikus ele-
dellel. Lapozz a 194-te.

121.
Az it egy stiri, erdos volgybe vezet. A levego igen paras és tele
van ziimmdogo rovarokkal. Ahogy kozeledik az éjszaka, lassan
sotétedni kezd. Kezded tigy érezni, mintha lathatatlan szemek
figyelnének a lombok és az aljnoveényzet koziil az 6svény mind-
ket oldalan. Tegyél Haborgatds-prébdr! Ha nem sikeriil, kiizdj
meg a lénnyel, ami felfigyelt rad.

Az ut tovabbvezet az erdon at, és hamarosan egy elagazashoz
érsz. Tedd préobara 1GYESSEGED! Ha rendelkezel a MEGFIGYE-
LES Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobas eredmény¢bol,
ha nem, adj hozza 1-et. Amennyiben sikeriil a proba, lapozz a
38-ra. Ha nem sikeriil, el kell dontened, melyik 0svényen meész
tovabb. Ha a bal oldalin, lapozz az 55-re. Ha a jobb oldalin, la-
pozz a 93-ra.

122.
A Biizos Borz egy percig hezital, majd bekapja a Repiilo Halat,
és eltiinik vele az aljnévényzet kozott. Ezzel lehetoséged nyilik
14, hogy eltegyél harom Jubalani gyiimélesét, melyek mindegyi-
ke egy-egy adag élelemnek felel meg, raadasul most mar amiatt
sem kell aggodnod, hogy a hal megrontja az ¢lelmeidet. Lapozz
a129-re.

123.

A sziklas 1t délnyugati iranyba vezet a dombok tetején, jobbra-
balra kanyarogva a szirtek és kiszogellések mentén. Az dsvény
mindkét oldalan tiiskebokrok és magas fak sorakoznak, melyeken
at csak ritkan van lehet6séged a balra elteriil6 vad erdok és magas
hegyek csodalatos latvanyaban gyonyorkodni. Igen meleg van,
a maszas is elég nehezen megy csak (vesztesz 1 ELETERO pon-
tot).

T&bb ora elteltével egy hasadékhoz érsz, melyet elkeriil az 1t
A bokrok itt elmaradnak, igy latod, hogy a hasadék tuloldalan
az osvény ismeét elobukkan a dombok kéziil. Ezenkiviil egy vé-
kony, kékessziirke fiistoszlopot is megpillantasz, ami toled nem
messze, valosziniileg a csapas melldl szall az ég felé. Bar a for-
rasat nem latod, nugyanebbdl az iranybol halk beszédfoszlanyok
is megiitik a fiiledet. Adj 1-et a HARORGATAS pontjaidhoz.

Ha az uton akarsz tovabbmenni, a fiist és a beszéd hangjai felé,
lapozz a 39-re. Ha inkabb letérnél az Gsvényrdl, és atvagnal a
hasadékon, hogy annak tuloldalan, a fiistot €s a hangokat elke-
riilve csatlakozz ismét az uthoz, lapozz a 24-re.
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124.
Lapozz a 63-ra.

125.
— Tévedés — mondja az egyik Pajzsos Hajadon. Mindannyian
fesziilten emelik fel landzsaikat és pajzsaikat. Ha rajuk akarsz
tamadni, lapozz a 32-re. Ha megadnad magad, lapozz a 73-ra.

126.
Elorelépsz, hogy a férfira timadj. Az rad néz. — Dhumbaji! —
Csak ennyit mond, de egy szempillantas mulva fiistfelho kisé-
retében koddé valik. Débbenten és egy kicsit rémiilten folytatod
utadat az erdoben. Lapozz a 18-ra.

127.

Mikézben a hiis, hajnali levegoben sétalsz az erdoben, halk
énekhangot és nevetést hallasz, vagy legalabbis vélsz hallani,
mely a lombok koziil sziirddik 4. Hunyorogva felpillantasz az
agak ¢s levelek kozé, melyeken at helyenként elotiinik az ég is,
¢és gyorsan hatraugrasz, amint egy makk koppan a homlokodon!
Ez alkalommal mar biztos vagy benne, hogy nevetést hallasz.
Hirtelen egész makkeso zudul rad, melyek meglepoen pontosan
zaporoznak a kobakod felé (vesztesz 1 ELETERO pontot). Keze-
iddel védve az arcod ismét felpillantasz, hogy megtudd, honnan
jon az égi aldas, és ekkor néhany Elvint pillantasz meg, akik
gunyosan nevetve tekintenek vissza rad. Ha nem térodsz veliik,
lapozz a 177-re. Ha rajuk ripakodsz, lapozz a 147-re.

128.
Egy tisztasra érkezel. A Hold most mar magasan jar az égen,
sapadt fénybe boritva a fiives teriiletet. Tegyél Hdborgatds-
probat! Ha nem sikertil, kiizdj meg a lénnyel, ami felfigyelt rad.
Ha sikeriilt a proba, vagy ha tulélted a talalkozast, tovabbin-
dulsz. Lapozz a 83-ra.

129.

Az ut tovabbhalad az erdében, ami lassan megvaltozik. A fak
magasabbak ¢s valamivel tobb fényt is engednek at, mint korab-
ban, a talajt pedig immar barna levelek boritjak be. Végiil egy
elagazashoz érkezel, ahonnan jobbra ¢€s balra is egy-egy ujabb
Gsveény indul tovabb. Tedd probdra UGYESSEGED! Ha rendelke-
zel a MEGFTGYELES Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobas-
bol, ha nem, adj 1-et az eredményhez. Ha sikeres a proba, lapozz
a 66-ra. Ha nem, el kell déntened, melyik iranyba mész tovabb.
Ha a bal oldali 6svényt koveted, lapozz a 12-re. Ha a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 191-re.

130.
Duzzado Hold olyasféle embernek tinik, aki talan tudhat vala-
mit a kérdésrol, ezért megkockaztatod, hogy megkérdezd tole,
tud-e valamit a Mungik Aranyanak rejtekhelyérol. — Aha! — kialt
fel. — Toltottem némi id6t a Mungik kozott, és nekem elhiheted,
nem hajlandéak egykénnyen koézolni, merre rejtették el a kin-
cseiket. Biztosithatlak rola, nem fogsz még csak a kizelébe sem
jutni annak a helynek, ha nem adsz nekik cserébe valami na-
gvon ertékes dolgot. — Megkérded tole, tudja-e, merre talalhato
ez a hely. — Gandakiba hordtak 6ssze az egészet, a hegy labanal
fekvo egyik alacsonyabb, tar tetejii, szinte t6kéletesen kor alaku
dombnal. — 2 SZERENCSE pontot nyersz ezért az informacioért.
Ha most bucsut veszel tole, ¢s tovabballsz, lapozz a 18-ra. Ha
valami mast is szeretnél tole kérdezni, valassz egy olyat, amit
meég nem tettél fel:
Mikor jart utoljara Kharéban? Lapozz a 3-ra.
El tudja-e olvasni az 6si szévegi tekercsedet

(feltéve, hogy van nalad ilyen)?
Mifeéle veszedelmek leselkednek az erdoben
az utazora?

Lapozz a 25-re.
Lapozz a 178-ra.

131.
Fenyegetoen megindulsz a Boszorkany felé. — Ugyan mar, ne
butaskod;j! — szol rad figyelmeztetden. Ha még mindig ra akarsz
tamadni, lapozz a 110-re. Ha bocsanatot kérsz hirtelen tettedért,
és beszélgetésbe akarsz elegyedni vele, lapozz a 95-re. Ha elme-
nekiilnél eléle, lapozz a 33-ra.

132.
Dobj egy kockaval, jegyezd meg a kapott eredményt, majd la-
pozz a 168-1a.

133.
Tegyel Hiborgatds-probdt! Ha sikeriil a proba, lapozz a 119-re;
ha elvéted, lapozz a 72-re.

134.
Ha az alabbiak koziil vasaroltal valamit, lapozz a megfelelo feje-
zetpontra, hogy megtudd, pontosan mi is akadt a horgodra.

Kotél és csaklya
Elefantcsontbol késziilt Mungi szobor
Ij és/vagy nyilak

Lapozz a 98-ra.
Lapozz az 59-re.
Lapozz a 80-ra.

Miutan végeztél a vasarolt aruk megvizsgalasaval, a dokkok
felé veszed az iranyt. Mikozben a nyiizsgd Lumlé Kapu felé sé-
talsz, meglepetten pillantasz meg egy bibor alapszinfi, aranybro-
katokkal diszitett kdpenyes dregembert, aki egy Mungit vezet
egy aranybdl szott porazon! A bojtos sapkaju allatot igencsak
megbamuljak a tomegben, az ugyanis tancolva-ugralva szora-
koztatja kozonségét. Lehet, hogy ez egy omen az elotted allo
utra? Tedd prébdra szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
146-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 185-re.

135.
Nem vagy elég gyors. Mikozben a kusza indakba és torott ag-
csonkokba kapaszkodva probalsz felmaszni a Pango fara, a
Mantikor egyik mancsaval megesapja a hatizsakodat. Az iités
erejétdl lerepiilsz a farol, és hangos puffanassal elteriilsz a tala-
jon (vesztesz 1 ELETERO pontot). Mikézben talpra kecmeregsz,
ellenfeled rad veti magat. Lapozz a 76-ra, de az els¢ Harci Kor-
ben vonj le 1-et a Tamadoerddbol.
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136.

A szengdnosbogarak riadtan felfénylenek, ahogy a kozeliikbe
érsz, de nem artanak neked. Atmaszol néhany kidolt faronkon,
majd mikozben leugrasz a fiiloldalukon, térdig siillyedsz a mo-
csaras talajban. Probalod kiszabaditani magad, de minél job-
ban erdlkédsz, annal erosebben hiz lefelé a sar. Tedd prébara
tcYESSEGED! Ha sikeriil, elkapsz egy kozeli liant, aminek se-
gitségével sikertiil kiszabaditanod magad a csapdabol — lapozz a
83-ra. Ha elvéted, maradsz, ahol vagy. Minél tovabb erolkodsz,
annal nagyobb slamasztikéba keriilsz, mig végiil mar csak a
fejed log ki az ingovanybol. Harom lehetdséged maradt: éhen
pusztulsz, megfulladsz vagy valamelyik kegyetlen bestia felfal.
Egyik sem valami fényes halal. Kalandod itt véget ér.

137.

Tedd probara UGvEssEGED! Ha rendelkezel a KEZUGYESSEG
Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobott értékbol, ha nem,
adj hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, anélkiil tudod a kis Jib-Jibet
(ugyanis ez az a lény, ami rajtad pihent) a mohaba tenni, hogy
megzavarnad az almat — lapozz a 127-re. Ha elvéted, felriad,
és 1jedtében hatalmasat ordit, akkorat, amekkorat még ¢letedben
nem hallottal. Soha nem gondoltad volna, hogy egy ilyen apro
teremtmény ekkorat tud szolni! Ezutan a szorgomolyag futas-
nak ered az aljnévényzetben, folyamatosan visitva, mintha csak
ra késziilne szakadni az ég. Adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz.
Korilotted madarak kezdenek el csivitelni, a lombkorona egyeb
allatai pedig visitozni. Ugy érzed, ideje tavoznod innen, mielott
valami nagyobb és veszélyesebb lény jonne ide, hogy megtudja,
mi okozta a felfordulast. Lapozz a 127-re.

138.
Ahogy bekopogsz a haziko ajtajan, a banya izgatottan nyit ajtot.
Azonban amikor koz1dd vele, hogy kudarcot vallottal, savanyu
tekintet iil ki a képére. Nem valami szép latvany. Tedd probara
szrERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 173-ra. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 62-re.

139.

A Repiilé Hal nem adja konnyen magat, mikozben iildozod,
egyszer cstiinyan beleharap az ujjadba (vesztesz 1 RLETERO pon-
tot). Végiil azonban sikeriil elkapnod. Becsomagolod egy boja
levélbe és a zsakodba teszed. Ennek sajnos van egy kellemetlen
hatuliitéje, zsakmanyod ugyanis minden élelmedet megavasitja,
és igy ehetetlenné teszi — ez azonban csak akkor fog tudatosulni
benned, amikor legkézelebb megallsz falatozni. Ekkor kihajitod
majd zsakod tartalmat (mar most hiizd le élelmeidet a Kaland-
lapodrol), és eldontheted, megtartod-e a halat, vagy inkabb attol
is megszabadulsz. Ne feledkezz meg arrdl, hogy amig nalad van
a hal, addig nem marad meg mellette semmilyen mas ¢lelem!
Lapozz a 194-1e.

140.
A Felhosipkas Hegység z6ld erdokkel boritott dombjai teriilnek
el elotted. Két csapas indul el eme ismeretlen teriilet mélyébe,
mely az ahitott aranyat rejti. A bal oldali egy stirtin bendtt volgy-
be tart, mig a jobb oldali egy fakkal boritott gerincen indul el
felfelé. Ha a bal oldali uiton indulnal el, lapozz a 14-re. Ha a jobb
oldalit valasztanad, lapozz a 123-ra.

141.
A férfi igen diihds, amiért behatoltal az otthonaba és megprobal-
tad kirabolni. Fejszéjével hadonaszva koveteli, hogy szolgaltasd
vissza minden tulajdonat, ellenkezo esetben kénytelen lesz ero-
vel visszaszerezni azokat. Ha nem engedsz, lapozz a 164-re. Ha
teljesited a kovetelését, lapozz a 172-re.

142.

Az Gsvény egyre sarosabba valik, mikézben felkacsazik az
egyik domb oldalan. Rendkiviil kimeritd a haladas (vesztesz 1
ELETERO pontot). Végiil felérsz a dombtetore, ahonnan 1éleg-
zetelallitd latvany tarul a szemed elé: egy dzsungellel boritott
folyovolgy teriil el alattad, mely mogatt a Felhosipkas Hegység
csipkés, fekete €s fehér csiicsai merednek a ragyogo, kék ég fele.
Tovabbhaladsz a lejtds 1iton, és hirtelen a foldbe gydkerezik a
labad, megpillantod ugyanis a legcsodalatosabb dolgot, amit a
természet fel tud mutatni: egy Ragyogo Kvézalt, a kédos erdo
egy csodalatos, tarka tolli madarat, melynek fenséges, hosszu,
aranyszind farktollai vannak. Egy ut folé nyulo agon iildogél, és
éppen tollaszkodik. Tudod, hogy e madar tollait kisebb vagyo-
nokért adjak és veszik Kharé elokelobb piacain. Ha megprobalsz
szerezni néhanyat ezek koziil, lapozz az 50-re. Ha nem, és in-
kabb hagyod, hogy a madar egy hangos csiripeléssel elrepiiljon,
lapozz az 58-ra.
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143.

Mikor mar éppen azt hiszed, hogy sikeriilt kiszabaditanod a
szervet a kortilotte 1évo hus fogsagabol, a blizmirigy szétrob-
ban a kezedben. A minden képzeletet felillmiiloan hanyingerkel-
to folyadék tetotol talpig beborit. Egészen addig le kell 1-gyel
csokkentened az UGYESSEGED, amig nem sikeriil valahol lefii-
rodndd, ¢s a HABORGATAS pontjaidhoz is hozza kell adnod 1-et.
Lapozz a 129-1e.

144.
Néhany tiiskés bokor mégott egy masodik, valamivel keske-
nyebb csapasra figyelsz fel, ami strt aljnévényzetbe burkoloz-
va halad tovabb. Ha erre akarsz tovabbindulni, lapozz a 153-ra.
Ha a szélesebbiken, lapozz a 127-re.

145.

A Pajzsos Hajadonhoz lépsz, aki iiveges tekintettel pillant fel
rad. T.égzése nehéz, gyenge és kapkodos. Egyetlen csapassal
végzel vele. A dolgait atkutatva talalsz nala egy kardot (ha ma-
gadhoz akarod venni, itt kell hagynod a jelenlegi fegyveredet)
¢és egy pajzsot. Ez utobbi hasznos lehet a csatakban. Ha az el-
lenfeled eltalal, fedd probdra UcYESSEGED! Ha sikertil a proba,
1-gyel csokkentheted az elszenvedett ELETERO-veszteséget. Ha
elvéted, a szokasos sebesiilést szenveded el. Semmi mas haszno-
sat nem talalsz a nénél, igy visszatérsz az osvényre, és folytatod
utadat. Lapozz a 142-re.
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146.

Amint megérkezel a dokkokhoz, Jilanit mar a hajojaban talalod,
amint a ragyogo, reggeli napfényben késziil fel az utra. Vidam-
nak tiinik, pozitivan all hozza a kalandodhoz, ¢és hamarosan at-
haladtok a Lumlé Kapu alatt, fel a to iranyaba, melynek karja
egészen a varosig nyulik, hogy ott a Jabaji folyoként folytassa
életét. Elhaladtok Chena Vala halaszfalui mellett, ahol kiilonos
halokat lattok végig a parton, félig faszerkezetekre feszitve, fé-
lig a vizbe eresztve. Délre eléritek a nyulvany felso végét, és lat-
jatok, amint a viz mindkét iranyba kiszélesedik. Balra a Khiranti
mocsar melyvords nadasa, jobbra a Kajagadu fok fogad titeket.
A nap hatralevo része eseménytelenil telik, mikézben sebesen
siklotok a vizfelszinen. Ahogy leszall az este, Jilani eléremutat
Shanti és Nilgiri ikerszigetére, melyek a to déli felénél teriilnek
el. A halaszok ezt a két lakatlan szigetecskét szoktak hasznalni
pihenodhelynek. Baratod tigy dént, hogy utobbinal két ki, és ha-
marosan nekilat, hogy megsiisse vacsorara azt a néhany halat,
amit menet kdzben fogott ki.

Miutan kipihentétek magatokat a ladikban, Jilani kora hajnal-
ban felkelt, és folytatjatok utatokat a tavolabbi part iranyaba.
Menet kézben vezetod egyre fesziiltebbé valik, mivel nem so-
kan merészkednek ilyen messzire nyugatra. A férfi csevegés
kézben elmondja, hogy a szobeszéd szerint miféle veszedelmek
leselkednek rad e foldeken, melyek felé igyekeztek. Mikdzben
épp egy kiilonds torténet kézepén tart, mely szerint kis madarak
segitettek egy utazonak, hogy az ratalaljon az erdobol kivezetd
utra, kiilonds ragyogast pillantasz meg a té felszinén. Hirtelen
radobbensz, hogy Repiilé Halak rajanak pikkelyein csillog a
kora reggeli napfény. Meg kell kiizdened a 1ényekkel!

ELETERO 8

Repiilé Halak UGYESSEG 8

A harmadik Harci Kort kévetoen lapozz a 170-re.
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147.

Felkialtasz a lényeknek, hogy hagyjanak békén, mire azok 1ijabb
makkesot ziuditanak feléd (vesztesz 1 ELETERO pontot), bebizo-
nyitva, hogy a korabbi, pontos dobasok nem a vakszerencse mii-
vei voltak. Mikdzben kétségbeesetten hadonaszol, az egyik apro
teremtmeény ellopja az egyik targyadat a zsakodbol. (Huzz le va-
lamit: az ¢lelmek kiilén-kiilon szamitanak egy targynak, ahogy
a pénzes sziityod is, benne az dsszes aranyaddal. Hasonloan egy
targy az ijad, €s egy masik a tegezed, benne az Gsszes nyilvesz-
szovel) Vesztesz 1 sZERENCSE pontot. A lények giinyolodva
kiabalnak utanad, mondvan sokkal batrabbnak és nagyobbnak
kell lenned, ha meg akarod szerezni a Mungik Aranyat. Tessék-
lassék modon utanad hajitanak még néhany makkot, de hagy-
nak elmenekiilni. Adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz. Lapozz a
18-ra.

148.

A Boszorkany atnyujt egy kis iivegesét, amibe a békat kell ten-
ned, majd elmondja, merre talalhatod meg azokat a fakat, me-
lyeken sejtése szerint az allatok tanyaznak. Nem lesz konnyu
a feladatod. Tedd probdra UGYESSEGED! Ha rendelkezel a MA-
szAs Specialis Képességgel, vonj le 1-et a dobasbol, ha nem, adj
hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, hamarosan fenn talalod magad az
agak kozott — lapozz a 11-re. Ha elvéted, nem sikeriil feljutnod
a csuszos fatoérzson, barmennyire is igyekszel. Ha visszatérsz a
Boszorkanyhoz, és elmondod neki, hogy nem sikeriilt teljesi-
tened a feladatot, lapozz a 138-ra. Ha egyszeriien tovabballsz,
lapozz a 160-ra.

149.

Visszatérsz a Boszorkany hazahoz, aki izgatottan enged be.
Mikor atadod neki az iivegcsébe zart bekat, boldogan felkacag.
Egy mozsarba dobja a kis allatot, rakép, raszor néhany szari-
tott néveényt, majd addig orli, amig csak valami undorité pép
marad szerencsétlen parabol. Ezutan az anyag felét kikotorja és
ovatosan az iivegcsébe teszi, amit ezutan atnyujt neked. — Ez
egy halalos méreg, kincsvadasz. A pengédre kenheted, de ova-
tosan banj vele! — Csak pengével rendelkezo fegyveren (példa-
ul kardon vagy nyilvesszon) hasznalhatod az anyagot, raadasul
kozvetleniil csata elott mar nem teheted ezt meg, mivel a pép
felvitele nagyon iddigényes és pepecs munka. Ha valamikor
ugy doéntesz, hogy lekezelnéd vele a fegyvered, tedd prébara
tUcYESSEGED! Ha rendelkezel a KEZUGYESSEG Specialis Keé-
pességgel, vonj le 1-et a dobott értékbdl, ha nem, adj hozza
1-et. Ha sikeriil a proba, minden gond nélkiil sikeriil felvinned
az anyagot a pengére, ha azonban elvéted, a borddre is kertil
beldle egy kevés — és mivel egy rendkiviil erds és gyorsan hatod
szerrdl van szo, 1 UGYESSEG €s 3 ELETERO pontot vesztesz tole.
Csupan egy adag all rendelkezésedre a méregbol, ¢és az csak a
rogton soron kovetkezo csataban, az elsore eltalalt ellenfeled
esetében lesz hatasos. Az elso sikeres talalatkor ellenfeled nem
csak a szokasos ELETERO-veszteséget szenvedi el, de veszit 1-et
az UGYESSEGEBOL is. Ezt kvetden minden egyes Harci Korben
Ujabb 1 UGYESSEG és 2 tovabbi ELETERG pontot veszit, akar
eltalalod, akar nem (amennyiben sikeres csapast mérsz ra, ugy
természetesen még gyorsabban fogynak majd ELETERO pont-
jai). A méreg egészen addig fejti ki hatasat, amig a teremtmeény
ki nem leheli a lelkét (akar életben vagy még, hogy ezt lasd,
akar nem). )

A mérgen kiviil kapsz még 3 étkezésre elegendd Elelmiszert is
a Boszorkanytol, mielott utnak eresztene. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 160-ra.

150.

A nyil a fenevad faréba frédik. A bestia feliivolt dithében, és az
oldalara fordul, mikézben hatso labaival a sebet kezdi kaparni
(nyersz 2 SZERENCSE pontot). Ha a vessz0 mérgezett volt, la-
pozz a 86-ra. Ha nem, jegyezd fel, hogy ha kizelharcra keriilne
sor, 1-gyel csokkentheted majd UGYESSEGET ¢és 3-mal ELET-
EREJET. Most pedig el kell déntened, mit teszel. Ha megvarod,
mit tesz ellenfeled, lapozz a 103-ra. Ha megprobalsz a hatara ug-
rani, lapozz a 42-re. Ha lemaszol a farol, hogy ratamadj, lapozz
a 76-ra. Ha ismét ral6sz, lapozz a 115-re.

151.

Az ¢jszakai erdot sok mindennek lehet nevezni, de csendesnek
semmiképp. Mindenféle csipogasok, kialtasok, zimmogések és
recsegesek visszhangoznak a paras, nehéz levegdében, €s tobb
kerek szempar is koveti utadat, melyek az ut két oldalan, az alj-
novényzetbol pislognak rad lassan. Az Gsvényt egyre nehezebb
kévetni, ahogy teljesen leszall az éjszaka. Tedd probara UGYES-
SEGED! Ha rendelkezel a MEGFIGYELES Specialis Képességgel,
vonj le az eredménybol 1-et, ha nem, ugy adj hozza 1-et. Ha
sikeriil a proba, lapozz a 23-ra: ha elvéted, lapozz a 13-ra.

152.
Ha magadhoz vettél barmit is a kunyhobol, lapozz a 141-re. Ha
nem emeltél el semmit, lapozz a 2-re.

153.

A keskeny 6svény jobbra-balra kanyarog a fak és bokrok kézott,
és idonként szinte teljesen eltiinik az aljnévényzetben, mikoz-
ben te indakat, agakat és pokhalokat takaritasz el az utadbol. A
talaj egyre nedvesebbé és ragacsosabba valik; hamarosan telje-
sen kimelegedsz, €s lassan elkezdesz faradni is. A rengeteg csi-
pés. karcolas €s vagas sem sokat javit a helyzeteden (vesztesz 1
ELETERO pontot). Mar éppen kezdesz azon gondolkodni, hogy
inkabb visszafordulsz, amikor a csapas kiszélesedik, és egy bi-
bor alapszinti, aranybrokatokkal diszitett kopenyes alak bukkan
fel elotted az Ut kdzepén, aki hatralva motyog valamit magaban.
Megperdiil, amint észrevesz, és ekkor megallapitod, hogy egy
1dds férfi az. Ha gy véled, lattad mar korabban az alakot, azon-
nal lapozz a 49-re.

Ha nem foglalkozol a férfival, és folytatod az utadat, lapozz a
18-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 126-ra. Ha beszédbe elegyednél
vele, lapozz az 57-re.

154.
Tedd prébara sZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 85-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 34-re.

155.

Bar a farktollai miatt a madar elég nagynak tiinik, a teste joval
kisebb, igy nehéz célpontnak igérkezik. Tedd prébdra UGYES-
sEGED! Ha rendelkezel a cET.zAs Specialis Képességgel, vonj
le 1-et a dobott értékbdl, ha nem, adj hozza 1-et. Ha elvéted a
probat, nyilvesszdd elsuhan a madar mellett, ami ijedtében han-
gosan felrikolt (adj 1-et BARORGATAS pontjaidhoz), és elrepiil.
Nincs mas valasztasod, kénytelen vagy folytatni utadat — lapozz
az 58-ra. Ha sikertil a proba, nyilvesszod felnyarsalja a madarat,
ami holtan esik le a porba — vesztesz 1 SZERENCSE pontot, ami-
ért végeztél ezzel a gyonyori teremtménnyel. Jutalmad harom
gyvonyori faroktoll, melyeket ovatosan kitépsz a tetembol, majd
hasonld gonddal elpakolsz. Ezt kévetoen folytatod utadat. La-
pozz az S8-ra.
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156.

Ovatosan megkozelited a kunyhot, és bekukucskalsz az ajto-
nyilason at. Az odabenn uralkodo félhomalyban egy vén banyat
pillantasz meg, aki egy gbzolgo tist folé gomyedve maga elé
motyog valamit, mikézben egy jokora fakanallal a bugyogo fo-
lyadékot kavargatja. A Boszorkany varatlanul feléd fordul, és
rad mereszti athato szemeit. Ha ra akarsz tamadni, lapozz a 131-
re. Ha megprobalnal beszédbe elegyedni vele, lapozz a 187-re.
Ha elmenekiilnél, lapozz a 33-ra.

157.

— Erdekes —mondja csendben Sansas, mikézben egy apré mosoly
teriil el az arcan. — De miért is ne? Elvégre te megmentettél en-
gem ettol a sorstol, €s ezt nem fogom elfelejteni. — A két haramia
riadtan felkialt, és mielott végleg elsiillyed a ladikjuk a hullamok
alatt, a vizbe ugranak, és megprobalnak elérni titeket. Jilani azon-
ban gyorsan elkormanyozza a csonakot a kétségbeesetten csap-
kodé alakoktol, sorsukra hagyva Oket. Sansas egy ideig athato te-
kintettel figyeli oket, majd széles vigyorral az arcan feléd fordul.
—Afele atiéd, a fele meg az enyém, rendben Mantikor Vadasz? —
A Mungik Aranyanak még a negyede is tobb ezer Tallér lehet,
igy kezet raztok, mikézben Jilani Kharé biztonsagot jelento va-
rosa felé kormanyozza a hajotokat. Lapozz a 200-ra.

158.
Mikézben félig nyitott szajjal koncentralsz ra, hogy elkapd a
kis bestiat, az nagyot ugrik, egyenesen bele a szadba! A dzsun-
gel legmérgezabb élolényével a torkodban megbillensz, és le-
zuhansz az agrol. A béka mérgének koszonhetoen még azelott
kimulsz, hogy foldet érnél.

159.
Nincs a tisztason semmi mas figyelemre mélto dolog, sem pedig
ujabb dsveény, igy visszatérsz a korabban latott elagazashoz, és a
bal oldali 6svényen indulsz tovabb. Lapozz a 12-re.

160.
A Boszorkany tisztasarol csupan egyetlen ut vezet tovabb. Tedd
probara UGYESSEGED! Ha rendelkezel a MEGFIGYELES Spe-
cialis Képességgel, vonj le 1-et a dobott szambol, ha nem, adj
hozza 1-et. Ha sikeriil a proba, lapozz a 144-re. Ha nem sikertil,
lgy nekivagsz az osvénynek — lapozz a 127-re.

161.

Atverekeded magad a 160 lianokon, és végiil egy ritkasabb te-
riiletre érsz, ahol valamivel vastagabb torzsu fak allnak, a talajt
pedig szaraz avar boritja. A levelek kozott kis, fekete gomboco-
kat is megpillantasz. Ezeket eldszor juhiiriiléknek gondolod, de
hamar rajossz, hogy valdjaban Jankadiok. Ezeket a rendkiviil
taplalo magvakat leginkabb megsiitve érdemes fogyasztani (és
kéztudott, hogy Kharé utcain rengetegen €lnek ezek arusitasa-
bol, ugyanis az egyszerii emberek koreiben is nagy ra a keres-
let), most azonban megelégszel azzal, hogy igy, nyersen fald be
oket (nyersz 3 ELETERO pontot). Mikézben az utolso dié mara-
dékat piszkalod a fogaid kézétt, jobbodrol valami zérejt hallasz.
Ha megnézed, mi a hang forrasa, lapozz a 44-re. Ha az ellenkezo
iranyba indulsz, lapozz a 107-re.

162.

Felszabadultan, hogy megszabadultal T.umlé Pajzsos Hajadon-
jainak karmai koziil, késlekedés nélkiil a to felé indulsz. Stri
bokrokon vagsz at, mikézben a felkeld nap fénye lassan szétte-
riil az égen. Odalenn, a fak kozti réseken at mar latod a sima viz-
tikkrot, de fogalmad sincs rola, a partnak pontosan melyik részén
lyukadtal ki. A kézelben megpillantasz egy kis stéget, és mivel
nincs jobb otleted, ngy dontesz, annal kezded el Jilani keresését.

Hamarosan ki is érsz az erdobol a csupasz partra, mely a ta-
vat szegélyezi. Mikozben a stéghez kozelitesz, egy csapat varju
roppen fel hangosan a kozelbol, amik néhany férfi holttestén la-
komaztak éppen. Hogy kik lehettek, vagy hogyan haltak meg,
nem tudod megallapitani, mivel a madarak elég régota tigy-
kodtek a tetemek elpusztitasan. A fegyvereik ott hevernek mel-
lettiik — ha épp nincs semmi a kezed {igyében, az egyik kardot
elteheted.

Most pedig tedd prébdra szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 26-ra. Ha nincs szerencsed, lapozz a 104-re.

163.
Lerepiilsz a Mantikor hatarol, és hangos puffanassal elteriilsz
a talajon (vesztesz 1 ELETER® pontot). Mikdzben ismét talpra
kecmeregsz, a bestia rad tamad. Lapozz a 76-ra, de az els¢ Harci
Kor idejére vonj le 1-et a Tamadoerodbol.

164.

A Favago hosszl évek ota él mar Mauristatia veszélyekkel teli
erdejeiben, és képzett harcos. Annyi idod még van, hogy ralgj,
mielott utolérne. Jokora fejszéje 3 ELETERO pontos sebeket
okoz (amit 2-re csokkenthetsz egy sikeres Szerencseprobaval,
vagy 4-re ngvelhetsz egy sikertelennel).

Favago UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha legy0zod a ferfit, magadhoz veheted fegyverét, mely a szo-
kasos 2 helyett 3 ELETERO pont sebzést okoz minden sikeres
talalataval (ekkor azonban itt kell hagynod a kardodat). A kuny-
hobol zsakmanyolt targyakat természetesen magaddal viheted.
Lapozz a 159-re.
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165.
Az ut jobbra-balra kanyarog a sziklak és noveények kozt, végiil
egy kis barlangnal ér véget, melynek falara fehér mésszel a min-
dent lato szemet és egy koponyat pingaltak. Ha be akarsz menni
a barlangba, lapozz a 167-re. Ha inkabb visszatémél a korabbi
elagazashoz, és a masik uton indulnal tovabb, lapozz a 121-re.

166.
— 0, ez egy igen veszedelmes komyék — mesélik. Kiilon figyel-
meztetnek a vidéken €10 rengeteg majomra, melyek kiilonosen
az erdo suribbik részén élnek, és a lelkedre kétik, hogy min-
denaron kertild el Lumlé Pajzsos Hajadonait, akik nem szivle-
lik az idegeneket. Ezt kovetoen ismét elhallgatnak, és bamulni
kezdenek. Miutan kezded elég kényelmetleniil érezni magad a
tarsasagukban, buicsut veszel toliik, és tavozol. Lapozz a 154-re.

167.

Leguggolsz, és benézel a barlang szajaba, de csak par méterre
latsz be, ameddig a napfény még megvilagitja az tireget. Hir-
telen valaki jol hatba csap egy faaggal (vesztesz 1 ELETERO
pontot). Megfordulva egy alacsony, szoros, egy szal agyekkotot
viseld férfit latsz, aki egy facsemetével fenyeget. — Takarodj,
behatold! — kialtja dithédten. Ha tavozol, és visszatérsz az el6zo
elagazashoz, ahol a masik 6svényen folytatod az utadat, lapozz
a 121-re. Ha ratamadsz a fickora, lapozz a 175-re. Ha megpro-
balsz beszédbe elegyedni az alakkal, lapozz a 19-re.

168.

Az ut fenyok ¢€s bambusznadak erdejébe vezet. Az erdd csend-
jét hirtelen hangos vonyitas razza meg, a kovetkezo pillanatban
pedig macskaszerii 1ények ugranak el6 a névények takarasabol
— Vonyité Macskak! Annyian vannak, ahanyat az el6zo fejezet-
ponton dobtal. Ezek az oroszlanhoz hasonlitdé majmok sziirke
bundajiak, a sérényiik azonban voras, raadasul hegyes agyaraik
és halalos, éles karmaik vannak. Egyesével tamadnak rad (min-
den lény ugyanolyan értékekkel bir: 'GYESSEG 8, ELETERS 9).
Mielott az egyes bestiak rad vetnék magukat, mindegyik han-
gosan felvonyit, ezzel razva meg onbizalmadat. Emiatt mind-
egyikiik ellen az elsd Harci Kérben 1-gyel csékkentened kell a
Tamadoerodet. Valahanyszor eltalalod a bestiakat, azok ismét
feliivoltenek, mely miatt a kovetkezo Harci Korben ismét le kell
1-gyel csokkentened a Tamadoerddet. Azonban ezek az {ivolte-
sek elég sokat kivesznek a lényekbdl is, ezért 1 extra ELETERD
pontot is vesztenek ilyenkor.

Minden legyozétt ellenfeled utan megprobalhatsz elmenekiil-
ni. Ha ezt akarod tenni, fedd probdra UGYESSEGED! A dobott
értekhez add hozza a meg életben 1évo Vonyito Macskak sza-
mat, majd pedig, ha rendelkezel a FUTAS Specialis Képességgel,
vonj le 2-t. Ha sikeriil a proba, ugy kereket oldasz eldliik, de
csak azutan, hogy az egyik dég még egyszer, utoljara belekap
a labadba (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ha elvéted a probat,
egy ujabb bestiaval is végezned kell, mielott ismét a szokéssel
probalkoznal. Ha sikeriil elmenekiilnod eloliikk vagy végezned
mindegyikiikkel, ugy dontesz, visszatérsz a korabbi elagazas-
hoz, és a masik domb felé indulsz el. T.apozz a 133-ra.

169.
Zajt hallasz a hatad mogil, mire megpérdilsz. Egy magas, 1z-
mos, szakallas ferfit latsz, aki fejszével a kezében feléd csortet.
Azonnal kérdore von, hogy mégis mit kerestél az otthonaban.
Ha ratamadsz, lapozz a 164-re. Ha megprobalsz szoba elegyedni
vele, lapozz a 152-re.

170.
A halak szétrebbennek, és sebesen tavolodni kezdenek a hajo-
toktol. Az egyik példany azonban elég peches volt — épp a cso-
nakotokban landolt, és tehetetleniil ficankol pont a labatok eldétt.
Mit teszel?

Megprobalod kihajitani a vizbe, hogy tarsai
utan eredhessen?

Megolod, és elkészited, hogy Jilanival egy jot
lakmarozzatok beldle?

Megdélod, €s becsomagolva elteszed?

Lapozz a 189-re.

Lapozz a 120-ra.
Lapozz a 139-re.

171.

— A, sz6val kincsvadasz vagy! Ti soha nem tanultok? A vilag
minden aranya sem tehet boldogga, remélem ezzel tisztaban
vagy. Ha semmid nincs, az a boldogsag. Rengeteg bolond for-
dult mar meg erre, ezt elmondhatom, de azt felejtsd el, hogy
segiteni fogok neked. Most pedig el innen, te csavargo! A vén
Vanatinak nincs ideje a hozzad hasonlokra! — Azzal megragad-
ja a botjat, és azzal kezd kitessékelni. Ha tavozol, visszatérsz a
korabban latott elagazashoz, és ott a masik dsvényen folytatod
utadat, lapozz a 121-re. Ha ratamadsz, lapozz a 175-re.

172.
Tedd prébara sZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 2-re.
Ha nincs szerencseéd, a férfi rad rivall, hogy takarodj a szine el6l.
Ha nigy teszel, ahogy utasit, igy visszatérsz az elagazashoz, és a
masik dsvényen folytatod utadat — lapozz a 12-re. Ha a kivete-
16zésén feldithédve ratamadsz, lapozz a 164-re.

173.
A Boszorkany fujtatva rad parancsol, hogy takarodj a hazabol.
Ha igy teszel, lapozz a 160-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 110-re.

174.

Az dsvény egy ledolt fatdrzson at hamarosan atkel a folyo til-
oldalara, ahol egy keskenyebb csapaskeént halad tovabb az erdo
stirtije felé. A hidat képezo fatorzset nyalkas, csuszos algak not-
ték be, amitol az atkelés igen veszélyesnek bizonyulhat. Ha visz-
szatérnél az el6zo elagazashoz, €s ott a masik iranyba indulnal
el, lapozz a 193-ra. Ha at akarsz kelni a fatorzson, tedd probdara
UcvEssEGED! Ha rendelkezel a MASzZAS Specialis Képességgel,
vonj le 1-et a dobas eredmeényebdl, ha nem, adj hozza 1-et. Ha
sikertil a proba, lapozz a 74-re; ha elvéted, lapozz a 22-re.
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175.

Az 6regember dithosen motyogva meglengeti a facsemetét, mi-
kozben te tamadoan kozelitesz fele.

Oregember UGYESSEG 5 ELETERO 6
Ha legyozdd, adj 1-et HABORGATAS pontjaidhoz. A‘[kutatod a
barlangot, melyben csupan 2 étkezésre elegendd Elelmet, egy
csont karkotot és néhany, szamodra ismeretlen nyelven irt teker-
cset talalsz. Ezek koziil barmit magaddal vihetsz. Ezt kovetden
elhagyod a barlangot, visszatérsz az el6z0 elagazashoz, és a ma-
sik titon indulsz tovabb. Lapozz a 121-re.

176.

Van nalad egy Mungi szobor, amit hajlandé vagy felajanla-
ni a lényeknek? Ha nincs, kénytelen vagy atverekedni magad
a megmaradt lényeken — lapozz a 190-re. Ha van, huzd le a
SZERENCSE-boOnuszt, amit ad, majd fedd probdra SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 20-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz
a 116-ra.

177.
Az Elvinek gunyolodni kezdenek, mondvan sokkal nagyobbnak
és batrabbnak kell lenned, ha valaha is meg akarod szerezni a
Mungik Aranyat. Tessék-lassék modon még utanad hajitanak
néhany makkot, de végiil hagynak elmenni. L.apozz a 18-ra.

178.

— O, rengeteg veszély leselkedik az erdoben, koztiik a magad-
fajtak is! — mondja kuncogva. — Amikor eloszor ideérkeztem,
meg kell mondjam, elég nehéz volt kiigazodnom rajta. De aztan
sszebaratkoztam Chalival, és azota egész jol megvagyunk. —
Megkérded tole, ki az a Chali. — Chali? O, hidd el nekem, nem
akarsz vele talalkozni. O egy hatalmas Csompanz, aki sokkal
tobb emberi agyat falt mar fel, mint ami egészséges lenne a sza-
mara. Mindenféle trilkkkre megtanitottam mar, és remek eléado-
muivéssze valt. Ha valaha is dsszefutnal vele, csak ismételd uta-
na azt, amit mond, amennyire jol csak tudod, €s akkor békeén fog
hagyni. Ha nem igy teszel, akkor a te agyadat is felfalja! — Nem
igazan tudod, mihez kezdj ezzel az informacioval. Ha itt hagyod
a tudost, ¢s folytatod az utadat, lapozz a 18-ra. Ha valami masrol
akarod kérdezni, amirdl még nem tetted, valassz:

Mikor jart utoljara Kharéban?

El tudja-e olvasni az 0si szovegli tekercsedet
(feltéve, hogy van nalad ilyen)?

Merre talalod a Mungik Aranyat?

Lapozz a 3-ra.

Lapozz a 25-re.
Lapozz a 130-ra.

179.
Tedd probdra szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
173-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 62-re.

180.
A piacon sokféle termeket talalsz, melyek nagy része csak a
halaszoknak ¢s a kereskedoknek hasznos. Néhany kereskedo
azonban rendelkezik olyan portékakkal, melyek szamodra is
hasznosnak bizonyulhatnak. A kovetkezod termékek kiilondsen
felkeltik az érdeklodésedet:

Fokhagyma 1 Aranytallér fiizérenként
Kotél és csaklya 3 Aranytallér
Elefantcsontbol késziilt Mungi

szobor 10 Aranytallér

Ij 8 Aranytallér

Tegez hat nyilvesszovel 8 Aranytallér

Tor (kard helyett is hasznalhatod,

de csupan 1 ELETERO pontot

sebez minden sikeres talalata) 8 Aranytallér
Csontvéazkulcs 5 Aranytallér

Elelem (maximum 5 adag) 5 Aranytallér adagonként
Ugyesség Itala 6 Aranytallér

Ero Itala 6 Aranytallér

Szerencse Itala 6 Aranytallér

Vasarolj be, amit csak szeretnél és tudsz. Ha végeztél, lapozz a
134-re.

181.
Egy kis patakhoz érkezel, ami a sziklak kozil tor elo. Megmo-
sod a kezed a jeges vizben, az arcodra és a nyakadra frécskélsz
beldle egy keveset, majd nagyot kortyolsz (nyersz 1 ELETERS
pontot). Felfrissiilten indulsz tovabb. Ha a patakot akarod ko-
vetni, lapozz a 83-ra. Ha tovabbra is az erdoben haladsz, lapozz
a 128-ra.

182.

A beszélo varatlanul leugrik a fak lombkoronai koziil, és leiil
mogéd, az 1t kellds kozepére. Egy hatalmas, majomszerii te-
remtmény poffeszkedik elotted. Zold bundaja, hosszu, eros kar-
jai és ijesztoen emberi arca van. Egy Csompanz tornyosul elot-
ted, ami kimeredt szemmel figyel téged. Tudod, ki az a Chali?
Ha igen, lapozz a 196-ra. Ha nem, és ratamadnal a lényre, lapozz
a 113-ra. Ha megprobalnal elmenekiilni eldle, lapozz a 117-re.

183.

A zaj hamarosan elhal. Egy ideig még eltart, mire ismét alom-
ba meriilsz, végiil azonban sikerrel jarsz, s egesz jol kipihened
magad (nyersz 2 ELETERO pontot). A felkeld nappal egyiitt éb-
redsz, mely ismét félhomalyba boritja a dzsungel mélyét. Ahogy
mocorogni kezdesz, valami kellemesen meleg sulyt érzel a ha-
sadon. Lepillantva riadtan veszed észre a rajtad nyugvo szoros,
gomb formaji valamit, ami leginkabb egy géndér, barna paroka-
ra emlékeztet. Az jjedtségtol kis hijan elajulsz. Ha megragadod
a lényt és lehajitod magadrol, mielott arthatna neked, lapozz a
36-ra. Ha lassan és ovatosan emeled le, igy helyezed a melletted
lévé mohaagyra, hogy még véletleniil se zavard meg az almat,
lapozz a 137-re.
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184.

Csatlakozol a tiz koriil il6 Fekete Elfekhez. Egy ideig probalsz
beszelgetmi velik, bar nem timnek valami lelkes tarsasagnak,
raadasul az akcentusukat is elég nehéz megértened. Ugy tii-
nik, a Tinpang volgybol, rokonlatogatasbol tartanak hazafelé,
GaDeegi-Laay nevil falujukba, ami a Shamutanti Dombok kozt
huzodik. Ezt kiévetoen a beszélgetés lényegében zatonyra fut.
Ha te is kiprobalnad magad a jatékban, amit jatszanak, lapozz
a 195-re. Ha a kornyeken leselkedd veszélvekrol kérdeznéd
oket, lapozz a 166-ra. Ha felajanlod, hogy elcserélnéd veliik né-
hany targyadat, lapozz az 51-re. Ha tavoznal koreikbol, lapozz
a 154-re.

185.

Nem veszed ugyan észre, de az éregember beidomitotta allatka-
jat, hogy az rabolja ki a bameészkodokat, és te is aldozataul esel a
Munginak! Huzz le egy targyat a Kalandlapodrél! Ez nem lehet
élelem, a majom ugyanis jol taplalt, megmaradt Aranytallérjaid
és Osszes nyilvesszod pedig egy-egy targynak szamitanak. La-
pozz a 146-ra.

186.

Megprobalod megnyugtatni a Pajzsos Hajadont, de a ndé csak
tombolna tovabb. Szerencsére nagyon gyenge, még a kardjat
sem képes megemelni, és az erdlkddéstol szinte azonnal elajul.
A laban egy igen cstinya vagas éktelenkedik, ezért levagsz egy
csikot a kopenyebol, és azzal bekétozod a sebet. Mikor végez-
tél, a no szemei ismet felnyilnak, és vadul rad pillant. Van na-
lad némi élelem, amit fel tudsz neki ajanlani? Ha van, lapozz a
46-ra. Ha nincs, vagy nem akarsz osztozni vele, nincs semmi
tobb, amit tehetnél érte. Ha akarod, magadhoz veheted a kardjat
(ekkor itt kell hagynod a sajat fegyveredet) és a pajzsat. Ez utob-
bi hasznos lehet a csatakban. Ha az ellenfeled eltalal, redd pro-
bara UGYESsSEGED! Ha sikeriil a proba, 1-gyel csokkentheted
az elszenvedett ELETERO-veszteseéget. Ha elvéted, a szokasos
sebesiilést szenveded el. Mikozben visszatérsz az Gsvényre, a no
még tiltakozoan felhorkant. Nem térddve vele folytatod utadat.
Lapozz a 142-re.

187.

A Boszorkany megtorli kezét a kdtényébe, és az ajtohoz lép, mi-
kézben te bemutatkozol neki. — Te is az aranyat keresed, mi?
— kérdi. Nem latod értelmét a tagadasnak, mire a nd folytatja.
— Es gondolom, éjszakai szallast is. Boles dolog ezt tenned, az
erdo igen vendégmarasztalo hely tud lenni. De hoztal-e nekem
valami ajandékot? — kérdi.

Ha ugy dontesz, hogy felajanlasz neki valamit a fedéleért cseré-
be, a no a kovetkezok barmelyikét szivesen fogadja:

Ismeretlen felirati tekercs
Biizos Borz blizmirigye
Mungi szobor

Alternativaként az alabbiak koziil is szivesen fogad kér kiilonbo-
70, tetszoleges targyat (tehat két gyiimolceesel vagy 10 Aranytal-
lérral nem tudsz fizetni!):

5 Aranytallér
Repiilo Hal

Biizos Borz mancsa
Jubalani gyiimélcs
Bambuszfurulya
Csont karkoto

Ha a fentiek koziil semmit nem tudsz vagy nem akarsz adni, és
tavoznal innen, lapozz a 33-ra. Ha ratamadnal, lapozz a 110-re.
Ha sikeriil megfelelo ajandékot adnod neki, lapozz a 68-ra.

188.
Sansas utasitasanak megfeleloen leteszed a fegyvered és a hati-
zsakod. Huzd le minden felszerelési targyadat (koztiik a kardo-
dat, aranyaidat ¢s €élelmeidet is) a Kalandlapodrdl.

A nemes embereivel egyiitt feléd 1ép. Két meztelen felsotestii,
nagydarab izomagy megragadja a karjaidat. Sansas egy pilla-
natra elforditja tekintetét a kincshalomrol, rad néz, majd biccent
a haramiaknak. — Végezzetek ezzel a bator barommal. — A két
gazficko erosen megragad, mikozben egy harmadik titésre emeli
a fegyverét. — Mondd el az utolso imad — javasolja, mikdzben az
ég felé emeli kardja pengéjét. Lapozz a 70-re.

189.
A Repiilo Hal vadul vonaglik a hajo belsejében, elég nehéz
megragadni. Mikozben ezzel probalkozol, a joszag beléd harap
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Veégiil sikeriil kitenned a potya-
utas sziirét, ami boldogan csobban bele a sotét vizbe, és eluszik
jo messzire. Lapozz a 194-re.

190.

A Mungik a diihtol elvakulva rontanak rad, amiért behatoltal a
teriiletiikre, ¢s foggal-korommel neked esnek. Egyszerre kell
megkiizdened az Gsszes koriilotted levo bestiaval (mindegyik
ugyanolyan harcértékekkel rendelkezik).

Mungi UGYESSEG 6 ELETERG 4
Ha sikeriil végezned veliik, adj 2-t HABORGATAS pontjaidhoz.
Most mar nyugodtan tudod folytatni az utadat. Lapozz a 9-re.
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191.

Az dsvény egy mohaval boritott sancon halad, és hamarosan
egy tisztasba fut bele, melynek kézepén egy fakunyho all. Nem
messze egy nagy halom fatérzs hever, mellette kisebb kupacok-
ban mar feldarabolt ronkok €s felhasogatott tiizifak sorakoznak,
a haziko mellett pedig lenyuzott allatborok vannak kifeszitve a
napon. Az egyik falbdl kis kémény ugrik ki, melybol vékony
fiistoszlop emelkedik felfelé. Egy bejarati ajtot latsz, mely nyit-
va van. Ha be akarsz kukkantani a kunyhoba, lapozz a 90-re.
Ha visszatérnél az el6zo elagazashoz, és ott a masik Gsvényen
indulnal el, lapozz a 12-re. Ha elkialtanad magad, remélve, hogy
igy fel tudod hivni magadra valaki figyelmét, lapozz a 69-re.

192.

Utolso ellenfeled is 6sszerogyik a labad el6tt. Amint ez megtor-
ténik, felpillantasz, de mar csak azt latod, amint a masik hajo
roncsa a Mungik Aranyaval egyiitt alaszall Lumlé véraztatta
vizében. Itt ragadtal egymagadban a to kellos kdzepén, a néma-
sagban, mikézben probalod legyiimi az egyre novekvo kétség-
beesésedet. Bar tilélted a Mungik Aranya utani kutatast, iires
kézzel allsz most itt. Valoszintileg képes leszel rajénni, hogyan
tudsz visszavitorlazni Kharéba, és mikor 1smét a kikotoben le-
szel, biztos halas leszel majd azért, hogy életben maradtal.

193.

Az 1t egy ideig koveti a patakot, majd emelkedni kezd. Az
erdo fokozatosan stirtibbé valik, kis tilzassal ugy érzed, mint-
ha egy zéld alagutba érkeztél volna. Mikozben ezen az alom-
szép helyen sétalsz, meglepetten figyelsz fel egy emberi hangra.
—Hogy vaaagy ma? — kérdi a lathatatlan, igen kiilénds akcentusu
beszél6. — Micsoda gyony6rri nap. Nahhgyon szééép, igen. Hal-
loban — folytatja. Ha megallsz, és hallgatozni kezdesz, lapozz a
96-ra. Ha nem t6rodsz vele, ¢és tovabbmeész, lapozz a 31-re.

194.

Par ora elteltével a lathataron feltiinik a Lumlé to €szaknyugati
partvonala. Az egész teriiletet nadas boritja, ami a sekély, mocs-
kos-saras tofenékbol no ki siiri csomokban. Amennyire Jilani
meg tudja allapitani, nincs a kozelben kényelmes kikotohely,
ezért olyan kézel iranyitja a csonakot a parthoz, amennyire csak
tudja, majd azt javasolja, az it végét a vizben gazolva tedd meg.
Nem valami 1idito a lehetéség, de nincs mit tenned. A férfi be-
leegyezik, hogy o0t napig var itt rad, kozben pedig halaszassal
tolti az idejét. Sok szerencsét kivan az eldtted allo feladathoz,
mikdzben te kiugrasz a csonakbol az iszapos, nadas vizbe.

Azonnal derékig siillyedsz a biizos szennybe. Remek kezdete
ez a mauristatiai dzsungelbe vezeto utadnak. A férfi akaratlanul
is elneveti magat, olyan mulatsagosan nézel ki, de gyorsan ki-
hajit neked egy kotelet is, hogy azzal huzd ki magad a csavabol.
Tedd probdra szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 97-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 75-re.

195.

A Fekete Elfek egy egyszerti kockajatékot jatszanak, melynek
elso lépéseként mindenki feltesz 2 Aranytallért. Ha nincs nalad
ennyi pénz, gyorsan buicsut veszel toliik, és tovabballsz — lapozz
a 34-re. Ezt kdvetden mindenki dob két kockaval. Aki a leg-
nagyobbat dobja, az teszi zsebre az Gsszeget. Maximum négy
koért jatszhatsz veliik, ezutan viszont tarsaid raunnak a jatékra.
Ha ezutan a kornyéken leselkedo veszélyekre akarsz rakérdezni,
lapozz a 166-ra. Ha bucsut vennél tolik, és folytatnad utadat,
lapozz a 154-te.

196.

Mit is mondott Duzzadé Hold Chalirél? Ha elismétled a szavait,
akkor bekén fog hagyni. Ezért igy is teszel, a biztonsag kedvéért
pedig megprobalod a lény akcentusat is leutanozni. A Csompanz
egy ideig elgondolkodva méreget téged, mikézben az orrat pisz-
kalja. Végiil nagyot asit, kivillantva hatalmas, sarga agyarait,
megvakarja a hatso felét, majd elbaktat a bokrok kézé. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 41-re.

197.
Sikeriil megmaradnod a fenevad hatan. Mit teszel most? Ha
megprobalsz megfordulni, hogy jo iranyba nézz, lapozz a
100-ra. Ha led6fnéd a kardoddal, lapozz a 7-re.

198.

Megprobalsz szot érteni a Pajzsos Hajadonokkal, de azok nem
beszélik a nyelvedet, ahogy te sem az 6vékét. Mikozben kézzel-
labbal probalod megértetni magad veliik, két ijabb nd csatla-
kozik hozzajuk, akik egyike egész jol érti, amit mondasz. — Mit
csinalsz a foldiinkén? Ismered a jelszot? — kérdezi erds akcen-
tussal. Ha tigy gondolod, ismered, lapozz a 27-re. Ha nem tudod,
és rajuk akarsz tamadni, lapozz a 32-re. Ha megadod magad,
lapozz a 73-ra.

199.
— Tévedés — mondja az egyik Pajzsos Hajadon. Mindany-
nyian fesziilten emelik fel landzsaikat és pajzsaikat. Ha rajuk
akarsz tamadni, lapozz a 32-re. Ha megadnad magad, lapozz a
73-ra.

200.
Ahogy leszall az ¢jszaka, a tavolban megpillantjatok a varos ki-
kotojét. Fekete para szall fel belole az ég felé, biborszini falai
vorosen tiindokolnek a lemend nap fényében. Nemcsak hogy si-
keriilt ratalalnod a Mungik Aranyara, Kharé Elso Fonemesét is
megmentetted a vizbeflllastol, és a legvadabb almaidat is feliil-
muloé vagyonnal tértél vissza!
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Negy dolog; amit a Kaland Jatek Kockagat

A Prébatétel Temploma
A Templomban sorakoz6 szobdk arra szolgalnanak, hogy atismételhesd az Elemek Hodit6 kortorgasat, és
mindegyik szobaban megtalalhatod azt, amire sziikséged van, hogy a kovetkezében tolytathasd
az utadat. Ami eléggé ellentétben &ll azzal az iizenettel - amit egyébként a Templom elrendezé-
sének kellene tizennie -, miszerint ,,az életben minden 1t ugyanolyan értékii”. Ha rossz irdnyba
kezded meg a helyiségek lancolatanak felderitését, esetleg nem a megtelels helyen lépsz be az
egyik belsé kamraba, nem fogsz sokaig életben maradni. Az tizenet tehat, amit kozvetit, igy
hangzik: ,Barhogy is akarod élni az életed, el6bb vagy utébb tigy kell majd rendezned a
dolgokat, ahogyan valaki mas akarja.” Ennyit a szabad valasztasrol!

Tanulsag: Egyesek valéban egyenlébbek masoknal.

Szokevény Magus
M A most folyd targyaldson a legjobb itélet, amiben reménykedhetsz, a felfiiggesztett. Az a fajta, aminek a vé-

gén megfesziil a hurok a nyakad koriil. Ekkor a Magusok Céhének egy képvisel&je kozbelép, és mar tudod,
. hogy még rosszabbra tordultak a dolgok. De vajon mennyire? Nos, a vart gyors kivégzés helyett egy olyan
1§ kiildetést kell teljesitened, melyben gyakorlatilag egyetlen azonnali haldl sem var rad, melyben az ellente-
¥ leknek akar 10-es tGYESSEGE is lehet, és ahol idénként hatalmas mennyiségli pénzeket is kénytelen vagy
magaddal cipelni. Lassuk be - nem éppen egy Guantanamo-6bol, ugye?

Tanulsag: Ne itélj elhamarkodottan. A helyzet nem mindig olyan szornyti, mint amilyennek latszik.

A fara6 temploma
Az egyik feltedezd, aki el6tted bukkant ra Terratakamen Templomaéra, kimondottan tehetséges kellett,

egy utolso naplobejegyzést, ezutan pedig visszacstisztatta a fiizetet a zsebébe, hogy te rataldlhass.
Az ehhez a mutatvanyhoz sziikséges hajlékonysag tobb mint elegendé kellett volna, hogy legyen
ahhoz, hogy kiszabaditsa magat a lancokbol, és megkisérelje a szokést, &m nagyon ugy tiinik,
hogy tilsdgosan lefoglalta a megszerzett informaciok kovet&je szaméara valo lejegyzése, hogy ez
az eszébe jusson. Barom!

Tanulsag: Idénként 4llj meg egy percre, és gondolkozz el azon, hogy tényleg a lehets legjobban
kihasznalod-e a rendelkezésedre 4116 lehetéségeket, mert utélag banni fogod, hogy elszalasztottad
Oket,

it

A

A Throngard Eréd \
Igazsagos Sir Falfax kiszabaditasa a0 : ; il érdekében
elrejtesz magadnal egy tért és egy tolvajkulcs- o, .. 7\ i = i készletet,
majd hagyod, hogy eltogjanak Throngard szolgai, és & - bevessenek
az eréditmény bortonébe. Nagy kar, hogy nem gondoltal ¥ 14, hogy egy
iranytiit is érdemes lenne magaddal vinned, igy ugyanis " minden irdny a

jelenlegi iranyodtol valik tiiggsvé. fgy ha balra akartal v - . volna fordulni a
celladbol kilépve, am eldszor atvagtdl a keresztbe ; kel futo tolyoson, eltévedhetsz,
ha nem jossz ra, hogy az az irdny immaron 4
r6l pedig ha eszed dgaban sem volt balra menni,
lehetéséged maradt, ha balra mész, mert ami bal
abban, hogy a jobb a jobb. J6?

Tanulsag: A targyilagossag nem sziikségszertien rossz dolog, de azért ne veszitsiik szem el6l a nagyobb képet.

jobbra van, ugyebar. Mésrész-
jo, ha eszedbe vésed, hogy egyetlen
volt, azmostjobb, de még igy is rossz, ha igazad volt

> =
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A KIRAJZOTTAK
CSONTJAI

Irta: Brett Schofield

Hogyan kiizdj meg az
Alvilag reremtményeivel?

Mielott belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned, mennyire
vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és egy
hatizsakod étellel, itallal az utra. Felkésziiltél a feladatra, meg-
tanultal a karddal banni, és keményen edzettél, hogy erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobo-
kockaval allapitsd meg Kezdeti UGYESSEG €s ELETERO ponfja-
idat. A kovetkezo oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlheted GYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy
fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol, hogy azt uijabb jatékra
is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az dsszeget ird be
a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a kapott szamot ird
be az ELETERS négyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobyj, €s 6-ot adj
az eredményhez, majd az dsszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.

Kiilénb6zo okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UCYESSEG, ELETERD és SZERENCSE pontjaid a kalandok soran fo-
Iyamatosan valtoznak. Pontosan kell vezetned oket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel i a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt.
De soha ne t6r6ld ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovabbi UGvEs-
SEG, ELETERO és SZERENCSE pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha
nem lépheti til a Kezderi értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkal-
mat, amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UcyessEG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos harci tapasz-
talatodat mutatjak. Nem art minél tobb ilyen pontra szert tenni. Az
ELETERO pontok jelzik kondiciodat, az akaraterddet, hogy tilélj
egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél ma-
gasabb az ELETER® pontszam, annal hosszabb ideig maradhatsz
¢életben. A SzZERENCSE pontok mutatjak, mennyire vagy szeren-
csés. A szerencse €s a varazslat az ur abban a fantasztikus biro-
dalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Siirtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod,
hogy kiizdjél meg valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy lesz
valasztasi lehetoséged, de ha nem, vagy ha tigy déntesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kévetkezé modon kell megvivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény /GYESSEGET €s ELETERE-
JET a Kalandlapod elso tires Harc Szérnyekkel feliratot viselod
rovataba.

A teremtmények pontszamait minden alkalommal megadja a fii-
zet, amikor Gsszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott sza-
mot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az Gsszeg az 0 TAMA—
DOEREJE.

. Dobj két kockaval most a magad nevében, ¢s add az ered-
meényt sajat jelenlegi t'GYESSEG pontjaidhoz. Ez a te TAMA-
DOEROD.

. Ha a te TAMADOERGD nagyobb, mint a teremtmeénye, akivel
kiizdesz, megsebezted. I.épj tovabb a 4. 1épésre. Ha a teremt-
mény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, és halad;
az 5. lépésre. Ha a két TAMADOER® egyforma, kivédtétek egy-
mas csapasat, és a kdvetkezo Fordulot az 1. 1épéstol elélrol
kezditek.

. Megsebezted a teremtmeényt, ezért vonjal le 2 pontot ELET-
EREJEBOL. Felhasznalhatod szerRENCSEDET is, hogy
tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le 2 pontot sa-
jat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet szerENCSED (lasd
odeébb).

. Végezd el a sziikséges modositasokat mind sajat, mind pedig
ellenfeled FLETEREJEBEN (és SZERENCSEJEBEN, amennyi-
ben ez sziikséges).

. Kezdd el a kivetkezo fordulot meglévo tiGYESSEG pontjaid
alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Addig jatsz-
hatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pontjai
nem fogynak el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olvan helyzetek, amikor egynél tobb személlyel vagy
szornnyel keriilsz szembe. Néha egyetlen ellenfélként kezelhe-
ted Oket, maskor egyesével kiizdhetsz meg veliik, de olyan is
eléfordulhat, hogy egyszerre kell mindéjiikkel harcolnod. Ha
egy teremtménynek tekintheted oket, akkor a harcot a szokasos
maodon kell levezetned. Mikor azt az utasitast kapod, hogy egye-
sével kiizd] meg velilk, akkor is a szokasos eljarast kell alkal-
maznod azzal a kiilonbséggel, hogy amint legyozted az egyiket,
rogton a kovetkezd veszi at a helyét! Ha egyszerre tébben is
tamadnak rad, igy egy Harci Kérben minden tamadod kiilon ta-
madast hajt végre ellened, neked azonban el kell déntened, hogy
melyikiikkel veszed fel a harcot. A kivalasztott ellenféllel a szo-
kott modon harcolj. Az Gsszes tobbi ellen is meg kell hataroz-
nod a Tamadoerodet, am ha ekkor a te Tamadoerod a magasabb,
nem okozol neki sebzést, csupan kivédted a tamadasat. Azonban
ha a te Tamadderdd a kisebb, ellenfeled a szokasos modon oko-
zott sebesiilést neked.
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, ami-
kor a szErENCSE donthet sorsod alakulasaban (az erre vonat-
kozo utasitast az adott fejezetpontok alatt megkapod), a szE-
RENCSEDRE is szamithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvezo legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szami-
tani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezd modon teheted probara. Dobj két
kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a jelenlegi szE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvezo. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszeren-
cséd volt, és vallalnod kell a kdvetkezmeényeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra szERENCSED. Minden alka-
lommal, amikor probara teszed szZERENCSEDET, 1 pontot le kell
vonnod SZERENCSE pontszamodbol. Igy hamar rajéssz, hogy a
SZERENCSERE hagyatkozni kockazatos.

A szZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszolitunk, hogy tedd prébara
SZERENCSED, és kozoljik, hogy szerencséd volt vagy sem. A
csatakban viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED se-
gitségével megprobalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremt-
menyen, amelyet épp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytol elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt modon redd pro-
bara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél
rajta, ¢s 2 kiilon pontot levonhatsz a teremtmény ELETEREJE-
BOL. Azonban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta karcolas, és 1
pontot vissza kell adnod ellenfeled ZL.ETERS pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot vonhatsz

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd probdra SzE-
RENCSEDET, hogy cstkkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van,
sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magad-
nak (2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett ELET-
ERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, komolyabb talalat ért.
1 plusz ELETERS pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot
adott szERENCSE pontszamodbol, ahanyszor probdra teszed
SZERENCSED!

UGYESSEG- és ERO-proba

A fiizet bizonyos oldalain felszolitunk, hogy tedd prébdra
UGYESSEGED. Ennek ugyanaz a menete, mintha a SZERENCSE-
DET tennéd probdra, csak most a dobott Osszeget az UGYESSE-
GEDDEL kell dsszevetned, és a tulajdonsagodat nem kell 1-gyel
lecsokkentened.

Ugyanigy torténik az ELETEROD probdra tétele, ez esetben
azonban nem két, hanem harom kockaval kell dobnod, és az
eredményt oOsszevetned az ELETERS pontjaiddal. Az UcYES-
SEG-probahoz hasonloan most sem kell 1-gyel csokkentened a
tulajdonsagodat.

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kalandjaid soran.
Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy néveld
vagy csokkentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csodafegyver

le tole.) ndvelheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy
UGYESSEG ELETERO SZERENCSE KESLEKEDES: | | KODSZAVAK:
Kezdeti Kezdeti Kezderi
ligyesség: életerd: szerencse:
FELSZERELES | FEGYVER:
1 6
2 7
3 8
4 9
5 10
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fegyvert hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG juta-
lompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid sza-
ma soha nem Iépheti til Kezdeti értékét, hacsak kiilon utasitast
nem kapsz erre.

Kalandod soran idonkeént olyan utasitast kaphatsz, hogy tedd
probara UGYESSEGED. Az eljaras ugyanaz, mint szerencsepro-
ba esetén: ket kockaval kell dobnod, és ha az eredmény ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, a proba
sikeriilt, és az események szamodra kedvezden alakulnak. Ha a
dobott szam nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama, elbuktal
a proban és el kell viselned ennek kdvetkezményeit. A szeren-
cseprobatol eltérden azonban itt nem kell a proba utan 1-gyel
csokkentened UCYESSEGED pontjaidat.

ELETERO és élelmiszer

ELETERS pontjaid sokszor fognak véltozni kalandjaid soran,
amint megkiizdesz a szornyekkel ¢s elvallalsz lelkesito felada-
tokat. Ahogy célodhoz kozeledsz, ELETERO pontjaidnak szama
veszélyesen lecsokkenhet, és a csatak kiilonosen kockazatossa
valnak, ezért légy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETER®G pontjaid szama sohasem lépheti
tal Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az utasitast
kaptad. Elvesztett ELETERO pontjaidat ¢lelmiszer elfogyaszta-
saval tudod potolni. A jatékot 6t étkezésre elegendd élelemmel
kezded. Csak oft allhatsz meg pihenni és enni, ahol a sz6veg erre
kifejezetten lehetdséget biztosit, vagy ha nem vagy kozvetlen
veszélyben. Egyszerre mindig csak egy adag élelmet fogyaszt-
hatsz el. Egy adag élelem elfogyasztasaval 4 elvesztett ELET-
ERO pontot nyersz vissza, és egy adag €lelmiszert vesztesz. Ne
feledd, hosszn ut all elotted, igy gondosan osztd be élelmedet!
Ne feledd, hogy EL.ETERO pontjaid szama soha nem lépheti tiil a
Kezdeti értékét, hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.

SZERENCSE

SzERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid so-
ran, ha kivételesen szerencsés voltal. Ennek részleteit megtala-
lod a fiizetben. Ne feledd, hogy akarcsak az UGYESSEGNEL €s
az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid sem léphetik tul Kezdeti
értekiiket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

Kalandodat egy pattinfott kétorrel kezded. Ezen kiviil van egy
hatizsakod, melyben 6t adag élelem lapul, és amiben Gsszesen
tiz targyat tarthatsz (minden adag élelem kiilon targynak sza-
mit). Ha zsakod telepakolod, de talalsz valamit, amit magaddal
akarsz vinni, akkor egy targyat ki kell venned beldle, hogy he-
lyet csinalj. Utad soran tovabbi kincsekre teszel majd szert, ezért
pontosan kévesd nvomon a Felszerelési targyaidat a Kalandla-
podon.

Kodszavak

Utkdzben tobbszér is talalkozhatsz olyan kéréssel, hogy jegyezz
fel egy-egy kodszot a Kalandlapodra. Ezek eleinte lehet, hogy
nem fognak sokat mondani, azonban igen fontos szerepet tolte-
nek majd be a kalandban, ezért gondosan vezesd Oket a megfe-
lel6 rubrikaban. Cselekedeteidtdl fiiggden olyan is eléfordulhat,
hogy bizonyos kodszavakat ki kell majd torolnod.

Keéslekedés

Kalandod masodik felében igen fontos szerephez fog jutni az
idd. Tobbszor lesz majd lehetdséged kiilonb6zo cselekedetek
koziil valasztani, melyek egy része felgyorsitja majd haladasod,
masik része azonban lelassitja azt. Amikor ilyen torténik majd,
utasitast kapsz ra, hogy ezt az értéket csokkentsd vagy néveld.
Minél magasabb a KESLEKEDES pontjaid szama, annal nehe-
zebb dolgod lesz a végén. Kalandodat 0 XKESLEKEDES ponttal
kezded.

Hattertorténet

Nehéz az élet Allansia délnyugati részén, a Csontpusztaban. A
legoregebbek sem emlékeznek olyan idokre, amikor torzsed
nem itt, Csonttaréj falujaban €lt volna. Nem csak az ido¢jaras-
sal, a vidék hatalmas bestiaival is folyamatosan hadban alltok.
Bar még csak nemrégiben érted el a felnottkort, mar tapasztalt
vadasz ¢s a kozosség fontos tagja is vagy. Minden nap elhagyod
a telepiilést, hogy behatolj a kdnyoértelen pusztasag szivébe, és
élelemmel térj vissza. A zsakmany nélkiil valo visszateérés egyet
jelent az ¢hezéssel. Harcos-torzsfonokotok, Ngodo erds iranyi-
tasa alatt az ellenséges korillmények ellenére is sikeriilt megél-
netek. Eppen emiatt élte meg a torzs hatalmas veszteségkeént,
amikor egy szerencsétlen vadaszbaleset soran életét vesztette
vezetotok.

Ngodo harom nappal korabban harcostarsaival egyetemben va-
daszaton volt, amikor is hiiséges hatasa, a csak Hosszutiiskeként
ismert szarvas-bestia megvadult alatta. A hiiséges lény lehaji-
totta a hatardl a nyeregben allo vezéreteket, aki egy szakadékba
zuhanva lelte a halalat, Hosszitiiske pedig a vadonba menekiilt.
A harcosok kozos erovel ratalaltak Ngodo szétroncsolt testére,
amit aztan visszavittek a falutokba.

Vezér nélkiil a sdmanhoz, Valgrekhez fordultatok itmutatasért.
A vén jovendomondo visszatért a satraba, ahol oseitek szelle-
meit hivta segitségiil. A faluban egy egész nappalon és éjjelen at
lehetett hallani a holtak keltette tulvilagi ricsajt. A vajakos veégiil
kilépett a satrabol, ¢és annyit mondott az ott dsszegytulteknek,
hogy egy 1j térzsfondkaot kell valasztanotok: el kell végezni a
Kitaszitas Ritualéjat.

Mindenkinek elallt a Iélegzete, az Gsi szertartasra ugyanis em-
berdltok ota nem volt sziikség. Mivel azonban Ngodo utod nél-
kiil tavozott koziiletek, belatjatok, hogy nincs mas megoldas.
Minden szoba joheto felnott (koztiik te is) Gsszeszedi a fegyve-
rét és minden élelmét, majd Gsszegytiltok a falu szélén. Valgrek
egy intéssel elcsendesiti a koriilattetek allok morajat.

— Szeretett dseink igazat szoltak! A Kitaszitas Ritualéjanak meg
kell kezdodnie! Mindannyiotoknak ugyanaz a feladata: bebizo-
nyitani, hogy 6 a legméltobb népiink vezetésére. De csak egy-
valaki gyozedelmeskedhet. Erd, batorsag, kitartas: ezek azok az
erények, melyek alapjan itéletet hozunk. Most pedig szorodjatok
szét a vadonban, ¢s talaljatok ra a legtekintélyesebb trofeara: le-
gven az agyar, karom, szem vagy farok, majd térjetek vissza egy
holdon beliil. Aki a legnagyobb kinccsel tér vissza, az bizonyitja
ratermettségét. Amig ez meg nem torténik, addig ki vagytok ta-
szitva a torzsbol! )
Es most lapozz!
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1.

A jeloltek elkezdenek gyiilekezni a falu hataraban. A feladatod
egyertelmil: behatolni a vadon szivebe, és elejteni a legfélelme-
tesebb fenevadat, amit csak talalsz, majd visszatérni a térzsfohoz
mélto trofeaval. A Csontpuszta hirhedt a benne koborlo, oriasi
gyikjairol és vérszomyjas bestiairol, igy nem lesz nehéz dolgod!

Mielott nekivagnal az utnak, még gyorsan atnézed a felsze-
relésedet. Ovedbe dugva egy kovatdr pihen. Hatizsakodban 6t
adag élelem lapul, tobb mint elég az elétted allo két napra, amig
nem térhetsz vissza otthonodba. Jegyezd fel ezeket a targyakat
Kalandlapodra. Ezen kiviil donthetsz, hogy egy kotelet vagy
egy faklyat akarsz-e¢ magaddal vinni. (Nem veheted mindkettot
magadhoz!) A kiétél a maszashoz bizonyulhat hasznosnak, mig
a faklya éjszakara vagy egy barlangban lehet nélkiilozhetetlen.

Néhany harcos még nem hagyta el a telepiilést, 0k az elokészii-
leteket fejezik be éppen. A nok, gyerekek és 6regek nem messze
toletek gytiltek Gssze, konnyek kozott bucsizva férjeiktdl, apa-
iktol vagy fiaiktol. Ha nem akarod tovabb vesztegetni az idodet,
¢és maris utnak erednél, lapozz a 175-re. Ha valakivel még valta-
nal par szot, valassz, ki legyen az:

Gyerekkori jobaratod, Paru?

A térzs legjobb vadasza, Wanushu?
Valgrek tanonca, Ogmil?

Egy kozeli jobaratod, Kuwi?

Lapozz a 66-ra.
Lapozz a 38-ra.
Lapozz a 160-ra.
Lapozz a 144-re.

2.

A verem elég mély, emberfeletti ugrast kell produkalnod, ha
ki akarsz jutni beléle. Haromszor egymas utan redd prébara
tcyESsSEGED! Ha mindharom alkalommal sikerrel jarsz, kijutsz
a verembol — lapozz a 158-ra. Ha akar csak egy kisérlet is ku-
darcot vall, nem sikeriil elég magasra ugranod, csak kifarasztod
magad (vesztesz 2 ELETERD pontot). Kénytelen leszel a maszas-
sal probalkozni — lapozz a 208-ra.

3.

Korbekémlelsz a legmagasabb fa utan kutatva, amit csak latsz.
Végiil egy majomkenyérfa mellett dontesz, melynek vastag tor-
zse magasan emelkedik az ég felé, hogy aztan maréknyi zomok
Agga terebélyesedjen szét. Ugyesen felkapaszkodsz ra, épp ami-
kor a nap lenyugodni késziil a lathataron. Mély, kegyetlen mor-
gas fogadja érkezésedet! Egy Fekete Oroszlané, ami mar befész-
kelte ide magat! A fekete parduc és oroszlan halalos naszabal
szilletett teremtmeény vicsorogva feléd lépdel. A maszas kozben
keltette zajjal sikeriilt felébresztened, és most épp arra késziil,
hogy felfaljon vacsorara!
Fekete Oroszlan UGYESSEG 8 ELETERS 11
Ha ellenfelednek barmikor is dupla értéket dobsz a Tamadoereje
megallapitasakor, sikeriil leloknie a farol, te pedig a halalodba
zuhansz.

Ha sikertil végezned a nagymacskaval, lenyizhatod a borét,
mely remek trofea lehet (amennyiben igy teszel, ird fel a zsak-
manyt a Kalandlapodra). Ezt kovetoen leheveredsz, és egy jot
alszol. Masnap reggel el kell fogyasztanod egy adag élelmet
(huzd le a Kalandlapodrél). Ha nem tudsz, vagy nem akarsz
enni, akkor kénytelen vagy a fa leveleit és gyiimoleseit megenni,
ami nem csillapitja teljesen az éhségedet, igy vesztesz 2 ELET-
ERG pontot.

Miutan megreggeliztél, 6vatosan lemaszol a majomkenyér-
farol, majd folytatod utadat. Ugy dontesz, nyugat felé indulsz, at
a siksagon. Lapozz a 226-ra.

4.

A biizl6 tetem immaron teljesen holtan a talajra esik. Az orvos
sirjat felnyitva egyetlen kis iivegcsét talalsz csak, mely zold
szinii folyadékot tartalmaz. Magadhoz veszed, letérlod réla az
évszazados port, kinyitod, majd beleszagolsz. Eles, savas szaga
van, amitol azonnal fintorogni kezdesz. Ha megiszod a folyadé-
kot, lapozz a 84-re. Ha nem, miutan nem talalsz itt semmi mast,
ugy dontesz, tavozol innen. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz,
majd lapozz a 243-ra.

5.

Felegyenesedsz, és oldalra nytjtod a karjaidat, hogy igy probald
meg nagyobbnak mutatni magad. A lényt lathatoan egyaltalan
nem erdekli, mit csinalsz, k6zombdosen figyel egy rovart, ami az
egyik filszalon maszik folfelé. Epp azon kezdesz gondolkodni,
hogy megbokdosod a bestiat a fegyvereddel, am ebben a pilla-
natban egy masodik példany tér elo a fiibol, és feloklel. A tor-
zsed csak gy langol a fajdalomtol, mikézben a féldbe csapodsz.
Az elso példany ekkor mozdul csak, miutan sikerrel elterelte a
figyelmedet, hogy parja megkeriilhessen, ¢s oldalrol tamadhas-
son rad. Mikozben apro darabokra szaggatnak, kénytelen vagy
elismeréssel adozni ezeknek a rendkiviil agyafiut teremtmeé-
nyeknek. Jo kislany. ..

6.
A jarat kanyarogva halad a sététben, egyre mélyebbre térve a
hegy belsejébe. Végiil egy nagy, szinte teljesen kor alaku terem-
be torkollik. Az egyenetlen padlon repedések futnak végig, a
kozepén pedig egy kis kohalmot latsz. Ha el akarsz tolteni némi
1dat a felderitéssel, lapozz az 58-ra. Ha egyenesen a szemkozti
folyosonyilas felé indulnal, lapozz a 28-1a.

7.
Magad mogott hagyod a csalitost, és tovabbindulsz. Utad hatra-
1évo része eseményteleniil telik, és nemsokara feltinik elotted
Csonttaréj falujanak ismeros alakja. Lapozz a 48-ra.

8.
Evszazadokkal ezelétt a torony valosziniileg biiszkén merede-
zett az égbe, mostanra azonban nem maradt beléle mas, csak
porlo sziklatombok, melyek veszedelmesen délnek déli iranyba.
Mar csak a I¢élek tartja Gssze az épitményt, és talan az indak,
melyek a maradvanyokat fojtogatjak.

Nem latsz ajtot, igy az egyik ablakon maszol be, ami elég ko-
zel nyilik a talajhoz. Odabenn egy csigalépcsd maradvanyat pil-
lantod meg, mely lefelé, a sitétbe, és felfelé is vezet. Ha lefelé
indulnal el, lapozz a 187-re. Ha felfelé mennél, lapozz a 45-re.

9.
Néhany oranyi kemény menetelést kovetoen ritkas erdoséghez
érsz. A fak az 6svény folé hajolva kellemes arnyekot adnak, aga-
ikbol azonban kemény tiiskék allnak ki, melyekre nagyon oda
kell figyelned. Tedd prébdra tGYrEssEGED! Ha sikeriil a proba,
lapozz a 167-re; ha elvéted, lapozz a 70-re.
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10.

A jarat egy ideig egyenesen halad, majd zsakutcaba torkollik.
A falakban ajtokat latsz, melyek kettesével allnak egymassal
szemben. A legtobbet massziv sziklatomb zarja el, az utolso tiz
azonban fiiresen és sotéten tatong. Nem latsz rajtuk kilincset,
igy fogalmad sincs, hogyan tudnal belépni ezekbe, ugyanakkor
mindegyik granitlapba vésve egy titokzatos szimbolumot latsz.

Ha egy konkrét személyt keresel, ismered a szamot, ami a ne-
vehez tartozik — lapozz az ennek megfelelé fejezetpontra. Ha
nem ismered a szamot, vagy a szoveg értelmetleniil folytatodik,
ugy dontesz, hogy az iires kamrakat vizsgalod meg — lapozz a
246-1a.

11.

Elrohansz a diih6dt Csonttarajos eldl, olyan gyorsan, ahogy
csak a labaid vinni tudnak. A feldithodott bestia tivoltése iildoz,
mikozben végigkerget a volgyon. Mivel rendkiviil j6 formaban
vagy, lassan sikeril lehagynod a hatalmas bikat, de ez sem segit!
A vilgy hatalmas, megmaszhatatlan északi fala egyre kézelebb
keriil hozzad, elvagva eloled a menekiilés lehetoségét. Keényte-
len vagy megfordulni €s szembeszallni a rohamozo bestiaval.
Ha felkésziilsz a rohamra, lapozz a 69-re. Ha elég oriilt vagy
ahhoz, hogy megprobald atugrani azt, lapozz a 23-ra.

12.
Visszatérsz a barlangba, fel a korabbi elagazashoz. Ha szerepel
Kalandlapodon a Csap kodszo, lapozz a 97-re; ha nem, lapozz
a 63-ra.

13.
Udemét teljesen meglepi az ajandékod (hizz le egy adag élelmet
a Kalandlapodral). — Koszondm, baratom. Gondoskodok rdla,
hogy az dregek tudomast szerezzenek batorsagodrol. Kérlek, fo-
gadd el ezt cserébe. — Vadasztarsad azzal leemel a nyakabol egy
faragott komedalt, €és a kezedbe nyomyja.

— Ugy hiszem, ez a medal adott erét ahhoz, hogy tiléljem a
bezartsagot. Remélem, te is részesiilsz majd az erejébol. — Ez-
utan megkezdi hosszu utjat hazafelé. Nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot a nagylelkiiségedért csereébe. Jegyezd fel Kalandlapodra a
Kitartas Medaljat. Valahanyszor prébdra kell tenned ERODET,
donthetsz igy, hogy a medal erejét hivod segitségiil a siker ga-
rantalasa érdekében. Ezt a kalandod soran csak egyetlenegyszer
teheted meg, az ékko ezt kdvetden kimeriil. Lapozz a 170-re.

14.

Kétségbeesetten probalsz valami fogodzkodot talalni a szirten,
mikézben lefelé zuhansz. Kezeid hirtelen megakadnak egy kes-
keny parkanyban. A lendiilettol egy pillanatig nigy érzed, men-
ten leszakad a karod, de Gsszeszoritott fogakkal tlirsz, és sikertil
megtartanod magad (vesztesz 2 ELETERO pontot). Fajdalmasan
felhuzod magad, majd lassan elkezdesz visszamaszni a tetore.
Lapozz a 177-re.

15.

Ahogy eloreesel, 6sztondsen kinytjtod a kezed, hogy azzal tom-
pitsd a zuhanasodat. Eles kévek marnak bele a borédbe, mikéz-
ben végiggurulsz a lejton. Ahogy a koveknek csapodsz, az egész
testedet atjarja a fajdalom — dobj egy kockaval, és adj az ered-
ményhez 1-et, hogy megtudd, hany ELETERS pontot vesztettél.
Végiil szerencsére sikeriil megkapaszkodnod egy sziklaperem-
ben. Lapozz a 88-ra.

16.

Ahogy belépsz a homalyos nyilasba, a kérmyezo dzsungel paras
levegdjét hamarosan csontig hato hideg valtja fel. Szinte semmit
nem latsz a sdtétben. Ha van nalad egy faklya, azt most meggynijt-
hatod (ha igy teszel, ne felejtsd el lehtizni a Kalandlapodrol).
Ha nem tudsz, vagy nem akarsz igy tenni, amig vissza nem térsz
a napfényre, 4-gyel csokkentened kell az GYESSEGEDET.

Talan szaz méteren at haladsz a lépcsosoron a fold mélye fele.
Végiil elérsz egy alaguthoz, ami egy ideig egyenesen halad,
majd egy T-elagazashoz érkezik. A falon egy jokora kolemez
log, melybe két keresztbe tett kard képét vésték egy misztikus,
szarnyas kigyo ala. Ez alatt egy fém tabla talalhato, melyen a
kévetkezo kiilonds vésetek lathatoak:

[ - XXVI « Rvn Lnunwjbrj trajuhjr » XXVII— LIT

A jarat mindkét iranyban eltiinik a messzeségben. Ha balra in-
dulsz, lapozz a 232-re. Ha jobbra mész, lapozz a 10-re.

17.

Az osvény cikkcakkban halad, eloszor egyenesen egy iranyba,
majd hirtelen elkanyarodva egy masikba. Latszolag mindenféle
cél vagy elképzelés nélkiil koborol a fitben. Nagyjabol husz perc
elteltével eléred a véget, és ratalalsz a lényre, ami az utat torte.
Egy hatalmas Haromszarvi jokora témege hever elotted, és rot-
had a t{iz6 napon. A hiis nagy részét mar lezabaltak a csontok-
rol, felfedve a bordakat, melyek alatt még allva is kényelmesen
elférsz. Ures szemgodrok bamulnak rad a két hossza szarv és a
csontos gallér melldl. A harmadik, valamivel rovidebb szarv a
lény pofaja felett nyulik elore.

A tetemen néhany Karmos Rettenet lakomazik vigan — ke-
gyetlen, két labon jaro hiisevdk ezek, melyek éles fogakkal és
hatso labaikon sarloszerti karmokkal lettek megaldva. A fala-
tozo teremtmények egyként abbahagyjak a taplalkozast, és fel-
pillantanak rad. A legnagyobb, sebekkel boritott példany mély,
veszjoslo priszkolést hallat. Tisztaban vagy vele, hogy ezek a
lények mindig falkaban vadasznak és rendkiviil gyorsan képe-
sek szaladni, annak esélye, hogy el tud; eldlitk menekiilni, szinte
a nullaval egyenld. De mégis mi mas valasztasod lehet? Ha me-
nekiilore fognad a dolgot, lapozz a 43-ra. Ha megveted a labad,
és megkiizdesz veliik, lapozz a 80-ra.

18.

Sokaig keresgélsz, de végiil egy sziklas kiszogellés alatt sikeriil
raakadnod a bejaratra. A sétét nyilast senki nem orzi, igy ova-
tosan belépsz. Két durva faragasu darda hever a fal mellett, de
orrel nem talalkozol. Tovabblopakodsz a barlangban, mikézben
minden érzeéked pattanasig fesziil, de ennek ellenére sem sikertil
életnek a nyomara bukkannod. Az alagit hamarosan kettéaga-
zik. Ha balra indulsz tovabb, lapozz az 51-re; ha jobbra, lapozz
a 138-ra.
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19.
A torony padlojat a Iépcsé maradvanyai boritjak, amik az évek
soran megadtak magukat. Egzotikus fémfegyverek sorakoznak
az ivelt kofalba vert fémkampokon. Egy boltives atjarot is latsz,
ami egy kisebb, s6tét barlangba vezet. Mit teszel?

Megvizsgalod a fegyvereket?
Szétnézel a barlangban?
Visszamaszol a 1épcsosoron?

Lapozz a 234-re.
Lapozz a 91-re.
Lapozz a 34-re.

20.
Egy széles, kor alaku veremben allsz, amit a Véncsont Szur-
dok primitiv lakoi vajtak ki annak talapzataba. A padlot em-
beri ¢s allati csontok, torott fegyverek és rozsdas fémdara-
bok boritjak. A barlangba visszavezet0 jaratot egy jokora
vasracs zarja el, két masik pedig a szemkazti falbol nyilik. Mit
teszel?

Felnyitod a barlangba visszavezeto racsot,
¢s bemész rajta?

A tavolabbi, bal oldali racsot nyitod ki?

A tavolabbi, jobb oldali racsot nyitod ki?

Lapozz a 73-ra.
Lapozz a 131-1e.
Lapozz a 209-re.

21.

— Helyes a valasz — szolal meg a kisértethang. — Tavozz hat al-
dasommal. — A koajto kitarul, te pedig sietve elhagyod a termet.
Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz és 2-t SZERENCSE ponfja-
idhoz a sikeres menekiilésért. Ha még nem jartal a masik ajto
mogott, és most benéznél oda, lapozz a 230-ra. Ha visszatérnél
az elozo elagazashoz, és a jarat tilso végében néznél szét, lapozz
a 10-re.

22.
Az oltarra helyezed a trofeaidat, és oseid szellemeit kéred, hogy
segitsenek kiildetésedben. Eleinte nem valaszolnak, végiil azon-
ban eros sz¢llokés jarja at a satrat, feldontve Valgrek misztikus
targyait, és kis hijan kitépve a satrat a hely¢bol. A zagasba han-
gok vegyiilnek, melyek egvként szolnak hozzad Oseid évszaza-
dos bolcsességével:

Meg kell mentened népiinket. Szived a helvén, ajandékod ked-
ves szamunkra. Csatlakozhatsz sorainkba, te leszel térzsiink 1j
Jfonéke.

A sator falan lévo, szénnel irott térkép fényleni kezd, egykor
fekete vonasai aranyszinben ragyog fel. A fény Csonttaréj falu-
janak helyénél keletkezik, majd fokozatosan délnek tart, végig
egy nagy, nagyjabol kor alaku teriilethez vezeto titon, ami a
Csontpuszta szivében teriil el.

Keresd a vardzsle kristalvat, mely az ékké gonoszsdagdanak
megsemmisitésére késziilt. Keresd a régmuilt hatalmas urainak
myughelyét. Meg kell mentened Gket ...

A ragyogas abbamarad, a szélben szolo hangok pedig foko-
zatosan elhalnak. Megkaptad a valaszod. Nyersz 2 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 87-re.

23.

Megprobalod 0sszeszedni magad, mikézben a feldiihodott bika
feled szaguld. Az utolso pillanatban nagyot ugrasz. Tedd probd-
ra SZERENCSED! Ha szerencséd van, sikertil atugranod az al-
latot, konnyedén foldet érsz mogétte, majd gyorsan elrohansz
eléle, mikézben az ijabb rohamra késziil — lapozz a 152-re. Ha
nincs szerencséd, a labad beleakad a fenevad nyaka koriil 1évo
tar¢jba. Nekicsapodsz a Csonttarajos hatanak, majd a foldre zu-
hansz. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Epp idoben sikeriil kitisz-
titanod a fejed, hogy lasd, amint a fenevad ismét feléd rohan
—lapozz a 69-re.

24,

Sarkon fordulsz, és menekiilmi kezdesz a Buboshatu elol, de
nem uszod meg, hogy a bestia tiiskés farka még egyszer, utol-
jara beléd ne vagodjon (vesztesz 2 ELETERO pontot). Rajossz,
hogy nincs sok esélyed két labon megszékni a bestia eldl, igy
gyorsan valami rejtekhely utan nézel. Egy kidalt fa tireges belse-
jébe ugrasz be, remélve, hogy a bestia békén hagy. A feldiithodaott
lény azonban kitartoan csapkodni kezdi a buvohelyedet az oriasi
farkaval. Tedd prébara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, nem
szenvedsz el semmilyen sebesiilést. Ha nincs szerencséd, az
egyik tiiske a torzson atfiirddva megdofi az oldalad (vesztesz 3
ELETERO pontot). A bestia végiil elunja a dolgot, és elcammog,
hogy csatlakozzon a csaladjahoz. Mikor mar tiszta a levegd, ki-
maszol az iiregb0l, €s amilyen gyorsan csak tudod, elhagyod a
fakat. Lapozz a 7-re.

25.

A ragyogd gombak kiiléndsen édesnek és laktatonak bizonyul-
nak (nyersz 4 ELETER® pontot), ugyanakkor rendelkeznek egy
halalos mellékhatassal is. Latasod elhomalyosul, a torony szik-
lainak egyenes vonalai a szemed elott kezdenek elhajlani. A rad
toro korsag elég nehézkessé tesz szinte minden cselekvést (vesz-
tesz 1 UGYESSEG pontot). Szerencsére a hatas csak ideiglenes,
amint elhagyod a Katlant, el fog mulni, és az elvesztett tiGyEs-
SEG pontot is visszakapod. Egyelore azonban visszatantorogsz
a toronyba, mikozben a kdrnyezeted folyamatosan liiktet és hul-
lamzik. Ha most a fegyvereket néznéd meg kozelebbrol (és még
nem tetted), lapozz a 234-re. Ha a lépcsosoron at elhagynad ezt
a szintet, lapozz a 34-re.

26.

Arrébb tolod a sulyokat, és leemeled a fedot a lyuk foliil. Lepil-
lantasz, de a verem tulsagosan mely ahhoz, hogy a homalyban
lasd az aljat. Mar épp vissza akarod helyezni ra a tetejét, amikor
mintha halk nydgés hangja iitné meg a fiiledet. Emberinek hang-
zik, de nem lehetsz ebben teljesen biztos. Barmi van is odalenn,
fartelmes szagot araszt magabol. Ha van nalad egy kotél, és az-
zal le akarsz ereszkedni a mélybe, lapozz a 102-re. Ha inkabb a
kozeépso lyukba néznél le, lapozz a 142-re. Ha a jobb oldaliba,
lapozz a 180-ra. Ha inkabb elhagynad a helyiséget, és visszatér-
nél az elozo elagazashoz, lapozz a 46-ra.
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27.

A bestia szemei felpattannak: két aranylo gombét latsz benniik,
melyek lattan a foldbe gyokerezik a labad. Felébresztetted a ha-
talmas Sarkanyt évszazados szunnyadasabol! A hiilloszert szor-
nyeteg felagaskodik hatso labaira, és széttarja hatalmas szaryait,
melyek teljesen betdltik a termet. Nem tehetsz mast, kénytelen
vagy elohtzni fegyvered, és felkésziilni a gigaszi kiizdelemre.

Voras Sarkany UGYESSEG 12 ELETERO 20
Valahanyszor ellenfeled megnyer egy Harci Kort, dobj egy koc-
kaval, majd vesd Gssze az eredményt az alabbi tablazattal, hogy
megtudd, miféle tamadast hasznalt ellened (a szokott modon

hasznalhatod a SZERENCSED a sebesiilés csokkentése érdeke-
ben).

Dobds Tdmadds

1-2  Farokcsapas — ellenfeled feléd lenditi hatalmas farkat,
mellyel 2 ELETERS pontos sebesiilést okoz, ¢s fellok.
A kovetkezo Harci Korben 1-gyel csokkentened kell
Tamadoerddet, mikozben ismét talpra kecmeregsz.

3-4  Karomcsapas — a Sarkany oriasi karmaival csap fe-
1éd, melyekkel 3 ELETERS pontos sebesiilést okoz.

5-6  Tizgolyo —egy tizgolyo lovell ki a Sarkany pofajabol,

mely megégeti a hajadat és a borddet. Vesztesz 4 ELET-
ERO pontot.

A negyedik Harci Kor végén lapozz az 56-ra. Ha megprobalsz
elmenekiilni a megkergiilt fenevadtdl, lapozz a 176-ra. Ha vala-
hogy sikeriil végezned hatalmas ellenfeleddel, lapozz a 124-re.

28.
A folyosd egy ideig tovabbhalad, végiil egy 1ijabb terembe ér-
kezik. Hallod, amint a tavolban viz csobog. Ha egy égo faklya-
val érkeztél ide, vagy most meggyujtanal egyet (ez esetben ne
feledd lehazni azt a Kalandlapodrél), lapozz az 50-re. Ha nem
hasznalsz faklyat, lapozz a 112-re.

29.
Tovabb baktatsz a siksagon, egyre kozeledve otthonodhoz. A
lathatart strt fellegek hataroljak, de még éppen latod, amint at-
siit rajtuk a nap, amint lebukik keleten. Varjunk csak egy percet
— a napnak nyugaton kellene lenyugodnia! Alaposabban meg-
nézve latod, hogy a felh6 valdjaban hatalmas fiistoszlop, ami a
tavolban tombolo tiizorkanbol szall fel.

Ahogy kozelebb érsz, latod, hogy erdotiiz langol elotted zabo-
latlanul. Elzarja eloled az utat, €s hogy még rosszabb legyen a
helyzet, az eros szél egyenesen feléd tereli a langokat. Ha balra
kitérve akarod megkeriilni a poklot, lapozz a 145-re. Ha jobbra
probalkozol, lapozz a 120-ra. Ha elhatralsz, és megvarod, amig
a tliz magatol kialszik, lapozz az 59-re.

30.
A rothado orias végiil elbukik, kegyetlen csapasaidtol a foldre
zuhan. Te kihasznalod a kinalkozo alkalmat, és elmenekiilsz a
zart kriptabol, fel a hosszu Iépesosoron, vissza a szabadba, ahol
orémmel fogadod a meleg napfényt.

Sikeriilt leszamolnod az elbukott birodalom korrupt uraval,
sajnos azonban nem jutottal kozelebb Valgrek és néped holléte-
nek rejtélyéhez. Ahogy a nap lassan lebukik a Katlan oldalaban,
rajossz, hogy kifutottal az idobol. Torzsed elveszett, kalandod
pedig itt véget ér. ..

31.

Egy szerencsés csapas hatasara a szarnyas bestia egy pillanat-
ra enged a szoritasbol, ami neked éppen elegend6 id6 ahhoz,
hogy kiszabadulj a karmai koziil. Tébb métert zuhansz lefelé,
majd a fészkében landolsz. Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany ELETER® pontot vesztettél. Ha még mindig életben vagy,
feltapaszkodsz, és felkésziilsz ellenfeled kovetkezo tamadasara.
Lapozz a 118-ra.

32.

Nem sokkal mult el dél, amikor eléred a Katlan szélét, a ha-
talmas, kor alaku volgyet, melyet az 0si katasztrofa hivott élet-
re. Zsongo rét €s dzsungel teriil el elotted. A keleti vidéket az
egykoron hatalmas birodalom maradvanyai uraljak, omladozo
épiileteinek romjai megannyi csorba fogként pettyezik a tajat. A
nyugatra eltertilé vidéket naddal szegélyezett mocsar valtja fel.
A tavolban, délre az athatolhatatlan Banat-hegység emelkedik.
Valahol itt, ebben a hatalmas kraterben rejtozik torzsed megval-
tasanak kulcsa.

Elészor azonban biztonsagban le kell, hogy juss. A szirtfal
tiulsagosan meredek az ereszkedéshez, nem messze, jobbra
azonban egy meredek ¢s keskeny osvényt latsz. Veszélyes ut,
az biztos, de egyben a leggyorsabb is. A krater bal oldalan egy
joval lankasabb lejté ereszkedik le, mely azonban néhany oranyi
jarofoldre van toled.

Tudod, hogy szorit az id6. Ha a meredekebbik 6svényen akarsz
elindulni, lapozz a 270-re. Ha a lejtésebben mennél, lapozz a
37-re.
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33.
A legnagyobb ovatossaggal indulsz el a meredek lejton, kdzben
igyekszel az elotted 1€vo, lehetetleniil keskeny Gsvényre, nem
pedig a t6bb szaz méterrel lentebb 1évo talajra koncentralni.

Az dsvény folyamatosan keskenyedik, végiil mar csak olyan
széles, mint a labfejed. Kénytelen vagy folyamatosan a falba ka-
paszkodni, és oldalazva haladni, szinte 1épésrol lépésre haladsz
csak, mikozben a szél folyamatosan probal letaszitani, hogy
borzalmas halalt halj a mélyben. Elég csak egy apro hiba, és a
kalandodnak maris vége szakadhat.

Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, gond nélkiil
atjutsz ezen a szakaszon, ¢s nemsokara ismét normalis szélessé-
gli uton tudsz haladni. Ha elvéted, megesuszol, és leesel. Maz-
lidra néhany méterrel lentebb, egy masik parkanyon érsz talajt,
de igy is vesztesz néhany fogat €s 3 ELETERS pontot.

Az 6svényen haladni tovabbra is felér egy kinszenvedéssel.
Hamarosan egy meredek, sziklakkal teleszort lejtohoz érkezel,
ami az utolso néhany tucatnyi méteren vezet. Félig sétalva, félig
csuszva ereszkedsz a Katlan mélye felé. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmeény 1-3, lapozz a 224-re; ha 4-6, lapozz a 194-re.

34,
A Iépcsosoron at visszatérsz a fenti szintre, ahova az ablakon
at bemasztal. Ez alkalommal gond nélkiil sikeriil atugranod a
Iyukat. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz. Ha még nem jartal
a felso szinten, és most szétnéznél ott is, lapozz a 45-re. Ha el-
hagynad a tornyot, lapozz a 165-re.

3s.
Leveszed hatadrol a zsakodat, és lehasalsz. Cokmokjaidat ma-
gad elott 1okve maszol végig a szik alagtiton. Ha van nalad egy
faklya, azt most itt kell hagynod, mivel nem tudod biztonsago-
san magaddal cipelned.

Alig van annyi helyed, hogy fel tudd emelni a karod, hogy
tovabb hiizd magad, és miutan a dolgaid eldtted vannak, sem-
mit nem latsz abbol, amerre haladsz. Centirol centire araszolsz,
egyre erosebben lihegsz az erdfeszitéstdl, és minden kifijassal
kis porvihart kavarsz. Az alagit pedig tovabbhalad elére, mig
annyira sziikké nem valik, hogy a hatadat kezdik el surolni a
kiallo kovek.

Eddigi ¢életedet széles siksagokon, a végtelen ég alatt toltétted,
a sziik jaratban valo kiszas felettébb idegen élmény a szamodra.
Lassan elkezdesz panikolni. Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha si-
keriil a proba, behunyod a szemed, mélyeket kezdesz 1élegezni,
és arra koncentralsz, hogy visszanyerd a nyugalmadat. Ha elvé-
ted, rad tor a klausztrofobia: csapkodni kezdesz, kétségbeesetten
probalsz kitérni koborténédbol, de csak annyit sikeriil elérned,
hogy szerzel néhany cstinya vagast és teljesen kikészited az ide-
geidet (vesztesz 4 ELETERO €s 1 UGYESSEG pontot).

Végiil sikeriil lenyugodnod, és folytatod a maszast, aztan leg-
nagyobb megkénnyebbiilésedre latod, hogy a folyoso ismét szé-
lesedni kezd. Lapozz a 65-re.

36.
A reggeli nap meleg simogatasaval az arcodon keletre indulsz
Csonttarejbol. Elotted tobb kilométernyi kopar fold teriil el, me-
lyet helyenként sziklak és torz bokrok pettyeznek.

Néhany ora alatt elérsz Courga hatalmas Sziklajahoz, mely épp
ugy néz ki, mint valami hatalmas macskaféle feje. A szobor ki-
tatott szajaban szétaszott élelem maradékat latod. A néped ugy
hiszi, a sziklanak csodatev ereje van, néhanyan idelatogattak
mar isteni utmutatast keresve. Isteneitek biiszkek és bosszuallo-
ak, akik az erdt jutalmazzak és a gyengeséget és konyoriiletessé-
get biintetik. A veliik valo beszéd néhany oratol akar tobb napig
is hizodhat.

Ha megallsz, hogy a naladnal hatalmasabb erok tanacsat kérd,
lapozz a 252-re. Ha — tudva, hogy kevés az 1dod — tovabbhaladsz
kelet fele, lapozz a 204-re.

37.
Az oriasi krater ¢északkeleti szélét kdveted, mig a szirt enyhe
emelkedobe nem torkollik. Harom Véncsont harcost latsz itt,
akik az érkezésedre varnak. Valgrek allitotta ide Oket, hogy in-
tézzenek el mindenkit, aki kovetni merészelneé. Néman kozeled-
nek feléd, iires tekintetiikkbdl vordésen izzo szemek tekintenek
rad bozontos hajuk alol. Kettovel kell egyszerre megkiizdened,
Kuwi addig elintézi a harmadikat.

Elsé Osember UGYESSEG 7 ELETERG 9
Masodik Osember UGYESSEG 8 ELETERO 8

Mire végzel ellenfeleddel, Kuwi is megdlte az Gvét. Tovabbin-
dultok a dis névényzetii volgy felé. Adj 1-et KESLEKEDES pont-
jaidhoz, majd lapozz a 194-re.

38.
Wanushu épp hatalmas fémfejszéje pengéjét élezi. Csodas fegy-
ver ez, melyet egyik kalandja alkalmaval szerzett a Pusztan-
tulvilagbol. Egy apro biccentéssel nyugtazza jelenléted. Meg-
kérded tole, tudna-e par tippet adni.

— A helyedben nem idéznék itt sokat, ifju. Minden perc, amit itt
toltesz, pocsekba ment 1d6. — A széles vallu harcos a fegyvered-
re és a zsakodra pillant. — Latom, kénnyen utazol. Tessék, fogd
ezt.

Vanushu a kezedbe nyom egy hosszi csontot, melynek tetejére
égheto anyagot csavartak, és két kovakovet, amivel meg tudod
azt gyujtani (ird fel Kalandlapodra a faklyat). — Nekem nincs
sziikségem tlizre a Katlanban. — Onkénteleniil is megborzongsz,
amikor meghallod annak az atkozott helynek a nevét, mely a
faludtol messze délre fekszik. Wanushu elvigyorodik. — Nem
hiszek Valgrek kisértethistoriaiban. Ha pedig igaz a legenda, ak-
kor biztos, hogy oftt talalok ra a legnagyobb trofeara.

Azzal a férfi széles vallara veti a fejszéjét, és nekivag a va-
donnak. Most mar csak te vagy Csonttaréjban. Ha beszéln¢l
Ogmillal, lapozz a 160-ra. Ha Kuwihoz 1épnél oda, lapozz a
144-re. Ha nekivagnal az utnak, lapozz a 175-re.
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Utad egy mély és keskeny viznyelohoz vezet, ami két recés szik-
lafal tovében hizodik. Ahogy ovatosan haladsz lefelé a meredek
lejton, megpillantod egyik vadasztarsadat. Azonnal felismered,
Sefu az, egy biiszke ¢s rendkiviil arrogans harcos, aki nagyjabol
veled egykoru lehet. Mar egészen fiatal korotok ota verseng-
tek egymassal mindenben, legyen az futas, harc vagy vadaszat.
Emiatt a hosszu rivalizalas és a férfi makacssaga miatt soha nem
kotottetek igazi baratsagot.

Ebben a pillanatban Sefu éppen egy négylabu bestiaval harcol,
ami sikeresen sarokba szoritotta a hasadékban. Széles testét ¢s
zomok fejét vastag csontpancél boritja, ahogy hosszu farkat is,
mely egy nagyobb, dsszeforrt, tiiskés csontcsomoban végzodik.
Attol tartasz, a csata elégge egyoldalu, mivel tarsad csupan egy
vadaszlandzsaval van felfegyverkezve.

Ha kisegitenéd a férfit szorult helyzetébol, lapozz a 146-ra. Ha
sorsara hagyod rivalisodat, ¢s folytatod utadat, lapozz a 193-ra.

40.

A sziklas t4] egyre magasabbra és magasabbra emelkedik, végiil
egy vészjoslo, fekete csucsra fut fel, ami a felhétlen délutani
égbolt felé tor. Konnyedén maszol f6lfelé, nem okoz gondot a
kapaszkodok megtalalasa a repedésekkel teli lejton. A cstcs felé
féluton aztan el is éred a cakkozott oldali barlangbejaratot. To-
vabbmaszni mar nehezebb lenne, innen ugyanis mar sokkal me-
redekebben emelkedik a hegyoldal, ezért belépsz a barlangba.

Ha szerepel Kalandlapodon a Paru kodszo, tarsad nem hajlan-
do belépni a sotétbe, igy dont, odakinn var meg. Amig a bar-
langban vagy, nem veheted igénybe a segitségét.

Beletelik par percbe, amig a szemed hozzéaszokik a benti sotét-
séghez. Ha van nalad egy faklya, amit meg akarsz gyujtani, most
megteheted (ez esetben ne felejtsd el lehuzni azt a Kalandlapod-
rol). Ha nem tudod, vagy nem akarod meggytijtani, igy amig a
sotétben koborolsz, 4 pontot le kell vonnod IGYESSEGEDBOL.

Szamtalan lény csontjait latod a barlang padléjan szétszorva.
Eros pézsmaszag terjeng a levegoben, ami szinte teljesen el-
nyom egy masik, sokkal kesernyésebb illatot. A barlang nagy-
jabol tizenot méteren at tart eldre, majd egy keresztezodeéshez
ér. Ha itt balra akarsz tovabbmenni, lapozz a 100-ra; ha jobbra,
lapozz a 6-ra. Ha meggondolod magad, elhagyod a barlangot, és
inkabb a siksagnak vagsz neki, lapozz a 237-re.

41.
A folyoso, melyet kdvetsz, tobb szaz méteren at halad a Vén-
csont Szurdok alja felé, ahol végiil egy jokora barlangba torkol-
lik. Primitiv dardak és bunkosbotok allnak az egyik fal mentén,
a padlot vérfoltok boritjak. Két nyilast latsz a szemkdzti falban,
melyek mindegyikét jokora, 6sszefont csontokbol késziilt kapuk
torlaszoljak el. A bal oldali valamivel kisebb, és mindketton at
napfény szivarog be. Ha a kisebbiken Iépnél be, lapozz a 86-ra.
Ha a nagyobbikon, lapozz a 137-re. Ha inkabb visszatérnél az
el6zo elagazashoz, lapozz a 63-ra.

42.
A XLII-es szimbolummal jelélt ajto elott allsz — Thrandeus,
Celenasia negyvenkettedik, és egyben utolsé uralkoddjanak
sirkamrdja elott. Probalod nyomni-huzni a koajtot, de az meg
sem moccan. Végiil kétségbeesésedben felkialtasz. — Nyilj
ki! Nyilj ki, hogy szemet vethessek Thrandeus, az Iranyito
sirjara!

Az ajto parancsodra lassan hatrahiizodik, majd oldalra csuszik.
Egy hatalmas, magas plafonu terembe érkezel, melyet vastag
oszlopok sora tart. A tampillérekre nyugtalanito, vonaglo ala-
kokat véstek. A falakon 16go szdveteken és festményeket titok-
zatos szimbolumok diszitik. A gazdagon szényegezett kopadlon
ékkovekkel kirakott arany és eziist csecsebecsék halmai hever-
nek. A szemkozti falon két ujabb ajtonyilast latsz.

A kincsek egyeldre a legkevésbé sem érdekelnek. Ha a sirkam-
raban néznél szét, lapozz a 249-re. Ha inkabb az ajtokhoz Iépnél,
lapozz a 157-te.

43.

Beveted magad a magas fii kdzé, és amilyen gyorsan csak tudsz,
eliszkolsz a mezordl. A Karmos Rettenetek a vadaszat felett ér-
zett oromiikben rikoltva utdnad iramodnak. Karmos labaik iite-
mes dobogasa egyre kozelebbrol és kizelebbrol szol mogotted,
végiil szinte mar a nyakadban érzed forro, bilizos leheletiiket.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a 108-ra; ha
4-6, lapozz a 92-re.

44.
Ovatosan, labujjhegyen lopakodva elosonsz az alvé bestia
mellett, remélve, hogy lépteid zaja nem veri fel a szunnyado
oriast. Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, min-
denféle probléma nélkiil sikeriil eljutnod a barlang tilso végé-
be — lapozz a 122-re. Ha nem sikeriil a proba, akkor lapozz a
27-re.

45.

A lépcsosor eléggé foghijas, mivel azonban a torony felsd ré-
sze elég rendesen megdolt, sikeriil konnyen atugranod ezeken
arészeken. A plafonon egy négyzet alaku nyilast latsz, melyben
egykoron egy csapoajto lehetett. Ahogy kikukucskalsz rajta, egy
hossz1, torszerti csort pillantasz meg, ami fajdalmasan belecsip
a fejedbe (vesztesz 2 ELETERO pontot). A csor egy hatalmas, re-
piilo hiillohoz tartozik, melynek fejébdl hosszu taréj emelkedik.
A lény diihosen felrikolt, majd felkésziil ra, hogy ismét lecsap-
jon rad fogatlan allkapcsaival. Ha a torony tetején is szét akarsz
nézni, meg kell kiizdened a bestiaval.

Pteranodon UGYESSEG 7 ELETERO 12
Ha nem akarsz szembeszallni a szarnyas bestiaval, vagy ha el
akarsz menekiilni a csatabol, a nyilason at barmikor eltiinhetsz.
Ekkor, ha szétnéznél a pincében (és még nem jartal ott), lapozz
a 187-re. Ha elhagynad a tornyot, és valahol mashol folytatnad
a kutatast, lapozz a 165-re. Ha sikeriil végezned ellenfeleddel,
lapozz a 71-re.
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46.
Visszatérsz az el6zo elagazashoz. Ha itt most a jobb oldali alag-
uton indulnal el, lapozz a 138-ra. Ha elhagynad a Véncsont
Szurdokot, lapozz a 170-te.

47.
A talaj lassan emelkedni kezd, és fogazott granitgerincek tiinnek
fel, melyekbdl szaraz, sargas fiicsomok nonek csak elszorva.
Egyre kozelebb jutsz halalos ellenségeitek, a Véncsont torzs te-
riiletéhez. Tudod, hogy az 6 falujuk itt fekszik az els6 hegyorom
mogott hizodo mély szurdokban. Ovatosan kell mostantdl ha-
ladnod, ezek a degeneralt emberek ugyanis rad tamadnak, amint
megpillantanak. Ha tovabb lopakodsz, kockaztatva a lebukast,
lapozz a 201-re. Ha laposabb — és biztonsagosabb — teriilet fel¢
indulnal inkabb, lapozz a 214-re.

48.
Mar kozeledik az éjszaka, mikor megpillantod a lenyugvé nap
tiizes ragyogasaban fiirdo Csonftaréj ismerds falujat. A halalos
Csontpusztaban eltoltott két nap utan végre visszatérhetsz ott-
honodba, ¢€s kinyilvanithatod igényedet a torzsfonoki posztra.
Ha szerepel Kalandlapodon a Paru kodszo, lapozz a 268-ta; ha
nem, lapozz a 203-ra.

49,

A magas fil teljesen eltakar, emiatt a tajbol sem tudsz sokat ki-
venni. Mostantol kezdve kénytelen vagy a napkorongra hagyat-
kozni az égtajakat illetoen. Sok torténetet hallottal mar peches
vadaszokrdl, akik elvesztették a tajékozodasi képességiiket itt a
mezo6n, és éhen haltak, mikdzben kérbe-korbe keringtek.

Orakon at haladsz a végtelen réten at. Minden csendes koriilot-
ted, csupan sajat lélegzetvételed és a fiiszalak susogasa csap zajt,
ahogy attorsz rajtuk. Egészen addig nem hallasz mast, amig egy
magas, csahold hang meg nem fiti a fiilledet valahonnan bal kéz
felol. Ha meg akarod nézni, mi tortént ott, lapozz a 236-ra. Ha
tartod az iranyt, lapozz a 121-re.

50.

Elotted a termen at egy keskeny, de igen mély hasadék hizo-
dik egyik faltol a masikig. Ugy sejted, viz folyhat a mélyében.
Egyetlen hosszu kolap vezet at felette, melyet korokkal ezeldtt
tehetett le oda valaki. Atkelsz a szedett-vedett hidon, majd foly-
tatod utadat a barlang tulso vége felé. A terem lassan egy folyo-
sova sziikiil, ami nem sokkal késobb egy 1jabb iiregbe torkollik.
Lapozz a 202-1e.

51.

Az alagut egyre lejjebb ereszkedik, jobbra-balra kanyvarog a
sziklaban. Az egyik oldalan lyukak sorakoznak, melyek a kinti
volgyre tekintenek ki, némi napfényt engedve a bent uralkodo
homalyba. Nagy ritkan elhaladsz egy oldalhelyiség mellett, de
ezekben csupan biizlo allatborcket és leragott csontokat latsz.
Egyetlen €16 emberrel sem talalkozol, olyba tiinik, hogy az egész
torzs elhagyta az otthonat. A folyoso egy alacsony mennyezetii
barlangban végzodik, melynek padlojaba harom lyukat vajtak.
Mindegyiket agakbol és csontokbol font, sulyos kovekkel rog-
zitett fedo zarja el. Megprobalsz lenézni rajtuk, am a fonas tul-
sagosan stirii ahhoz, hogy atlathass rajtuk. Ha fel akarod emelni
az egyik fedot, lapozz a 135-re. Ha nem, és — lévén mast itt nem
igazan tehetsz — tavoznal innen, lapozz a 46-ra.

52.
A Megelégedés Kristalyanak semmilyen hatasa nincs a Gyikem-
berekre. Ahogy feléjiik nyijtod a kovet, az egyik bestia kiveri
azt a kezedbol a fegyverével. Huzd le a kévet a Kalandlapodrol
— tobb¢ mar nem hivhatod segitségiil —, és lapozz vissza a 62-re.

53.
Mindketten megalltok egy pillanatra, hogy kifiijjatok magatokat
a csata utan. Nyersz 1 szZERENCSE pontot. Sefu diihto] eltorzult
arccal feléd fordul. — Mégis miért kellett ezt tenned? — kialtja.
— Ura voltam a helyzetnek! Most elkergetted a zsakmanyomat!

Megprobalod elmagyarazni neki, hogy egyediil egészen biz-
tosan nem ¢lte volna til a csatat, és hogy csak segiteni akartal
neki, magyarazatod azonban siiket fillekre talal. — Soha nem keér-
tem a segitségedbol, €s soha nem is fogok! Valld be, egyszertien
csak nem tudod elviselni a gondolatot, hogy jobb vadasz vagyok
nalad! Hagyj engem békén, egyediil is meg tudom nyerni a ver-
senyt.

Sefu azzal elviharzik, és felmaszik a lejton, amirdl az imént
ereszkedtél le. Ugy dontesz, a legbdlesebb az lesz, ha az ellen-
kezo iranyba indulsz tovabb. Ird fel Kalandlapodra a Sefu kod-
szot, majd lapozz a 128-ra.

54.

Ha van nalad egy darda, megprobalhatod a Szolgako felé haji-
tani. Jedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, lapozz a
260-ra. Ha elvéted, fegyvered célt téveszt (huzd le azt a Kaland-
lapodrdél). Ha nincs ilyen fegyvered, az egyetlen lehetoséged,
hogy felmassz a Zsarnoki Kiraly pikkelyes borén, és fegyve-
reddel vagd le rola a Kovet. Ha ezzel probalkozol, hdaromszor
tedd prébdra UGYESSEGED! Ha mindharom alkalommal sikerrel
jarsz, lapozz a 260-ra. Ha akar csak egyet is elvétesz, a szérnye-
teg bekap, a torzsedbe mélyeszti fogait, és alaposan megrangat
(vesztesz 6 ELETERO pontot). Ha tuléled a borzalmas tamadast,
a fenevad szerencsére elereszt. Folytasd a csatat! Ha szerepel
Kalandlapodon az Elbukott kodszo, lapozz a 261-re; ha nem,
lapozz a 169-te.

55.

Elorenyujtott kezekkel jelzed a lénynek, hogy megadod magad,
¢és kozben gyorsan elhatralsz a megzavart bestiatol, az valaszul
azonban a mellkasodnak forditott, biibos kobakjaval megroha-
moz. Gyorsan egy kdoszlop mogé veted magad, melybe ellen-
feled azonnal beleront. Az oszlop kettétdrik, és granitszilankok
répkdédnek mindenfelé, a bestia azonban débbenetes modon még
mindig talpon van! Dithésen morogva 1ép elo a romok mogiil, és
felkésziil az ijabb tamadasra.
Pachyeephaloszaurusz UGYESSEG 8 ELETERO 10
Most, hogy végeztél ellenfeleddel, megvizsgalod a f61don heve-
10 testet. Egy férfl marvanyszobra az, ami az Gsszeomlas soran
dolhetett el. Szigoru, faragott szemei vadlon néznek fel rad. A
csalodottsagtol elhagyod ezt az elatkozott épiiletet, és reméled,
hogy mashol t6bb szerencsével fogsz jami. Adj 1-et KESLEERE-
DES pontjaidhoz, majd lapozz a 165-re.
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56.

A feldiihodott Sarkany ismét feléd csap a karmaval, ez alkalom-
mal azonban nem vagy elég gyors ahhoz, hogy elugorj elole, €s
a bestia kiveri a kezedbdl a fegyvered, ami eltiinik a s6tétben.
Ha szerepel Kalandlapodon a Thizer6 kodszo, lapozz a 211-te.
Ha nem, kénytelen vagy puszta kézzel folytatni a csatat ellenfe-
leddel! Lapozz vissza a 27-re, ¢s folytasd a kiizdelmet — mos-
tantol kezdve azonban le kell vonnod 4-et a Tamadoerodbol, ra-
adasul minden sikeresen bevitt talalat csak 1 ELETERCG pontnyi
sebesiilést okoz a Sarkanynak. Az istenek adjak, hogy halalod
gyors legyen!

57.
Meély levegot veszel, elorelépsz, és a legkézelebbi antilop felé
hajitod a toréd. Tedd prébara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba,
lapozz a 140-re; ha elvéted, lapozz a 198-ra.

58.
Semmi érdekeset nem talalsz a hasadékban, csupan néhany de-
nevértetemet. Ezutan a kohalomhoz lépsz. Egybol latszik rajtuk,
hogy nem a természet rendezte igy Oket. Elkezded lebontani a
halmot.

Mikdzben a kévek kozott kutatsz, elkezd litktetni a halantékod,
és eros fejfajas lesz urra rajtad (vesztesz 1 ELETERO pontot).
Mar épp kezdenéd feladni a kutatast, amikor valami sima, hideg
fémtargyon futnak végig az ujjaid, ami a halom legaljan pihen.
Ha folytatod az asast, hogy megszerezd a titokzatos targyat, la-
pozz a 163-ra. Ha hagyod a halmot, és a szemkdzti falbol nyilo
folyoson at folytatod az utad, lapozz a 28-ra.

59.

Visszamész arra, amerrol érkeztél, de kozben fél szemmel folya-
matosan figyeled a tombolo tiizet. A langok gyorsabban terjed-
nek a talajon, mint azt lehetségesnek gondoltad volna, hamaro-
san szazméternyire megkézelit. Ebben a pillanatban megfordul
a sz¢€l, ¢s az orkan masfelé forditja figyelmét. Orakba telik meég,
amig annyira kihtiny a kérnyék, hogy tovabb folytathasd utadat,
és addigra leszall az €jszaka. Lehet, hogy megusztad az elevenen
megégést, de abban is biztos vagy, hogy sikeriilt lekésned az
itélkezd szertartast. Amilyen gyorsan csak tudsz, hazaindulsz.
Lapozz a 48-ra.

60.

Varatlanul erds fajdalom hasit a 1abadba, amint egy fiibe rejtett
acélcsapdaba 1épsz, mely belevag a bokadba (vesztesz 3 ELET-
ERO pontot). Azonnal 6sszegémyedsz a fajdalomtol. Hamarosan
sikeriil annyira dsszeszedned magad, hogy megprobald meglazi-
tani a csapda fogait. Ha szerepel Kalandlapodon a Paru kodszo,
lapozz a 101-re. Ha nem, kénytelen leszel puszta kézzel meg-
probalni szétfesziteni azt. Harom kockaval dobva redd prébara
FRODET! Ha sikeriil a proba, lapozz a 127-re; ha elvéted, lapozz
a 258-ra.

61.

Gyorsan kozeledik az €jszaka, mikozben te a faludtol északra
elteriilo szavannat jarod. A hatalmas filives pusztasag addig hu-
zodik, ameddig csak a szem ellat. Kis csoportokban fak nének
mindenfelé, mintha szigetek lennének a zoldelld tenger kéze-
pén. Ezek kozott allatok jarnak-kelnek: antilopok, bivalyok, tiis-
kés farku Buboshatiak. Minden csorda letelepszik €jszakara, és
tudod, ideje, hogy te is igy cseleked). Ha megkockaztatod, hogy
a nyilt terepen verj tabort, lapozz a 150-re. Ha az egyik fa agai
kozott keresel menedéket, lapozz a 3-ra.

62.

A rabkaravan megall. Valgrek rettegett hatasan néhany szot valt
par pikkelyes humanoiddal, akik szintén sajat bestiaikon lova-
golnak. Ekkor megpillantanak téged! Harman azonnal feléd
forditjak joszagaikat. Ahogy egyre kozelebb érnek, meg tudod
allapitani, hogy Gyikemberek azok, akik fogazott gerelyekkel
vannak felfegyverkezve. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

Elsé Gyikember UGYESSEG 7 ELETERO 8
Masodik Gyikember UGYESSEG 8 ELETERO 8
Harmadik Gyikember UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha sikeriil mindegyikkel végezned, éllataik ijedten eliigetnek a
kozeledbdl. Azonban mikozben csataztatok, egy negyedik alak
is elért titeket. Ez egy joval megtermettebb példany, izmosabb
is, ¢€s egy hosszn, fogazott végli ostort forgat.

Gyvikember Bajnok UGYESSEG 10 ELETERO 9
Ha ellenfeled megnyer egy Harci Kort, fegyvere a bokadra teke-
redik, €s lerant a foldre. A kovetkezo Kort emiatt azzal kell t6l-
tened, hogy feltapaszkod), igy csak haritani tudod a tamadasat,
viszonozni nem. Ha sikeriil végezned e vérszomjas harcossal,
lapozz a 263-1a.

63.
Visszatérsz az elagazashoz. Ne feledd, hogy csak olyan iranyba
mehetsz, amerre még nem jartal. Merre indulsz tovabb?

Balra? Lapozz a 206-1a.
Jobbra? Lapozz a 218-ra.
Egyenesen? Lapozz a 41-re.

Vissza a barlang bejarata felé? Lapozz a 104-re.
64.
Ogmil mellé allsz, ¢s letekintesz a vélgybe, ahol torzsed a Csont-
tarajos nyajat 6rzi. A nyurga tanonc a tavolba mutat, a volgyon
tul eltertil6 titokzatos déli vidékre.

— Ott van a népilink. Nem latod oket? — Barmennyire is erolte-
ted a szemed, nem tudod, mire gondolhat Ogmil.

— Nem? — kérdi az vigyorogva. — Miért nem nézed meg kicsit
kozelebbrol? — Azzal a fiu erosen hatba vag, hogy lelokjon a
szirtrol. Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha sikertil a proba, lapozz
a 14-re. Ha elvéted a probat, lapozz a 222-re.
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65.

A folyoso egy kisebb barlangban ér véget, melynek falai olyan
magasra nyulnak, hogy a sotétben nem is latod a plafont. Zor-
g0 avarra emlékeztetd hangokat hallasz minden iranybol — nem
vagy egyediil!

Ha van nalad egy égo faklya, vagy van egy a zsakodban, amit
most meggyujtanal (ne felejtsd el lehizni a Kalandlapodrol),
lapozz a 196-ra. Ha sotétben mennél tovabb, lapozz a 242-re.

66.
Bér egykormak vagytok, Paru még mindig kicsit gyerekesen
néz ki. Végtagjal vékonyak és térékenynek tiindek, arcvonasai
megtartottak gyermeki lagysagukat. Rad vigyorog, amikor latja,
hogy felé kozeledsz.

— A, hat itt vagy! Mar mindenfelé kerestelek. Figyelj, ez a
szomyvadaszat dolog nem igazan valo nekem. Mi lenne, ha
egyiitt vagnank neki az uitnak? Megtarthatod a trofedkat, beldled
ugyis jobb vezetd valna, mint beldlem! Na, mit szolsz? Két va-
dasz mindig jobb, mint egy, éreg baratom.

Az ajanlat mindenképp csabito. Egyiitt akar egy olyan hatal-
mas szornnyel is végezni tudnatok, amivel te egymagad képte-
len lennél megbirkozni. Ha elfogadod Paru ajanlatat, lapozz a
113-ra; ha elutasitod, lapozz a 195-re.

67.

Ahogy eloreindulsz, a csontos koponyaju bestia megremeg, de
nem moccan. Lassan, 1épésrol lépésre haladsz elore a lény é€s
a karmos laba elott heverd titokzatos test iranyaba. Mikor tigy
tizméternyire érsz hozza, a bestia nyugtalanul felhorkant, és ku-
polafejét leeresztve feléd fordul. Egy kicsit ugy tiinik, mintha
megadoan meghajolna elotted! Ha tovabb kozelitesz felé, lapozz
a 239-re. Ha meggondolod magad, lapozz az 55-re.

68.
Atadod Kilgarnak a tréfeat (hizd le a Kalandlapodral). A férfi
maga elé tartja, megforgatja, minden iranybol alaposan megné-
zi, majd széles mosoly teriil el szakallas képén. — Tudod mit?
Azt hiszem, ez tokéletes lesz. Még soha nem lattam ehhez fog-
hatot. Kétségtelen, hogy egy igazan félelmetes bestiatol szarma-
zik. Iskander, hozd ide a ladat!

A vezetd az egyik tevéhez siet, majd egy kis fadobozzal tér
vissza. Kilgar felnyitja a tetejét, és elohuz belole egy halom csil-
logo, sarga fémérmeét. — Fangthane aranya — mondja, mikézben
biiszkeségtol ragyog az arca. — A legtisztabb, legnemesebb fém,
amit csak ismernek a Torpék. Fogadd el ezt halam jeléiil azeért,
amit ma értem tettél. A Foldanya aldasa kisérjen el utadon.

Atveszed Kilgartol a fémdarabokat, bar nem igazan tudod el-
képzelni, mi hasznukat tudnad venni (ird fel Kalandlapodra a
fangthane-i Aranyat). A férfi némi segitséggel felmaszik a teveéje
hatara, majd nekivag a Vynheimbe vezet6, hosszii utnak. Eldtted
is hosszn 1t all még. Adj 1-et szERENCSE pontjaidhoz, majd
lapozz a 47-re.

69.

Megprobalsz az utolsé pillanatban ellépni a Csonttarajos ttja-
bol, de nem vagy elég fiirge. A bestia nyakan 1évo csontos taré
végigszantja oldaladat, ¢és a talajra taszit, amitol egy pillanatra
elall a 1¢legzeted. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Mikdzben zihal-
va talpra kecmeregsz, a bika megfordul, és egy tjabb rohamra
készil.
Monoclonius UGYESSEG 8 ELETERO 13
Ha megnyersz egy Harci Kort, lehetoséged nyilik ra, hogy elme-
nekiilj feldiihodott ellenfeledtol. Ha igy tennél, lapozz a 152-re.
Ha sikeriil végezned ezzel a fenséges teremtménnyel, egy ujabb
trofeaval lehetsz gazdagabb (ha akarod, ird fel Kalandlapodra
a Bika Szarvat). Ezutan megpihensz egy kicsit, majd folytatod
utadat. Lapozz a 136-ra.

70.

Mar majdnem sikeriil kiérned az erdébdl, amikor a zsakod fenn-
akad az egyik kiilonosen nagy tiiskén. Tedd probdra SZEREN-
csEDp! Ha szerencséd van, sikeriil még az elott kiszabaditanod,
hogy barmi kar esne benne. Ha nincs szerencséd, zsakod szét-
szakad, hasznalhatatlanna valik, és minden tulajdonod a porba
hullik. Most mar csak azt viheted magaddal, ami elfér a két ke-
zedben. Torodet az 6vedbe dughatod, igy azon kiviil két targyat
tarthatsz még magadnal (minden adag élelmed egy targynak
szamit). A tobbit azonban hatra kell hagynod (mizd le oket a
Kalandiapodrdl). Ha utad soran egy ujabb targyat is magadhoz
kivansz venni, valamit ott kell hagynod a régick kéziil. Lapozz
a 167-re.

71.

Ellenfeled 6sszeomlik, papirszerii szarnyainak maradvanyai
szétszabdalva lengenek az enyhe szelloben. Most, hogy mar
semmi nem akadalyoz, kimaszol a torony tetejére, és nyugod-
tan szétnézel. Sajnos semmi érdekeset nem latsz idefenn, csu-
pan a lény csontokbdl €s agakbol font, biizolgo fészkét. Adj 1-et
EESTEKEDES pontjaidhoz. Ha még nem tetted, és szétnéznél a
pincében is, lapozz a 187-re. Ha elhagyod a tornyot, és mashol
folytatod a kutatast, lapozz a 165-re.
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72.
Orakon 4t menetelsz a siksagon at, a hevesen ragyogo délutani
nap ellen csupan a tuskefak jelentenek némi amyat. A tavolban
hamarosan feltiinik egy romos épiilet. Ugy gondolod, még a régi
1dokbdl maradhatott vissza, a torzsed ugyanis nem hasznal kovet
az épitményeihez.

A torténetek, melyeket még ifjukorodban hallottal, most fel-
sejlenek elotted: egy csodalatos civilizaciorol, melyet csaszarok
uraltak, és aminek onnoén biiszkesége és hatalomvagya okozta a
vesztét. Az egykoron hatalmas birodalombdl nem maradt mas,
csupan omladozo rom, melyet a szobeszéd szerint a rég elpusz-
tult faj szellemei kisértenek.

Ha a torténetek igazak, a legbdlesebb az lenne, ha messzirdl
elkeriilnéd ezeket a helyeket. Masrészrol csak akkor bizonyo-
sodhatsz meg ezek igazsagtartalmarol, ha kozelebb merészkedsz
a romhoz. Ha igy tennél, lapozz a 192-re. Ha inkabb megtartod
tole a tisztes tavolsagot, lapozz a 133-ra.

73.
Ezen az oldalon nem latsz semmiféle nyitoszerkezetet, mellyel
ki tudnad nyitni a racsot, és barmennyire is erélkddsz, nem tu-
dod megemelni a sulyos szerkezetet. A verem falai tilsagosan
magasak és simak ahhoz, hogy meg tudd maszni azokat, igy
kénytelen vagy a verem tilso végében 1évo két ajtod egyikén be-
nyitni. Ha a bal oldalival tennél egy probat, lapozz a 131-re; ha
a jobb oldalival, lapozz a 209-re.

74.

Evszézadokkal ezelStt, mielétt a mostani lakok megérkeztek
volna erre a helyre, az itt €16 oslakok — akik mar régen eltiintek
Titan szinérol — szent helynek tartottak ezt a barlangot. Bélcseik
ide jottek, hogy tanacsot kérjenek isteneiktol, akik fantasztikus
latomasokat kiildtek szamukra. Nem tudhattak, hogy ezek nem
az égiek ajandékai, hanem a repedésekbdl arado, kiilonds gaz
okozta bodulat. Ugyanazé a gazé, amit faklyad langja most be-
gyujt. Hatalmas robbanas az eredmény, ami teljesen elpusztitja
a helyet. Kalandod itt véget ér.

75.
Félbeszakitod Vendictus gondolatait, és gyorsan elmondod neki,
hogyan arulta el Valgrek a népedet. Igyekszel éreztetni a kisér-
tetvarazsloval, hogy siirget az ido, és hogy ha tud segiteni a meg-
talalasukban, akkor nem szabad tovabb keslekednie.

— Most mar mindenki ilyen? Hova ez a rohanas? Am legyen,
adj egy percet, ¢s megprobalom meghatarozni a ko helyét. —
Vendictus becsukja szellemszemeit, majd néhany érthetetlen
szot ejt ki. Nem sokkal késébb felpattannak a szemhéjai.

— Messze, a Katlantol keletre van, és percradl percre tavolodik.
Szedned kell a labaidat, ha utol akarod érni.

Végre sikeriilt kideritened, merre vannak a tieid — nyersz 1
SZERENCSE pontot. Megktszénod a varazslo kisértetének a
segitséget, majd elhagyod a kriptat, és becsukod magad utan a
koajtot. Ird fel Kalandlapodra a Helyszin kédszot, majd lapozz
a 243-ra.

76.
Kénytelen vagy visszafordulni arra, amerrdl érkeztél. Meg-
keriilod a mocsarat, majd kelet felé mész tovabb egy keskeny
erdosavot kovetve, ami végigfut a Katlan szélében. Az ut
hosszi, faraszto és eseménytelen. Hamarosan eléred a volgy
keleti peremét. Adj 2-t KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz
a 250-re.

77.

A vizbol egy oriasi, zold pikkelyes allkapocs tor eld, egyene-
sen feléd! Tedd probdra szERENCSED! Ha nincs szerencséd, a
Krokodil megragadja a fejed, és berant a viz ala, ahol keserves
fulladas var rad. Ha szerencséd van, villamgyors reflexeidnek
és ¢les Osztoneidnek koszonhetéen megmenekiilsz a biztos halal
torkabol. A hatalmas hiillé ezutan kimaszik a partra. Meg kell
kiizdened vele.
Krokodil UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha ellenfeled két egymast koveto Harci Kort is megnyer, meg-
ragad eros allkapcsaval, és berangat a sekély vizbe. Ha ez meg-
torténik, a csata hatralevo részében csokkentsd 2-vel a Tama-
dderodet, mivel innentdl kezdve a bestia természetes élohelyén
kell megkiizdened vele.

Ha legyozod a szérnyet, trofeaként kihizhatsz néhany fogat a
pofajabol (ha igy tennél, ird fel dket a Kalandiapodra). Befeje-
zed az ivast, majd ismét utra kelsz. Kozeledik az éjszaka, ideje
lassan éjszakai szallas utan nézned. Lapozz a 61-re.

78.

Idegesen csapkodod a lényt, de igyekezetednek semmi eredmé-
nye. Végiil azonban sikeriil bevinned egy szerencsés iitést, mire
a szarnyas fenevad egy pillanatra enyhit a szoritason. Neked
csak ennyi kellett ahhoz, hogy kiszabadithasd magad a karmai
koziil. Szinte egy 6rokkévalosagig zuhansz lefelé, mig végiil
a fészkében landolsz. Dobj két kockaval, hogy megtudd, hany
ELETERO ponfot veszitettél. Ha még életben vagy, feltapasz-
kodsz, ¢s tamadod felé fordulsz. Lapozz a 118-ra.

79.
Oseidet vérig sérti a felajanlasod, és nem kapsz més vélaszt,
csak a mély csondet. Fogalmad sincs, hova vitték a népedet, és
meég ha sikeriilne is rajonnéd, mar tul késoé lenne ahhoz, hogy
megmentsd Oket. Kalandod itt véget ér.

80.

Elohtizod a fegyvered, és felkésziilsz az Gsszecsapasra. Ha sze-
repel Kalandlapodon a Paru kodszo, tarsad eszét vesztve el-
menekiil (hazd le a kddszot). A Karmos Rettenetek tovabbra is
rajtad tartjak kegyetlen, madarszerii tekintetiiket. A csapat veze-
t0je egy ujabb borzalmas sziszegést hallat, mikézben két masik
vadasz utana indul. Egyszerre kell megkiizdened mindharom
fenevaddal!

Elsé Deinonychus UCYESSEG 7 ELETERO 8
Masodik Deinonychiis UCYESSEG 7 ELETERO 7
Harmadik Deinonychus UCYESSEG 8 ELETERO 7

Ha ugy érzed, vesztésre allsz, a 43-ra lapozva barmikor felad-
hatod a csatat, ez esetben azonban 4-gyel csékkentened kell
ELETERODET, mivel ellenfeleid karmai végigszantanak a gerin-
ced mentén, mikor menekiilore fogod. Amennyiben kitartasz a
harc mellett, és valami csoda folytan gyozedelmeskedsz, lapozz
a 164-re.
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81.
Atvagsz a csonttal teleszort tisztason, mikézben rég elhullt szor-
nyek vigyorgo koponyai €s hatalmas combcsontjai mellett ha-
ladsz el. Egy oriasi allat hosszu bordai alatt is elhaladtok, mely
rendkiviil bizarr csontarkadot képez.

Fenyegetd morgas hangzik fel hirtelen a csonttemetd mélyé-
bol, majd egy hatalmas teremtmény 6lt alakot a szemed elott.
Két, hosszi karmokban végzodo laba van és kisérteties zold
fényben ragyog. Feléd lépked, mikdzben csokevényes mellso
végtagjaival tehetetleniil hadonaszik feléd. Apro, éhes szemei-
vel — melyek felett két kis csontkindvést latsz — rad bamul, mi-
kozben kitatja nyaltol csopogo pofajat. Megzavartad a dinoszau-
rusz temetot, és most meg kell kiizdened az 6rzojével!
Kisértet-Karnotaurusz UGYESSEG 10 ELETERO 12
Kozonséges fegyverrel nem tudsz kart tenni a fenevadban, csu-
pan magikus penge okozhat kart benne. Ha rendelkezel ilyennel,
a szokott modon jatszd le a kiizdelmet. Ha nem, egyetlen leheto-
séged maradt csak: hogy elmenekiilsz. Amint sikeriil megnyer-
ned egy Harci Kort ellene, kereket oldhatsz, am elotte még 2
ELETERO pontot vesztesz, ahogy a szellemdind utoljara beléd
harap. Ha gy6zdl, vagy sikeriil elmenekiilndd, rohanva teszed
meg a tisztas tilsé végéig hatralévo tavolsagot, mielott valami
mas kellemetlen dolog is térténhetne. Lapozz a 32-re.

82.

Ahogy a lények kézelednek, kezded megbanni a dontésedet.
TLassan ki tudod venni, hogy a vagtazo lények fejét csontos gal-
lér veszi korbe, melyekbdl 6t tiiske meredezik. Ngodo egykori
hatasa, Hosszutiiske is hasonlot hordott. A hatukon 1évo alakok
bore pikkelyes, pofajuk megnyult, gyikszerii, szarvas fejiiktdl
vastag farkukig tliskék allnak ki a gerinciikbol. Most, hogy
megpillantottak, a Gyikember haramiak megfékezik allataikat,
és kiilonos, torokhangti nyelviikon beszélgetni kezdenek egy-
massal. Egy rovid vitanak tiiné eszmecserét kivetoen az egyik
harcos diadalmasan megemeli fogazott €lii szablyajat, és feled
Osztokeli hatasat. Ugy tinik, 0 nyerte el a jogot arra, hogy lemé-
szaroljon téged!
Gyikember UGYESSEG 7 ELETERS 7
A csata idejére 1-gyel le kell csdkkentened a Tamadoerodet, mi-
vel a Gyikember a magasbol, egy hatasrol kiizd ellened, mig te a
talajrol vagy kénytelen hadakozni. Minden elvesztett Harci Kor
utan dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, a négylabu bestia
szarva is végigszant rajtad, igy a szokasos 2 mellett tovabbi 2
ELETERO pontot is vesztesz.

Ha gyoztesen keriilsz ki az Gsszecsapasbol, az immaron lova-
sat vesztett fenevad megfordul, és elvagtat a siksag felé. A még
¢életben 1évo Gyikember diihésen rad fuj, majd sarkon fordul,
és visszatér nyugatra. Ha akarod, elteheted ellenfeled szablyajat
trofea gyanant (ha igy tennél, ird fel a Gyikember Szablyat a
Kalandlapodra). Ezutan kelet felé indulsz. Lapozz a 29-re.

83.

Hatalmas csapast mérsz a szormyetegre, éppen a két szeme kozé.
Lapozz a 27-re, de a csata megkezdése eldtt vonj le 4-et a szor-
nyeteg ELETERO pontjaibal.

84.
A zold folyadék végigégeti a torkod, de szinte azonnal érzed,
hogy ujult er6 (ol el, mintha csak egy kiados alvasbol €bredtel
volna. Allitsd vissza ELETERODET a Kezdeti értékére. Frissen és
fitten hagyod el a sirt. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz, majd
lapozz a 243-ra.

85.
Atadod a trofeadat a Macskauruszok vezetoiének (huzd le a Ka-
landlapodrél), majd aggodva varod, amint az alak megvizsgal-
ja. — Szoval uigy gondolod, nagy vadasz vagy? — kérdi nevetve,
mikézben egyik vadasztarsanak dobja a kincset. — Ha valodi ki-
hivast keresel, vadaszd le az északi domb szarnyas Vurkanyat!
Ha szerencséd lesz, hamar elégsz a tiizes leheletében!

Az alak ezutan megrazza sorényét, ¢s az elhullott antilophoz
lép. Kihasznalva, hogy mar nem foglalkoznak veled, gyorsan
visszatérsz a magas fiibe, és elsietsz a tisztas kozelébol. Lapozz
a 89-re.

86.

Kinyitod a kaput, és kilépsz a Véncsont Szurdok aljaba, ami ket
meredek szirt aljaban hizodik. A talajt hatalmas sziklak borit-
jak, melyek az évszazadok soran gurultak le a lejtokon. Tébb
szaz méter magasbol, egy kor alaku foltban ragyog le a kék ég,
onnan, ahol eloszor beléptél a barlangrendszerbe. Jobbra egy se-
kély kis vermet latsz a kobe asva, mig balra a szurdok tertil el,
ameddig csak a szem ellat. Mit teszel?

Alaposabban is megnézed a vermet?
Megvizsgalod a szurdok tavolabbi végét?
Visszatérsz a barlangba?

Lapozz a 123-ra.
Lapozz a 228-ra.
Lapozz a 12-re.

87.

Most mar tudod utad céljat: a Katlan az, egy hatalmas, élettel
teli volgy a falutoktol délre. Torzsetek Osi torténetei szerint ré-
gen egy csodalatos és hatalmas birodalom lakhelye volt, am az
emberek tulsagosan biiszkévé valtak, igy kiralysaguk romok-
ba dolt. Most egy atkozott hely az, melyet oriasi szornyek és a
bossziszomjas holtak szellemei népesitik be. De ha meg akarod
probalni menteni a népedet, oda kell menned.

Immaron éjfél felé jar az ido. Ugy dontesz, keresel egy ké-
nyelmes helyet, ahol lepihenhetsz ¢jszakara, ¢s hajnalhasadas-
kor folytatod csak utadat. A pihenés felfrissit (nyersz 4 ELETERS
pontot).

Ahogy reggel felkel a nap, Kuwival nekilattok, hogy ellat-
manyt szerezzetek az eldttetek allo hosszii titra. Osszesen o6t
adag élelmet és ugyanennyi faklyat sikeriil szereznetek (jegyezd
fel a Kalandlapodra, hogy ezek koziil mit viszel magaddal, de
ne feledd, hogy zsakodban 6sszesen csak tiz targynak van ele-
gendo hely).

A lany innentol kezdve veled tart, €s segiteni fog a soron kovet-
kezo csatakban, minek koszonhetden amig el nem valtok, 2-vel
megndvelheted majd a Tamadoerddet. Ha szerepel Kalandlapo-
don a Paru kodszo, lapozz a 215-re; ha nem, lapozz a 132-re.
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88.

Sikeriill megfékezned az esést, majd valamivel ovatosabban
folytatod az ereszkedést a volgybe. Sefu minden igyekezetét
Gsszeszedve probalja haritani a pancélozott testii fenevad tama-
dasait, ellenfele azonban nyilvanvaloan nagyon diihds, és nem
tagit tole. Odaugrasz tarsad mellé, és egyiitt szalltok szembe a
hatalmas déggel.
Ankyloszaurusz UCYESSEG 8
Fegyvereiteknek esélyiik sincs athatolni a hiilld pancélozott
testén, de egyiitt talan képesek lesztek visszaverni a tamada-
sat. Sefu segitségének koszonhetoen adj 2-t a Tamadoerodhéz
a csata soran. Ha ellenfeletek megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, a szorny hatalmas bunkos farka
beléd csapodik, és 6 ELETERO pontot vesztesz. Ha 46 az ered-
mény, ugy Sefu kapja a talalatot, akinek 15 ELETER® pontja van
Osszesen. Ha a csata soran meghal, egymagadban kell szembe
szallnod a szdrnyeteggel, a segitsége nélkiil (tehat a tovabbiak-
ban nem tarthatsz igényt a 2 pontos Tamadoero-bonuszra).

Ellenfeletek hét Harci Kor utan adja fel a kiizdelmet, majd ma-
gatokra hagy titeket. Ha Sefu ekkor még életben van, lapozz az
53-ra. Ha nem élte til a csatat, lapozz a 128-ra.

89.

A nap mar majdnem lenyugodott a hatalmas fii felett, amikor
egy megfeleld nyugvohely utan kezdesz nézni. Amekkora sze-
rencséd van, sikeriil belebotlanod egy jokora, maganyos majom-
kenyérfaba, amit rendesen kérbedélel a rengeteg fii. Magas torzse
minden bizonnyal jo védelmet fog biztositani a siksag ¢jszakai
vadaszainak nagy része ellen. Felmaszol a vastag térzsén, majd
kényelmesen elhelyezkedsz az agak kozott.

Most el kell fogyasztanod egy adag élelmet. Ha nem tudsz,
vagy nem akarsz enni, kénytelen vagy a fa leveleibol és termésé-
bol falatozni — ez azonban messze nem elég laktato, és vesztesz
2 ELETERO pontot.

Az ¢jszaka szerencsére mindenféle probléma nélkiil telik el,
és masnap reggel frissen, indulasra készen ébredsz. Mar csak
az €] leszalltaig van idod, hogy megfelelo trofeara bukkanj, és
visszatérj Csonttaré] falujaba, az itélkezo szertartasra. A nyugat
felé vezet 1t egyenesen a dzsungelbe és a biztos halalba vezet.
Ha északnyugat felé indulsz tovabb, lapozz a 39-re. Ha északra
mennél, lapozz a 47-re. Ha délre, a fiives pusztasag mélyébe,
lapozz a 171-re.

90.

Megemeled a fegyvered, és felkésziilsz ra, hogy szembeszallj a
Buboshatuval, ami nagyjabol kétszer olyan magas, mint te vagy.
Az istenek segitsenek meg ebben a kegyetlen csataban.
Sztegoszaurusz UGYESSEG 12 ELETERO 18
Valahanyszor ellenfeled megnyer egy Harci Kort, feléd csap ha-
talmas farkaval, sulyos sériiléseket okozva. Ilyenkor a szokasos
2 helyett 4 ELETERO pontos sebet szerzel. Barmikor megprobal-
hatsz elmenekiilni a 24-re lapozva. Ha valahogy sikeriil végez-
ned ellenfeleddel, gyorsan elmenekiilsz a fak kéziil, miel6tt a
tobbi felnott rad tamadhatna — lapozz a 7-re.

91.
Egvkoron hatalmas, kettos ajtok allhattak a nyilasban, mostanra
azonban nem maradt belolik mas vissza, csak a rozsdas zsa-
nérok. A boltiv tiloldalan egy kis természetes barlangot latsz.
Ugy sejted, hogy a Katlant kialakito katasztrofa taszitotta ilyen
melyre a tornyot, a barlang ittléte pedig csak a vakszerencsének
kdszonheto.

Kis, lila gombakat latsz itt noni, melyek enyhén foszforesz-
kalnak. Ha akarsz enni beldlik, lapozz a 25-re. Ha inkabb a
fegyvereket vizsgalnad meg (feltéve, hogy eddig nem tetted ezt
meg), lapozz a 234-re. Ha elhagyod ezt a szintet, és visszatérsz
a foldszintre, lapozz a 34-re.

92.

Vakon torsz utat magadnak a véget nem ¢ré mezon, és kozben
minden pillanatban arra szamitasz, hogy iildézoid utolérnek.
Tdod kezd szétrobbanni az erdlkodéstol, igy megkockaztatod,
hogy lelassitasz, ¢€s hatrapillantasz. Legnagyobb megddbbené-
sedre latod, hogy semmi nem kovet — csak nem sikertil leraznod
oket? Még mindig hallod a kizeledbdl a fii susogasat és halk
kialtasaikat, amint egymassal beszélgetnek. Ha szerencséd van,
a gyorsasagod ¢s lopakodo képességed talan ki tud huizni ebbol a
kellemetlen helyzetbdl. Tedd probdra UGyESSEGED! Ha sikertil
a proba, lapozz a 178-1a; ha elvéted, lapozz a 148-ra.

93.
Maradsz, ahol vagy, és egyenes valaszt kévetelsz Ogmiltol. A
fit arca eltorzul a diihtol. — Bolond! — kép feléd. — Te sem vagy
mas, mint a tobbiek. Koagyu barmok, mindannyian! De ennek
vege! Végre megkapom a jutalmam, ahogy a mesterem meg-
igérte. Es te? — Ogmil a derekara kotott erszénybe nyiil. — Hama-
rosan talalkozhatsz 6seinkkel a Mélységben!

A fiu azzal voros port hajit az arcodba. Ugy érzed, mintha egy
langolo kohoba dugtad volna a fejed. Vakon felsikitasz a kinzo
fajdalomtol. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERS
pontot vesztettél. Ha még életben vagy, nem tehetsz mast, mint-
hogy a foldon fekve maradsz, mig alabb nem hagy a fajdalom.

Szerencsére ez nemsokara bekovetkezik. Egy kozeli kis me-
dencéhez kiszol, hogy lemosd az arcodrol az égetoé por maradé-
kat. Ismét latsz, de nem valami jol, és el kell telnie némi idének,
mielott ismét teljesen visszatér a latasod (vesztesz 1 UGYESSEG
pontot). Lapozz a 177-te.

94.

Ahogy a rothado orias feléd kozeledik, a homalyos folyosot
hirtelen ragyogo napfény tolti el. Rajossz, hogy a Megelége-
des Kristalya ragyogott fel, amit gyorsan ellenfeled elé emelsz.
Thrandeus felvisit a fajdalomtol, ahogy a kobe zart josag elégeti
iiszkos hisat. A szentségtelen csaszar sistergd, bugyogo teste a
foldre rogyik, mig nem marad mas beldle, mint egy biizos, zéld
nyalkas pocsolya.

Most, hogy ismered a kristaly titkat, megprobalhatod barme-
lyik ellenfeled ellen felhasznalni az erejét, akivel a jovoben Osz-
szefutsz. Ha ezzel probalkozol, egyszerien vonj le 10-et annak
a fejezetpontnak a szamabol, melyen harcolnod kell. Ha az
fejezetpont értelmesen folytatodik, akkor sikerrel jartal, ha nem,
akkor a konek nincs semmiféle hatasa ra. Lapozz a 200-ra.
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95.

A kegyetlen vadasz kimulik iitéseid alatt, és tobbé nem kel fel.
Ha akarod, lecsaphatod a bestia egyik ivelt karmat, és eltehe-
ted trofeanak (amennyiben igy teszel, ird fel Kalandlapodra a
Sarlokarmot). Az elhullott Csonfttarajas tetemét megvizsgalva
biztossa valik, hogy régen kimult. A vélgy északi és déli oldala
maszhatatlan, a keleti és nyugati felét pedig kapu védi, ezért ugy
sejted, hogy a Karmos Rettenetnek sikeriilt valahogy betornie.
Eltokeled, hogy nem veszted el a lélekjelenléted, ha kideriil,
hogy tébbnek is sikeriilt bejutnia. Lapozz a 130-ra.

96.
Vendictus folytatja a térténetet.

— Béke tért vissza ismét a vidékre, Celenasia azonban elpusz-
tult. Azok, akik hozzam hasonloan szemtanui voltak a borzal-
mas haborinak, csapdaba estiink itt, képtelenek voltunk végso
nyugalomra témi. Az évszazadok lassan, fajdalmasan lassan
teltek, csupan tragikus emlékeim maradtak meg tarsasagomnak.

— Egészen egy héttel ezelottig, amikor egy kiilénés ficko buk-
kant fel a siromban. Kiilsére nagyon hasonlitott rad, de véznabb
volt és betegesebb.

Radobbensz, hogy Vendictus Ogmilrol, Valgrek hitvany tanon-
carol beszél!

— Ugy tlint, pontosan tudta, mit csinal, ugyanis egyenesen a
szarkofaghoz lépett, ¢és kivette beldle a Szolgakdvet. El tudod
képzelni, mennyire nem oriilt ennek az oéreg csaszar! — Azzal a
varazslo halkan kuncogni kezd.

Te is beszamolsz Vendictusnak a Kitaszitas Ritualéjarol, és
hogy Valgrek hogyan hasznalta fel a Szolgakévet — most mar
ugyanis egészen biztos vagy benne, hogy ez toértént — hogy le-
igazza torzsedet, ¢s elhurcolja oket. A lélek egy ideig topreng
a hallottakon, majd hirtelen felcsillannak a szemei. és felemeli
egyik kisértetujjat.

— Aha! — kialt fel. — A jo szellemhez j6ttél! Mivel eléggé jartas
vagyok a magia tudomanyaban, sokaig kutattam a Szolgako ere-
jének kulcsat, és végiil ezt talaltam.

A varazslo a szemkozti falhoz lebeg, és anyagtalan kezével
atnyul a koveken. Mikor ismét kihlizza azt, egy arany fénnyel
csillogo, csodalatos kristalyt tart benne.

— Ez a Megelégedés Kristalya, melyet a harmonia, egyiittmii-
kodés és egyiittérzés ereje taplal — jelenti ki biiszkén a férfi.
— Nem olyan er6s, mint a Szolgako, de ahhoz elég volt, hogy
esélyt adjon nekiink a tuléléshez. Igen, elég volt.

A varazslo ismét gondolataiba meriil. Végiil radobben, hogy
meg mindig ott allsz mellette, és a kezedbe ejti azt (ird fel Ka-
landlapodra a Megelégedés Kristalyat). Azonnal érzed, amint
olyan belso béke arasztja el tagjaidat, amilyet még soha nem
éreztél — nyersz 1 IGYESSEG, 6 ELETERO €s 2 SZERENCSE pon-
tot!

— A Kristalynak egyetlen célja volt, hogy legyozze a Szolgako
gonosz erejét. Most is érzem a jelenlétét, messze, a Katlantol ke-
let felé, és percrdl percre tavolodik toliink. Azonnal a nyomaba
kell eredned! Tavozz hat békével, bator harcos. ..

Vendictus szelleme azzal elhalvanyul. Elhagyod a varazslo
kriptajat, de most mar tudod, merre talalod Valgreket és népe-
det. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 243-ra.

97.

Varatlanul zsiros csapok tomek eld a sotétbol, amik a labad
koré tekerednek! Mielott barmit is tehetnél, még egy tucat-
nyi masik is kérbefon. Csapdaba estél, moccanni sem tudsz.
A nyulvanyok konyorteleniil cipelnek egy teremtmény felé,
mely mintha legrosszabb rémalmaidbol bukkant volna elo.
Egy oriasi, sarga szem pillant rad nyalkas tiregébdl, majd ret-
tenetes tekintetével szinte azonnal megdrjit. Kalandod itt véget
ér.

98.
A kotél egyik végét hozzakotod az egyik allocseppkohoz, majd
erdsen fogva azt leereszkedsz a mélybe. Mar majdnem eléred
a legaljat, amikor a kotél kettészakad! Hangosan puffanva, de
sértetleniil érsz foldet.

Feltapaszkodsz, és korbekémlelsz a lyukban, de elkeseredetten
tapasztalod, hogy néhany leragott csonton kiviil semmi nincs itt.
Vesztesz 1 szERENCSE pontot. Hogyan probalsz meg kijutni a
verembol? Ha szerepel Kalandlapodon a Paru kodszo, lapozz a
231-re. Ha nem, hiizd le a kotelet a targyaid koziil. Ha megpro-
balod nagyot ugorva elkapni a verem sz€lét, lapozz a 2-re. Ha a
kimaszassal prébalkozol, lapozz a 208-ra.

99.

Lelekszakadva rohansz elore, langol a tiidod, és minden gon-
dolatod az elotted emelkedd fakra Gsszpontosul, melyek fajdal-
masan lassan kozelednek csak feléd. Végiil azonban eléred oket
— ismét a nyilt siksagon jarsz. Végre kiszabadultal a hatalmasra
névo fii fogsagabol. A hatad mogiil hallod a Rettenetek diihadt
és elkeseredett iivoltéseit, akik oly kézel jartak mar ahhoz, hogy
elkaphassanak, de épp, ahogy remé¢lted, a ragadozok nem hagy-
jak el a buvohelyet jelento rétet.

Egy pillanatra megallsz, kifiijod magad, majd szétnézel, hogy
megallapitsd, merre is vagy. Annyira a menekiilésre koncentral-
tal, hogy oda sem figyeltél arra, merre tartasz. Ha még az éjsza-
ka leszallta elott vissza akarsz térni a faluba, nincs vesztegetni
valo 1dod. Lapozz a 72-te.

100.

A természet vajta jarat folyamatosan kanyarogva halad a sotét-
ben, egyenetlen padlojaban nem egyszer majdnem felbuksz. Ha
nincs nalad faklya, fedd prébdra SZERENCSED! Amennyiben
nincs szerencseéd, megbotlasz egy kiallo sziklaban, és csunyan
bevered a fejed egy masik kitiiremkedésbe (vesztesz 3 ELETERS
pontot). Ha szerencsés vagy, gond nélkiil sikeriil atnavigalnod
a szeszElyes talajon. A jarat ezutan keskenyedni, a plafon pedig
ereszkedni kezd, igy kénytelen vagy gornyedt hattal folytatni az
utat. Végiil olyannyira dsszesziikiil, hogy csak hason csuszva
tudsz tovabbhaladni. Ha igy teszel, lapozz a 35-re. Ha inkabb
visszatémél az el6zo elagazashoz, és a masik folyoson indulnal
el, lapozz a 6-ra. Ha elhagyod a barlangot, és nekivagsz a sik-
sagnak, lapozz a 237-re.

101.

Paru azonnal ott terem melletted, és egyiittes erovel sikerul
kinyitnotok a csapdat. Epp idoben hizod ki a labad, a fogak
ugyanis szinte azonnal ismét osszecsapodnak. Csiinya vagéaso-
kat ¢és zuzodasokat sikeriilt Gsszeszedned, de szerencsére ugy
tinik, nem tort el semmid. A séta ettol még igen fajdalmas ma-
rad, és amig a seb nem kezd el gyogyulni, addig bizony bicegni
fogsz. Csokkentsd UGYESSEGEDET 1-gyel, egészen addig, amig
vissza nem térsz Csonttaréj falujaba. Félig Paruba kapaszkodva
indultok tovabb. Lapozz a 9-re.

102.
A kotelet az egyik kozeli allocseppkohoz kotdd, majd szorosan
megragadva ovatosan leereszkedsz a Iyukba. A szanalmas nyog-
décselés folytatodik, és mikor lentebb jutsz, latod, hogy egy
csontsovany emberi alak hever sszekuporodva a fenekén. Ha
ratamadsz, mielott artani tudna neked, lapozz a 221-re. Ha eldbb
kézelebbrol is megnézed, lapozz a 183-ra.
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103.

Ahogy kozelebb érsz, latod, hogy az allat mintha nem 1élegezne.
Lehet, hogy természetes halalt halt volna? Mar csak néhany 1é-
pésnyire vagy tole, amikor rendkiviil morbid modon egy hossza
farok emelkedik fel az oldalabol! Azt egy haromszog alaku fe)
koveti, melynek hosszil pofajat gorbe, pengeéles fogak diszitik.
Hamar rajossz, hogy ezek egy Karmos Rettenethez tartoznak,
amit korabban az elhullott allat teste takart el eldled. Valoszinii-
leg éppen a beleken lakmarozott, amikor megzavartad, és most
elevenebb aldozat utan késziil nézni.

Deinonychus UGYESSEG 7 ELETERO 6
Valahanyszor ellenfeled megnyer egy Harci Kort, dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény 5 vagy 6, a szomyeteg labanak egyik
nagy, sarloszerii karmaval szant végig a labadon, ami miatt a
szokasos 2 helyett 4 ELETERS pontot vesztesz. Ha sikertil le-
gy0zndd, lapozz a 95-re.

104.
Visszatérsz a barlang bejaratdhoz. Ha most a bal oldali jara-
tot deritenéd fel (feltéve, hogy még nem jartal arra), lapozz az
51-re. Ha elhagyod a Véncsont torzs lakhelyét, lapozz a 170-re.

105.
Elokapod a Megelégedés Kristalyat, és Wanushu elé tartod. A ko
arany fénnyel liiktet, ragyogo sugarai szinte elmossak a harcos
szemeiben lévo vords izzast. A férfl zavartan megrazza a fejét,
majd rad emeli a tekintetét, mintha csak most pillantott volna
meg.

Gyorsan levagod Kuwit a csapdardl. A lany az apjahoz rohan,
és zokogva szorosan magahoz 6leli. Wanushu elmondja, hogy a
kozeli mocsarakban €16 allatokra vadaszva ért a Katlanba. Epp
befejezte az utolso csapda felallitasat, amikor minden elsététe-
dett elotte. Mikézben beszamolsz neki Valgrek arulasarol, latod,
hogy a férfi vonasai eltorzulnak a diihtol.

— Akkor nincs vesztegetni valo idonk. Kovess! — azzal beveti
magét a bokrok kozé. Mostantol kezdve, mig Wanushu az olda-
ladon harcol, 2-vel megnovelheted Tamadoerodet. Trd fel Ka-
landlapodra a Wanushu kodszot, majd lapozz a 272-re.

106.

Ajandékodat a szobor szajaba helyezve letérdelsz a szikla elott.
Csukott szemekkel koncentralsz, egyre lassabban lélegzel, és
arra Gsszpontositasz, hogy kapcsolatba 1épj a Mennyei Udvar
veszedelmes erdivel. Telik az id6, és nem tudod, percek vagy
orak teltek-e el, végiil azonban megérzed egy tulvilagi erd je-
lenlétét. A felerdsado szél fityiilve stivit el melletted, és mintha
szavakat is hallanal:

Alazattél biizlesz! Csak kik batrak és tisztességesek, élvezhetik
az élet jutalmat! Takarodj!

A szél eliil, a hang sem sz6l tébbet. A hallottaktol elkeseredet-
ten elhagyod Courga Sziklajat — vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 204-re.

107.
Hogy elkeriild a feléd dofo fegyvert, egy lépést teszel hatra —
egyenesen a semmibe! Azonnal elonti az elmédet a rettegés,
mikézben folyamatosan porégve zuhansz le a szakadékba, mig
el nem ér az ocsmany végzet a Véncsont Szurdok aljaban. Ka-
landod itt véget ér.

108.

Lélekszakadva szaladsz a magas fiiben, mikézben probalsz Grra
lenni a panikon, ami kezd elhatalmasodni az elmédben. Annyi-
ra a vadaszok eloli menekiilésre 6sszpontositasz, hogy kis hijan
belefutsz egy masik példanyba, ami nem messze toled all ort.
Mielott iranyt valtoztathatnal, a fenevad nagyra tatja allkapcsat
és felemeli karmos kezét. Tedd prébdra szERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, az utolso pillanatban sikeriil lebuknod, épp akkor,
amikor tamadod eloreugrik, és igy atrepiil feletted. Nem mersz
hatrapillantani a vallad f6lott, hogy megnézd, mi tortént vele.
Lapozz a 92-re. Ha nincs szerencséd, a Karmos Rettenet hatal-
mas, ivelt karmai végigszantanak a mellkasodon. Kalandod itt
véget ér...

109.

Ijgy tinik, minden elveszett, amikor hirtelen egy masik hivas
hangzik fel nyugatrol! Egy hatalmas, négylabi, hosszi nyaku és
vastag farkn bestia vagtazik feléd — a Mennydorgd Gyik! Nem
volt hajlando feladni az ildozést, és ngy tiinik, végre beért té-
ged. Latva veszélyes helyzetedet a titan elrobog melletted, és a
kézeledo Gyikemberek kozé veti magat, akik a nem vart ellenta-
madas hatasara jjedtilkben szétszélednek. Most mar befejezhe-
ted a harcot a Zsarnoki Kiraly ellen.
Tvrannoszaurusz Rex UGYESSEG 13 ELETERO 25
Ne feledd, hogy valahanyszor a szérnyeteg megnyer egy Harci
Kort, dobnod kell egy kockaval. Ha az eredmény 1-2, a hataso-
dat fogja tamadni (feltéve, hogy van ilyened — ha nincs, akkor
természetesen téged). Ha 3-5 az eredmény, téged tamad. Ha 6-ot
dobsz, egyik tarsadnak ront neki (ha van veled barki is). A Zsar-
noki Kiraly erds harapasa 4 ELETERO pontos sebesiilést okoz.
Ha valamelyik tarsad sebesiilést szenved el, igy azonnal harc-
képtelenné valik, és a tovabbiakban nem szamithatsz az altala
biztositott Tamadoero-bonuszra.

Ha sikeriil két egymast kovetd Harci Kort megnyerned, és
megprobalsz a Szolgako felé csapni, lapozz az 54-re. Ha végzel
ellenfeleddel, lapozz a 241-re.
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110.

Széles viztikorhoz érkezel, ami tobb szaz méteren at teril el
elotted, egészen a Katlan tulso széléig. Egy oriasi lényt latsz
benne gazolni, akkorat, amekkorat még soha életedben nem
lattal. A szornyeteg legalabb hiisz méter hosszil az apro fejétol,
mely elnyult nyakan iil, egészen ostorszerii farkaig, ami szin-
tén elég hosszan nyulik a teste mogé. Nyugodt Iéptekkel halad a
mocsarban négy oszlopszeru laban Iépkedve, mikdzben békeésen
nyammog a lap novényein, melyek ut]aba akadnak.

Ha szerepelnek Kalandlapodon a Sefu és a Wanushu kodsza-
vak, lapozz a 134-re. Ha nem, 1igy dontesz, nagy ivben elkeriilod
a szornyeteget, és sietve folytatod utadat — lapozz a 250-re.

111.
Ugyesen kitérsz a harcos défése el6l, megragadod a landzsa nye-
1ét, ami a semmibe d6fott. Erosen megrantod a fegyvert, amit6l
a primitiv ember elérebukik, egyenesen le a szakadékba. Néman
zuhan le az alak, mig dssze nem zizza magat a lenti sziklakon.
Elfordulsz a lassan szétteriilo vords pacatol, és visszatérsz a ko-
rabban latott elagazashoz. Lapozz a 63-ra.

112.
Ovatosan lépdelsz elére a tapintasodra és hallasodra hagyatkoz-
va a haladas kézben. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3,
lapozz a 141-re; ha 46, lapozz a 212-re.

113.
Paru képtelen elrejteni izgatottsagat, mikor elfogadod a javasla-
tat. — Ez remek hir! Adj egy percet, hogy dsszeszedjem a dolga-
imat. — Nem sokkal késobb egy csontbol faragott ijjal tér vissza,
mely vékony vallan van atvetve, hatan pedig egy nyilakkal teli
tegezt latsz.

Baratod minden soron kovetkezo csataban tamogatni fog, a ta-
volbol fogja nyilvesszokkel kiparnazni ellenfeleidet. Ucvessi -
GE 7-es. Minden Harci Kér elején tedd prébdra Paru UGYESSE-
GET! Ha sikeriil a proba, célba ért a nyilvesszdje, és 2 ELETERO
pontos sebet okozott ellenfelednek. Ha elvéti a probat, a vesszo
artalmatlanul a talajba furodik.

Ird fel Kalandlapodra a Paru kodszot. Ha most Wanushuval
beszélnél, lapozz a 38-ra. Ha Ogmilhoz 1épnél, lapozz a 160-ra.
Ha Kuwival valtanal par szot, lapozz a 144-re. Ha késlekedés
nélkiil tovabbindulnal, lapozz a 175-re.

114.
Atadod a trofeat Kilgarnak (hizd le a Kalandlapodrol). Maga
el¢ tartja, forgatja megnézi minden iranybol, majd megvakarja
a szakallat és kétkedden rad tekint. — Ez aztan tényleg. .. .
egy eldekes targy Koszénom a nagylelkiiséged, de attol tartok
valami. . . lenytigzabbet keresek.

A férfi némj segl'tséggel felmaszik a tevéjére. — Folytassuk a
keresést, Iskander, ez a pechsorozat nem tarthat 6rokké. Ereszd
utjara ezt a szegény bennsziilottet. — A vezeto elhesseget, mikoz-
ben a karavan megindul. Vesztesz 1 sZERENCSE pontot. Lapozz
ad7-re.

115.

Szerencsére sikeriil elkeriilndd a csapdat, Kuwi azonban peche-
sebb. Az indak a bokaja koré tekerednek, majd a levegobe eme-
lik. Ugyanekkor egy emberszerti, sarral bekent arcu alak tor eld
a kémyezo bokrok koziil, mikozben egy félelmetes csatafejszét
lobal a kezében. Débbenten jossz ra, hogy a vad tekintett férfi
Wanushu, térzsetek legnagyobb harcosa, elbukott torzsfonoko-
tok utan a masodik ember és Kuwi apja!

A lany 6romeben sirva fakad, amikor meglatja, am mikor tu-

datosul benne annak kifejezéstelen arca és vordsen ragyogo sze-
me, sikoltozni kezd. Wanushu a Szolgako erejétdl hajtva néman
feléd indul. Meg kell védened magad, Kuwi azonban most nem
tud segiteni, igy nélkiile kell megvivnod ezt a csatat.
Wanushu UGYESSEG 10 ELETERO 10
Kuwi folyamatosan sikitozik, mikézben harcoltok, kényorog
neked, hogy ne bantsd apjat. Folyamatos kérlelése elég nehézzé
teszi a koncentralast, ezért a kiizdelem soran 1-gyel csdkkente-
ned kell a Tamadoerodet.

Ha gyozol, Kuwi elnémul, amint beviszed apjanak az utolso
csapast. Levagod a lanyt az indardl, de az nem hajlando otthagy-
ni apja testét. Kénytelen vagy hatrahagyni 6t, mostantol kezd-
ve nem lesz a segitségedre. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz,
majd lapozz a 272-re.

116.

Elhagyod a Katlan dzsungeleit és Valgrek, Ogil és torzsed tobbi
tagjanak nyomaba eredsz a forré Csontpusztaban. Az érak ro-
hannak, mikézben rolad a szo szoros értelmében patakokban
folyik az izzadtsag a tiz napon.

Végiil a tavolban megpillantod a saman konvoja altal felvert
porfelhot. Ahogy egyre kozelebb érsz, latod a hatalmas, pikke-
lyes bestiak mdgé kotott csontketreceket is, melyekben a nok,
gyerekek és Gregek iilnek. A menet elején maga Valgrek halad
a legrettegettebb ragadozo, a Zsarnoki Kiraly hatan. Kiildetésed
vége most mar latotavolsagba kerdilt, de vajon mennyi idébe ke-
riilt idaig jutnod?

Az itt a nagy kérdés, mennyit késlekedtél? Ha szerepel Ka-
landlapodon a Bronto kodszo, 2-vel, ha a Hosszutiiske kodszo,
1jabb 4 ponttal csokkentsd KESTEKEDES pontjaidat. Ha az érték
most 4 ala esik, lapozz a 266-ra. Ha 4 és 6 kozé, lapozz a 263-ra.
Ha 6 f6l¢, lapozz a 62-re.
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117.

Zsékodba nyulsz, és elohuzod egyik trofeadat. Kilgar arca azon-
nal felvirul. — Nahat, nahat, mi van itt nalad? — kérdi izgatottan.
Mit ajanlasz fel a vadasznak? Ha egy Pterodaktilusz Szarnyat
vagy egy Struthiomimusz Koponyat adsz neki, lapozz a 68-ra.
Ha egy krokodilfogat, Rongyos Oroszlanbort vagy Véncsont
Nvaklancot, lapozz a 114-re. Ha egy Fekete Oroszlan bundat,
lapozz a 199-re.

118.
A talajra veted magad, hogy elkeriild a fenevad karmait. Az dii-
hosen felvisit, megfordul, ¢és ismét lecsap rad. Ez alkalommal
azonban mar készen allsz.
Quetzalcoatlas UGYESSEG 9 ELETERO 14
A keskeny parkanyon allva elég maceras a harc, ezért 1-gyel
csokkentened kell Tamadderodet. Ha sikertil végezned ellenfe-
leddel, trofea gyanant elteheted a tojasat (ha igy teszel, ird fel
Kalandlapodra a Quetzalcoatlas Tojast). Ezt kovetoen lemaszol
a szurdok aljaba, majd visszamesz a barlangba. Lapozz a 12-re.

119.
Megpillantasz egy sotét nyilast, amit részben eltakar egy jokora
szikla. Ovatosan lemaszol oda, és mdgé kukkantasz, de semmit
nem latsz. Attuszkolod magad a keskeny résen, és mar majdnem
beérsz, amikor egy vészjoslo, zorgd hang iiti meg a fiiledet. El-
kezdesz kihétrgilni a barlangbol, de miel6tt ki tudnad szabadita-
ni magad, az Orias Csorgokigyo lecsap, és a karodba mélyeszti
torszerii agyarait! Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha még mindig
¢letben vagy, elmenekiilsz, és megvizsgalod a sebedet. A hosszu
évszazadok alatt, amiota itt éltek, eléggé megedzodtetek mar, és
a legtobb kornyeékbeli teremtmény mérge mar meg sem Kottyan,
igy tul fogod €lni a tamadast. Ettol persze még igen pocsekul
fogod érezni magad egy ideig, iigyhogy le kell pihenned egy ki-
csit, miel6tt folytatni tudnad az utadat. Mire Gsszeszeded magad,
sikeriil eldéntened, mi lesz a kovetkezo Iépésed. Ha folytatni
akarod a falu bejaratanak keresését, lapozz a 18-ra. Ha vissza-
maszol a siksagra, és hatrahagyod a dombokat, lapozz a 214-re.

120.

A tiiz egyre hevesebben fiijtat, és meglepd sebességgel emészti
fel a tajat. Mar kezded azt hinni, hogy végzetes hibat kévettél
el azzal, hogy erre indultal, amikor a szél végiil iranyt valtoz-
tat, és a langok tavolodni kezdenek toled. Nem sokkal késobb
eléred a pokol tuloldalat, és a felperzselt f6ldon at rohanni kez-
desz a falud felé. Hamarosan leszall az €jszaka, €s tudod, hogy
az Ttélkezés Szertartasa is hamarosan megkezdddik! Lapozz a
48-1a.

121.

A véget nem éro fiifalat alacsony, cserjekkel benott, sik tisztas
valtja fel, melyen nem messze toled antilopok csordaja leg-
elészik békésen. Trofeanak nem valami nagy szamok, ételnek
azonban fenomenalisak. Kézbe veszed a t6r6d, és felkésziilsz ra,
hogy a legktzelebbi bestia felé hajitsd. Tedd probdra SsZEREN-
CcsED! Ha szerencses vagy, lapozz a 189-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz az 57-te.

122.
A vakszerencsének kdszonhetden ratalalsz egy kanyargo jaratra,
ami visszavezet a barlang bejaratidhoz. Ugy dontesz, elhagyod
a soOtét csucsot, ¢s visszatérsz a nyilt puszta ismeros vidékeére.
Lapozz a 237-1e.

123.
A verem elég széles és mély ahhoz, hogy ne tudj beldle egy-
kénnyen kimaszni. A padlot kiszaradt belek és leragott, széttort
csontok boritjak. Ha ennek ellenére leugrasz, lapozz a 20-ra. Ha
inkabb a szurdok tulso véget vizsgalnad at, lapozz a 228-ra. Ha
visszatérnél a barlangba, lapozz a 12-re.

124.

Véghezvitted a lehetetlent, legyoztél egy Sarkanyt! Nyersz 2
SZERENCSE pontot, amiért sikeriilt feliillkerekedned hatalmas
ellenségeden. Miutan kifijod magad, és visszaszerzed a fegy-
vered, elkezded széttrancsirozni a tetemet, hogy egy megfeleld
trofeat vagj le belole magadnak (ird fel Kalandlapodra a Sar-
kany Szemét).

Miel6tt tavoznal, fémes csillogas vonja magara a figyelmed.
Ermék és csecsebecsék halmat pillantod meg a fenevad tete-
me alatt, amit az elmult évek soran szedhetett 0ssze rengeteg
aldozatatol. Ezek kozott egyetlen, szamodra hasznos dologra
bukkansz csak: egy fegyverre, melynek igen egzotikus kialaki-
tast pengéje van. Bar nincs sok tapasztalatod az ehhez hasonlo
kardokkal valo harcban, valami mégis arra 6sztékél, hogy ma-
gaddal vidd (ha igy tennél, ird fel Kalandlapodra a Ragyogo
Kardot, és jegyezd fel, hogy ez egy magikus fegyver). Faklyad
elkezd kiégni, igy nekivagsz a sotétnek, és folytatod a kijarat
keresését. Lapozz a 122-re.

125.

Folytatod utadat és a folyamatos csatazast a sird fitvel, hama-
rosan azonban megtorpansz, amikor egy lebego, sarga gombot
pillantasz meg, melyet kézépen, vizszintesen egy fekete csik
oszt ketté. Hamar rajossz, hogy egy Karmos Rettenet szeme
lebeg elotted, egy rettegett, két labon jaro ragadozoé, melynek
hatso labai kegyetlen, sarloszerti karmokban végzddnek. A bes-
tia lathatoan a legkevésbé sem zavartatja magat hirtelen felbuk-
kanasod miatt, halalos nyugalommal alldogal eldtted, am egyik
madarszerli szemét mindig rajtad tartja.

Felrémlik emlékeid kozott, hogy a Karmos Rettenetek mindig
falkaban vadasznak, igy jo esély van ra, hogy tovabbi példanyok
is vannak a kornyéken. Az is az eszedbe jut, hogy mindannyian
remek futok, legszivesebben hatulrol tamadnak prédajukra, és
karmaikkal marcangoljak szét azokat. Ha megveted a labad, és
probalod elijeszteni a fenevadat, lapozz az 5-re. Ha menekiilore
fogod a dolgot, és megprobalod lerazni a magas fiiben, lapozz
a43-ra.
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126.

Egy jokora nadcsomohoz érsz, ami messze a fejed folé magaso-
dik. Siriin egymas mellé nott novények ezek, és a koztiik valo
atkelés igen kimerito. Végiil sikeriil egy kisebb, szaraz domb-
nal kikotnéd, ahol megpihenhetsz. El kell fogyasztanod 1 adag
élelmet, hogy visszanyerd az erodet (hizz le egy adag élelmet a
Kalandlapodrél, de csak 2 ELETERO pontot irj vissza). Ha nem
tudsz, vagy nem akarsz enni, ugy vesztesz 2 ELETERO pontot.

Mikézben pihensz, egy zomok, zold borl szornyeteg bukkan
fel a novények koziil. A bestia nagyjabol négy méter hosszu és
igen érdekes taréj hiizodik végig a hatan. A lényt a szagod von-
zotta ide. Négy tomzsi, oldalra allo laban szalad feléd, hogy rad
tamadjon.
Dimetrodon UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy0z6d a bestiat, igy dontesz, hogy elhagyod ezt a helyet,
mielétt ijabb példanyok bukkannanak fel. Lapozz a 110-re.

127.
Minden erddet dsszeszedve amennyire csak tudod, szétfeszited a
csapda fogait. Eleinte nem moccan a szerkezet, de aztan centirdl
centire elkezd engedni. Tzzadtsageseppek csurognak az arcodon
a megeroltetéstol, végiil azonban sikeriil annyira szétfeszitened,
hogy ki tudd huzni a labadat. Csunya vagasokat ¢s ziizédaso-
kat sikeriilt osszeszedned, de szerencsére ugy tiinik, nem tort el
semmid. A séta ettol még igen fajdalmas marad, és amig a seb
nem kezd el gydgyulni, addig bizony bicegni fogsz. Csokkentsd
UGYESSEGEDET 1-gyel, egészen addig, amig vissza nem térsz
Csonttaréj falujaba. Lapozz a 9-re.

128.

Végigsétalsz a viznyeldn, ami végiil egy granit hegyfokhoz ér-
kezik, melyrél gydnydri kilatas nyilik a koriiltted eltertilé sik-
sagra. Eszakra tekintve egy sotét koves cstcsot latsz a magasba
emelkedni. Féluton egy barlang arnyekos szaja tatong. Keletre a
taj ismet belefut a lankas, fiives rétbe, amin tul Csonttaré] faluja
is talalhat6. Ha kozelebbrdl is meg akarod vizsgalni azt a bar-
langot, lapozz a 40-re. Ha inkabb a siksag felé vennéd az iranyt,
lapozz a 237-re.

129.
Alaposan végiggondolod a hallottakat. Egy gonosz ko segitsé-
gevel Valgrek leigazta a népedet és rivalisaitokat, a Véncsont
torzset — de vajon mi célbol? Biztos vagy benne, hogy Ogmil is
az arulo saman szovetségese, ugyanis nem latszott rajta, hogy a
satani ko hatasa alatt allna.

Egyértelmii, mit kell tenned. Meg kell mentened a népedet a
szornyl sorstol, amit Valgrek tartogat a szamukra. Sajnos fogal-
mad sincs, hova vihették oket, Kuwinak azonban van egy otlete.

— Valahanyszor stlyos kérdésem van, az 6seinkhez fordulok
utmutatasért. Rendkiviil bélesek, bizonyara fognak tudni segi-
teni rajtunk. Kévess.

Kuwi egy nagy satorhoz vezet, melyet valamilyen vastag bori
bestia irhajabol emeltek. Ez Valgrek otthona, ahova soha nem
volt szabad belépned. Nyugtalanul 1épsz be.

A sator szamtalan kiilonos és milvilagi dolgot rejt. Az egyik
sarokban egy nevenincs borzalom levagott karmait latod egy
csapos isten szobra mellett heverni. Egy masikban édes illata
gvogynovenyekkel teli kosarat latsz néhany 6sszegdngydlt per-
gamenlapon, melyeken a vilag egy mas tajarol szarmazo, érthe-
tetlen iras lathato. A sator falanak egy nagy részét a Csontpuszta
térképbe boritja, amire faszénnel Valgrek kiilonds jeleket rajzolt.

A misztikus targyakkal teli sator kozepén egy kooltar all. Ide
JOtt a saman, hogy utmutatast kérjen rég elhunyt térzsfondkei-
tektol. Most pedig eljott a te idod, hogy elodeitek bolcsességéért
fohaszkod;.

— Eloszor méltonak kell bizonyulnod ra, hogy a lelkek fogad-
janak — mondja Kuwi. — Helyezd a felajanlasodat az oltarra, és
reményked], hogy az 0s6k elégedettek vele.

A Kitaszitas Ritualéja soran trofeakat gytijthettél be az elej-
tett teremtményektol. Ha begytijtétted a Rongyos Oroszlanbort,
azonnal lapozz a 79-re. Ha nem, az alabbi tablazat segitségével
allapitsd meg, mennyire elégedettek a lelkek az adomanyoddal.

Krokodilfog 1 Gyikember Szablya 1
Véncsont Nyaklanc 1 Osember Darda 1
Sarlokarom 2 Bika Szarv 2
Aardfarkas Bor 2 Nandi-medve Karom 2
Struthiomimusz Koponya 2 Pterodaktilusz Szamy 2
Alloszaurusz Fog 3 Fekete Oroszlan Bunda 3
Quetzalcoatlas Tojas 4 Fangthane-i Arany 4
Torzsfonok Koronaja 5 Sarkany Szeme 7

Add ossze a trofedk értékét, melyeket a Ritualé soran szerez-
tél, majd dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
kevesebb, mint az Gsszpontszam, lapozz a 22-re; ha nagyobb,
lapozz a 273-1a.

130.

Nyugat fele folytatod utadat a Csonttarajosok nyaja kézott. Gon-
dolataidat az elotted allo kiildetés koti le, azon téprengsz, vajon
mire késziilhet a tobbi jelélt, és hogy a trofea, amivel végiil visz-
szatérsz, vajon elég jo lesz-e. Elvégre nem egy igen tapasztalt
vadasz is van koztetek, ¢és a végén csak egy gyoztes lehet. ..

Annyira el vagy mélyedve a gondolataidban, hogy nem fi-
gvelsz oda eléggé, merre mész, és sikeriil nekisétalnod egy ki-
fejlett, csupa izom és bor Csonttarajosnak! A bestia meglepe-
tésében felhorkant, és egy nagy kort leirva feléd fordul, hogy
alaposan megnézzen maganak. Egy him bika az, méretébol és
zsémbes tekintetébol arra kovetkeztetsz, hogy a csorda vezéré-
vel nézel éppen farkasszemet. A bestia dithsen megcsapkodja a
foldet a patajaval, leereszti hatalmas fejét, mig egyetlen szarva
egyenesen rad nem mutat, majd fiilstiketitéen felhorkant, €s ne-
ked ront! Egy pillanatnyi idod van csak eldénteni, hogy merre
akarsz menekiilni eléle. Ha északnak rohannal, lapozz a 11-re.
Ha nyugatnak, lapozz a 152-re.
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131.

Egy hosszu kotél log a racsos ajtéo mellett. Megragadod, és ero-
sen meghtizod. A siilyos kapu centirdl centire emelkedik el a ta-
lajtol. Majdnem sikertil teljesen kinyitnod, amikor a filloldalarol
vérfagyasztd tivoltést hallasz. Azonnal elereszted a kételet, de
elkéstél, nem tudod megakadalyozni, hogy a kegyetlen Nandi-
medve kiszabaduljon bortoneébol. A szoros bestia hatso labaira
emelkedve feléd kezd tantorogni. Majomszerii pofajan széles
szaj 1il, melyet hegyes fogak tarkitanak. Az éhségtdl féloriilt fe-
nevad azonnal rad tamad!
Nandi-medve UGYESSEG 8 ELETERO 11
Ha legyozod ellenfeledet, begyijthetsz rola egy trofeat (ha igy
teszel, ird fel Kalandiapodra a Nandi-medve Karmot). Ha ez-
utan atvizsgalod a szormyeteg lakhelyét, lapozz a 191-re. Ha
még nem tetted, és a masik kaput is ki akarod nyitni, lapozz a
209-re.

132.
Dél felé siettek. Tudod, hogy kevés idotok van. Valgrekék mar
eléggé elottetek jamak, és tudod, hogy ha sokaig késlekedsz,
akar orokre is elvesztheted szeretteidet. Mostantol kezdve min-
den olyan dontésed, ami lelassit titeket, ndvelni fogja KESLEKE-
DES pontszamodat.

Minégl délebbre juttok, annal zéldebbre fordul a taj. A szaraz,
kietlen por dus, fiivel boritott mezdbe fordul, melyet helyenként
bokrok és nyurga, leveles fak tarkitanak.

Délre elértek egy korakashoz, ami térzsetek birodalmanak ha-
tarat jelképezi. Itt kezdodik a tiltott vidék, mely a Katlanhoz ve-
zet. Eletedben most eloszor atléped a hatarkovet a szellemek és
az Osi gonoszok birodalmaba.

Hamarosan egy jokora tisztashoz érkeztek. A homokos féldet
mindenféle alaki és méretli csontok boritjak. Ha egyenesen at-
vagsz rajta, lapozz a 81-re. Ha inkabb megkeriilnéd, lapozz a
267-re.

133.

Nagy ivben elkertilod a fenyegeto romokat, majd egy hosszi,
szilas szirt fel¢ veszed az iranyt, ami a lathatar peremén hnizodik.
Séta kozben egy apro remegést érzel a talajban. Megallsz hallga-
tozni. A remegés fokozatosan erdsodik, és nemsokara egy mély
morajlé hang is csatlakozik hozza, mintha a tavolban menny-
dérégne az ¢g. Ekkor megpillantod a két jokora, szivos bestiat,
amik épp feléd vagtaznak nyugat felol, hosszu porfelhot verve
maguk mogott. A négylabu lények hatan emberszert alakok iil-
nek, ilyen tavolsagbol azonban nem tudsz mas részletet kivenni,
csupan a napfény csillanasat latod, mely talan egy fémtargyrol
verodik vissza.

Lehetséges, hogy még nem vettek észre. Ha mégis berohannal
a romba, hogy ott keress menedeéket, lapozz a 192-re. Ha talal-
kozni akarsz az idegenekkel, lapozz a 82-re.

134.
Wanushu szemei felesillannak, amint megpillantja a gigaszi bes-
tiat. — A hatalmas Mennydorgd Gyik, azt hittem, csak népiink
legendaiban létezik. Azt beszélik, minden lépésével esot és vil-
lamot fakaszt az égbol. Mindenképp le kell teriteniink!

A tobbiek lathatoan elképednek a javaslaton, a harcos azonban
tantorithatatlan. — Ez egy jel az dseinktdl, biztos vagyok benne.
Megajandékoztak minket a legnagyszertibb vaddal, bolondok
lennénk veszni hagyni a lehetoséget! — Wanushu azt javasolja,
probald meg a Megelégedés Kristalyat hasznalni a szornyete-
gen. — Valgrek varazslatat megtorte, talan mas ereje is van.

Kuwi és Sefu tovabbra is kétkedden néz, de hajlandoak megha-
jolni a dontésed elott. Ha gy dontesz, engedsz Wanushu javas-
latanak, ¢s megprobaljatok elfogni a hatalmas fenevadat, lapozz
a 244-re. Ha inkabb a kiildetésre koncentralnal, és tovabb foly-
tatnad az utad, lapozz a 250-re.

135.
Fesziilten fiilelsz, de egyik lyukbdl sem hallasz hangokat kiszii-
rodni. Ha a bal oldalin néznél le, lapozz a 26-ra. Ha a kézépson,
lapozz a 142-re. Ha a jobb oldalin, lapozz a 180-ra.

136.

Végre eléred a vdlgy nyugati végét, amit altalaban egy nagy,
agyarakbol és csontokbol késziilt, borszijakkal megerdositett
kapu zarja el. Ez azonban Osszezlizva 16g most a zsanérjairol,
mintha valami hatalmas méretii dolog tért volna at rajta. Tucat-
nyi Csonttarajost latsz a tiloldalon, akik kikoszaltak a nyilason
tuli siksagra. A kapudroknek nyomat sem latod. Magadban meg-
jegyzed, hogy jelented az esetet a faludban, amikor visszaérke-
zel, most azonban elhagyod a vilgyet, és nekivagsz a tavoli rét
felé vezeto titnak.

Régebbrol tudod, hogy az északkeleten elteriilo fiives teriiletet
végiil sziklas sztyeppe valtja fel, ahol az elfajzott Véncsont torzs
€l, nyugatra azonban egészen a tavoli dzsungelekig elér. Melyik
iranyba indulsz tovabb?

Eszaknyugatra?
Nyugatra?

Lapozz a 49-re.
Lapozz a 207-re.
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137.
A nagyobbik kapu valojaban egy vasracs, amit csak fel és le
lehet mozgatni. Egyik oldalan egy hosszu kotél log le. Meghu-
zod ezt, és némi erdlkodés utan sikertil elég magasra hiiznod
a racsot ahhoz, hogy atférj az alatta 1évo nyilason. Epp idoben
sikeriil atverekedned magad, a kévetkezo pillanatban ugyanis a
racs hangos puffanassal visszazarodik. Lapozz a 20-ra.

138.

A folyoso enyhén lejteni kezd, kdvetve a kinti falat. Szamos ki-
sebb barlangiireget latsz leagazni beldle, ezek azonban egyszerii
halofiilkéknek latszanak, és nem Uigy tiinik, mintha barmi hasz-
nalhato lenne benniik. Végiil egy ujabb elagazashoz érkezel.
Balrol ragyogo, meleg fényt latsz feléd szlirodni, a jobb oldali
jarat teljes sotétségbe borult, mig az elére halado élesen lejteni
kezd. Melyiken indulsz tovabb?

Balra?

Jobbra?

Egyenesen elore?
Vissza a bejarathoz?

Lapozz a 206-ra.
Lapozz a 218-ra.
Lapozz a 41-re.

Lapozz a 104-re.

139.
Fegyvereddel a kozeledo szellem felé csapsz, az azonban atsu-
han a ragyogo alakon. — Bolond! — sziszegi a jelenés. — Elhamar-
kodottsagod 6rok kinszenvedésre karhoztatta népedet!

A férfi misztikus szavakat mormolva rad mutat gorbe ujjaval.
Lathatatlan energiasugar csap a mellkasodba, amitol kirepiilsz
a terembdl, neki az egyik kiilénos vésetekkel boritott oszlop-
nak (vesztesz 3 ELETER® pontot). Ha még mindig életben vagy,
latod, hogy a varazslo kriptajanak bejarata hangos dérrenéssel
becsukodik mogotted. Barmennyire is probalkozol, nem sikertiil
ismet benyitnod rajta. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a
243-ra.

140.

Remekiil céloztal, pattintott kdves tordéd felhasitja a legkdzeleb-
bi antilop torkat, amitol a szerencsétlen allat hamar elvérzik. A
csorda tobbi része szokellve tiinik el a magas fiiben. Mikozben
elindulsz, hogy megkeresd a térédet, mély morgas hangzik fel a
hatad mégiil. Megfordulva négy kiilénds lénnyel talalod szembe
magad: felsotestiik egy emberé, altestiik azonban egy oroszlané.
Macskauruszok! Mindannyian fabol késziilt rovid ijjal vannak
felfegyverkezve, melyekkel egyenesen a szivedre céloznak.

— Ez a mi vadaszteriiletiink, ember — mondja vicsorogva a ve-
zetdjiik —, és az a mi zsakmanyunk volt! Karpotlast akarunk!

Egy pillanatig eljatszol a gondolattal, hogy rajuk tamadj, de
rajossz, hogy a nyilaik hamarabb végeznének veled, minthogy
fegyvert tudnal rantani. Kénytelen leszel megalkudni veliik. Ha
van nalad egy Sarlokarom, egy Bika Szarv vagy egy Aardfarkas
Bor, és ezek egyikét ajanlanad fel a lények vezetdjének, lapozz
a 85-re. Ha ezek egyikével sem rendelkezel, vagy nem akarsz
megvalni tolilk, ugy két adag élelmedtol kell buesut venned —
lapozz a 156-1a.

141.

Sikeriil atjutnod a barlang tulso végébe, nem tudvan, hogy sike-
resen elkeriiltél egy mély szakadékot, ami a halalodat jelentette
volna, ha leesel. Ha van nalad egy faklya, azt most meggyujt-
hatod (ha igy teszel, huzd azt le a Kalandlapodral). A barlang
egy alagutta keskenyedik, majd nem sokkal késobb egy joval
nagyobb tiregbe torkollik bele. Ha van nalad egy égo faklya,
lapozz a 202-re; ha nincs, lapozz a 225-te.

142.

Lehtizod a sulyokat a fedordl, majd felemeled azt a lyukrol. Mi-
elott barmit is tehetnél, egy vastag, csillogé csap tor eld a mély-
bol, és tekeredik ra a nyakadra! Meg kell kiizdened a szérnye-
teggel, hogy kiszabaditsd magad, mielétt ellenfeled lerantana a
végzetedbe.
Csdpos Borzalom UGYESSEG 8 ELETERO 5
Ha nem sikeriil a negyedik Harci Kor végére végezned ellenfe-
leddel, azonnal lapozz a 227-re. Egyébként sikeriil megszaba-
dulnod a gumiszerti csaptol. Sietve elhagyod a barlangot, mi-
kézben 13jabb nyiilvanyok témek elé a mélybol. Jegyezd fel a
Kalandlapodra a Csap kodszot, majd lapozz a 46-ra.
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143.

A ket titan csataja igen fordulatos, felvaltva dofkodnek és ha-
rapnak egymas fel¢, de sokaig egyiknek sem sikeriil egyértelmii
elényhoz jutni. A ragadozonak végiil sikeriil attornie ellenfele
védelmén, és allkapcsaval belemar annak védtelen nyakaba. A
massziv névényevo a fejével jobbra-balra csapkodva probal ki-
szabadulni a szoritasbol, de képtelen lerazni magarol ellenfelét.
A bestia bepanikol, és rohanni kezd, maga utan rangatva ellen-
felét is.

Nincs merre menekiilndd, igy elkeseredetten figyeled, amint
a két oriasi bestia feléd tantorog. A Haromszarvii egészen addig
folytatja a futast, mig el nem éri a szakadék peremét, ahol te is
allsz. Majd 1ép még egyet, a levegdbe. Kétségbeesetten kapa-
lozva probal fogodzkodot talalni, mikézben lefelé kezd cstiszni,
maga utan huzva a husevot is. Nincs mit tenned, a foldre veted
magad, és reménykedsz a legjobbakban. Tedd prébdra szE-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 205-re. Ha nincs sze-
rencséd, a csatazo szomyetegek magukkal sodornak, és veliik
egylitt zuhansz le a mélybe, egyenesen a halalodba. Kalandod
itt véget ér.

144.

Kuwit, aki nagyjabol ugyanannyi idds, mint te és Paru, az egész
falu a kornyek legesinosabb lanyanak tartja. Rendkivill védel-
mez6 apja, a harcos Wanushu miatt azonban senki nem merte
még megkornyekezni. Ot is a tobbi né kozt talalod, akik dssze-
gyiiltek, hogy elbucsuztassak a jeldlteket.

— Ugy latom, nem sietsz sehova — mondja incselkedden —, eny-
nyire biztos lenn¢l a sikerben? — Megkérded tole, tudna-e valami
10 tanaccsal szolgalni.

— Amikor fiatalabb voltam, apam mindig elmesélt egy torté-
netet egy szornyli gyikrol, ami az északi siksagon tl, a fekete
hegyekben él. Allitolag egy rendkiviil vérszomjas bestia, akkora
szarnyakkal, melyekkel ki tudja takarni a napot. Ha valoban lé-
tezik ez a lény, biztosan rendkiviili trofea valna beldle.

Megkoszonod a tanacsot, majd indulni késziilsz, am ekkor
megfogja a karodat. — Siess vissza — stigja a fiiledbe —, nem ér-
zem magam biztonsagban igy, hogy az dsszes vadasz elment. —
Biztositod rola, hogy hamarosan visszatérsz, majd elhagyod a
falut. Lapozz a 175-re.

145.

Az erdotiiz balra kevésbé tiinik vadnak. Antilopcsordak és
Kurtafarki Szkinkek menekiilnek a langok eldl, amik félelme-
tesen gyorsan emesztik fel a legeldjiiket. A rémiilt Iények kézott
egy Kardfogu Tigrist is megpillantasz, egy mesés ragadozot,
melynek két torszerli agyara is van. Egy ilyen bestia bundaja
igen lenyiigdzo trofea lenne, €s talan még a torzsfonoki posztot
is be tudna biztositani a szamodra. Ha ratamadsz, mikor az allat
elrohan melletted, lapozz a 186-ra. Ha hagyod, és inkébb a tiizre
Osszpontositasz, lapozz a 120-ra.

146.
Amilyen gyorsan csak tudsz, lecsuszol a lejton, felvallalva a
kockazatot, hogy esetleg egy kisebb kodarabban felbukva osz-
szetorod magad. Ebben a pillanatban a jobb labad beleakad egy
éles kitiiremkedd szikladarabban. Tedd prébdra UGYESSEGED!
Ha sikeriil a proba, lapozz a 88-ra; ha elvéted, lapozz a 15-re.

147.

Hideg szel fiityiil a fiiled mellett, mikdzben a sotétbe zuhansz.
Hosszn pillanatokkal késobb csapodsz be a torony macskako-
ves padlgjaba. Dobj két kockaval, majd adj 2-t az eredményhez,
hogy megtudd, hany ELETER® pontot vesztettél. Ha még min-
dig életben vagy, talpra kecmeregsz, és koriilnézel. Ha korab-
ban meggyujtottal egy faklyat, az kialudt az esés kozben, de ha
akarsz, meggyujthatsz egy masikat (amennyiben igy tennél, ne
felejtsd el lehnizni azt a Kalandlapodral). Lapozz a 19-re.

148.
A menekiilés még odébb van. Egy Karmos Rettenet allja ¢l az
utadat, mely joval nagyobb és vadabb, mint tarsai, raadasul bor-
zalmas hegek boritjak a testét. Egyetlen lehetoséged van, hogy
gyorsan végzel a bestiaval, a falka t6bbi tagja ugyanis folyama-
tosan kozeledik!
Deinonychus UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha sikeriil a negyedik Harci Kor végére végezned ellenfeleddel,
lapozz a 178-ra. Ha ennél tovabb tart a csata, minden igyekeze-
ted hiabavalonak bizonyul. A ragadozok ralelnek a nyomodra,
és gyorsan kérbevesznek. Lemondoan felsohajtasz, majd meg-
ragadod a kardodat, és felkésziilsz a végre. Kalandod itt véget ér.

149.

A vizparthoz 1épsz, megriasztva néhany pikkelyes, struccszerti
lényt, akik sebesen elmenekiilnek eléled. Letérdelsz, és nagyot
kortyolsz a htis vizbol (visszanyersz 1 ELETERO pontot). Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 3 vagy 5, lapozz a 77-re. Ellen-
kezo esetben kortyolsz még parat, majd tovabbindulsz. Koze-
ledik az este, ezért éjszakai szallas utan kell nézned. Lapozz a
61-re.

150.

Egy kis veremben talalsz magadnak pihendhelyet, ¢és lassan
alomba meriilsz. Néhanyszor felriadsz az éjszakai vadak rikol-
tozasara, de szerencsére semmi bantodasod nem esik. Ahogy
masnap reggel felkel a nap, el kell fogyasztanod egy adag élel-
met, ellenkezo esetben az éhségtol vesztesz 3 ELETERO pontot.
Miutan megreggeliztél, és kinyujtoztattad tagjaidat, nyugat felé
folytatod utadat. Lapozz a 226-ra.
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151.

Szomjasan, hiis vizre ahitozva odalépsz a hivogato tavacska-
hoz. Az ifju Buboshatu észrevesz, és riadtan felvonyit. Hivasara
szinte azonnal hasonld, de joval mélyebb és aggasztobb kial-
tasok valaszolnak. Két felnétt, nagyjabol kilenc méter hosszi
allat bukkan fel a kozeledben. Egyenesen feléd rohannak, tugy
lokve félre megtermett fakat, mintha csak fiiszalak lennének.
Az egyik a riadt borjuhoz siet, mig a masik harsogva, karhosz-
szusagu tiiskekkel kivert farkat 1obalva egyenesen rad ront! Ha
szembeszallsz a tulbuzgo sziilovel, lapozz a 90-re. Ha sarkon
fordulsz, és menekiildre fogod, lapozz a 24-re.

152.

Mikézben a Csonttaré] Volgy tulso oldala felé rohansz, hatad
mogott ott vagtat a bika, és minden Iépésednél azzal fenyeget,
hogy kibillent egyensiilyodbol. A nyugati kapu — és mogotte a
biztonsag — még mindig elég messze van t6led, és te mar most
kezdesz lihegni a faradtsagtol. Van benned annyi, hogy lesprin-
teld ellenfeledet? Harom kockaval fedd prébara ERGDET! Ha
sikeriil a proba, a Csonttarajos hamarabb fullad ki, mint te, fel-
hagy az iildézéseddel, te pedig biztonsagban eljutsz a kijaratig
— lapozz a 136-ra. Ha elvéted a probat, kifulladsz, labaid 6sz-
szerogynak alattad, és megtorpansz — lapozz a 69-re, és kiizdj
meg vele.

153.

A tavolban, keletre harsona hangja hasit a levegébe, és Gyik-
emberek seregét pillantod meg, akik lomha, tiiskés bestiakon
lovagolva kozelednek felétek. Nyilvan ok a vasarlok, akiknek
Valgrek el akarta adni térzsed tagjait! Nincs sok idod, mie-
16tt elérnének téged. Ha szerepel Kalandlapodon a Késok és a
Bronto kodszo is, lapozz a 109-re. Ha csak a Bronto szerepel
rajta, lapozz a 274-re. Ha egyaltalan nem szerepel rajta a Bronto
kodszo, nem tudsz mit tenni a kdzeledok ellen. A Gyikemberek
bekeritenek téged, és apro darabokra mészarolnak. Kalandod itt
véget €r.

154.

Nem vagy olyan er6s, mint gondoltad volna, igy tobbszor is
kénytelen vagy nekiveselkedni a maszasnak. Mire nagy nehezen
sikeriil kijutnod, tigy déntesz, hogy eleged van ebbdl a helybdl,
¢és elhagyod a Véncsont telepiilést. Mennyi id6t vesztegethettél
el? Ha csak egy dobast vétettél el, még idoben vagy, de nem érsz
ra tovabb teketoriazni — lapozz a 170-re. Ha kettot, kezd késore
jarni, és azonnal vissza kell témed Csonttaréj falujaba — lapozz
a 214-re. Ha mindharmat elrontottad, leszallt az éjszaka, és egy-
értelmiien lekésted az itélkez6 szertartast. Kalandod szomor
véget €r.

155.

Ovatosan a jarat vége felé indulsz, és kitekintesz gyulolt riva-
lisotok szurdokara. Elotted egy tobb szaz méter mély szakadék
tatong, melynek alja hatalmas sziklatémbdokkel van teleszorva.
Alaposabban megnézve tigy latod, mintha a taj egy arénanak
lenne kiképezve. Feletted a granitfal egészen a kérbe futé hegy-
gerine tetejéig ér, mely folétt azirkéken ragyog a felhotlen ég.

Elfordulsz a nyilastol, és ekkor egy Véncsont harcossal talalod
szembe magad! A férfi kocosan all eldtted mocskos allatbor-6l-
tozékében. Egyik, hiisos kezében egy dardat tart, amivel feléd
dof. Tedd prébdra szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
111-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 185-re.

156.
Kiveszed hatizsakodbol az €lelmet (hizd le a Kalandlapodrdl),
majd a Macskauruszok elé helyezed. — Szerény karpotlas a friss
husért cserébe — morogja a vezetojiik. Ettol fiiggetleniil elfogad-
jak a felajanlast, majd engedik, hogy sértetleniil elhagyd a tisz-
tast. Lapozz a 89-re.

157.
A két koajto a bejaratitol eltéréen sokkal kisebb, és mindket-
ton latsz egy-egy vasgytrtit is. Ezen kiviil bronz névtablakat is
észreveszel. A bal oldalira a |, Andilicus, Kiralyi Orvos™ feliratot
tették, a jobb oldalin pedig a ,,Vendictus — Udvari Varazslo” ol-
vashato. Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali ajton?

Benyitsz a jobb oldali ajton?

Szétnézel a sirkamraban
(ha még nem tetted meg)?

Elhagyod a termet, és a jarat végében lévo
iires termeket vizsgalod meg?

Lapozz a 247-re.
Lapozz a 262-re.

Lapozz a 249-re.

Lapozz a 246-ra.

158.

Ha még nem tetted, és most a kézépso lyukba néznél le, lapozz
a 142-re. Ha a bal oldaliba, lapozz a 26-ra. Ha visszatérnél a
korabban latott elagazashoz, lapozz a 46-ra.

159.
A Megelégedés Kristalya nem tudja a Szolgakd kizelében ki-
fejteni a hatasat, a Zsarnoki Kiraly tovabbra is a hatasa alatt all.
Lapozz vissza a 169-re, és folytasd a csatat.
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160.

Ormil néhany évvel idosebb csak nalad, és immaron évek ota
Valgrekkel tanul, hogy halala utan atvegye tdle a torzsi saman
feladatait. Egy gyerekkori balesete miatt megbénult az egyik
laba, ezért soha nem lehet beldle olyan remek vadasz vagy
harcos, mint a tobbi férfibol. A satra kozelében talalod, egyik
szemével a tadvozo harcosokat nézve, masikkal pedig az oket
biicstiztato noket vizslatva. Ahogy hozzalépsz, egy pillanatra
0sszerezzen.

— Nincs 1dom a csevegésre. Valgrek mester egy fontos ritualé
elokészitésével bizott meg.

Tavozni késziil, de gyorsan még megkérded tole, tudna-e va-
lami tanaccsal szolgalni az utra. Egy pillanatra megtorpan, majd
feléd fordul. — Mult éjszaka az dsckkel tanacskoztam, és jelet
kértem tolitk. Csak halalt és kétségbeesést igértek, oly sorsot,
mely, félek, sok jeloltet elérhet a mai nap.

A tanonc nyomaszto szavai rettegéssel toltenek el. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot. Ogmil tekintete dnkénteleniil is végigsopor
az Osszegyult nokon, €s egy pillanatra megpihen a gyonyort és
fiatal Kuwin. — Ne aggod;j, vigyazni fogok mindenre, amig tavol
vagytok.

Ogmil elvigyorodik, majd elbiceg. Ha még Kuwival is beszél-
nél, lapozz a 144-re. Ha elhagynad a falut, lapozz a 175-re.

161.

Ahogy kozelebb érsz a tronushoz, a torzsfonok szemei hirtelen
voros tiizzel kezdenek izzani, és remegés fut végig az egész tes-
tén. Lassan, merev tagokkal felemelkedik tronusarol, és mikoz-
ben szorosan markolja a dardajat, feléd tantorog. Bar szembe-
all veled, ugy tiinik, nem lat téged, ragyogo szemei a semmibe
bamulnak. Valami gonosz hatas iranyithatja a mozdulatait, ami
ellen védekezned kell.
Osember Kirdly UGYESSEG 10 ELETERS 10
Ha tuléled a csatat, nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért végeztél
néped egyik halalos ellenségével. Ahogy elszall az €let a Vén-
csont Torzsfonokbol, tigy alszik ki szemében a vords izzas is.
Utolso pillanataiban figy tlinik, mintha felfogna, mi torténik
kortlotte, mintha tényleg tudomast szerezne rélad. A szemében
1zz6 gytuldlettel néz rad.

— Szoval téged kiildott, hogy bevégezze — kop feléd dsszeszo-
ritott fogakkal. — Elragadja az embereket, értéktelen sziklakat
hagy csak maga utan. Te is csak egy szolga leszel ... a.. végén...

Azzal a férfi meghal. Ha akarod, magadhoz veheted a kiilongs
koronat (ird fel Kalandlapodra a Térzstonok Koronajat, ha igy
tennél). Semmi mas emlitésre méltd dolgot nem latsz a terem-
ben, ezért ugy dontesz, hogy tavozol innen. Ahogy elfordulsz,
tompan csillogo ékkoveket és csontfaragvanyokat veszel észre a
tronus el6tt. Rossz érzés fog el, amint felismered benne sajatjaid
keze munkajat. Lapozz a 63-ra.

162.
Felmaszol a granitfalon, melynek repedései remek kapaszkodo-
keént funkcionalnak. Mikor felérsz a tetore, megpillantasz egy
kis medencét, melyben elég sok viz dsszegyiilt. Kis kdorben fak
— joval vaskosabbak és életer6sebbek, mint a tébbi — sorakoznak
a partjan.

Odamész, és nagyot kortyolsz a vizbol. Kellemesen hiis €s ki-
fejezetten izletes. Epp megtolteni késziilsz a kulacsodat, amikor
kozeledo allatok hangja iiti meg a fiiledet. ElIohnuzod kardodat, és
felkésziilsz ra, hogy szembenézz a vaddal. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, mi bukkant rad:

Dobas  Eredmény

1 Egy homokszinii Oroszlan (UGYESSEG 6, ELETERO 7)
bukkan fel egy nagyobb szikla takarasabol. Egy jobb
napokat latott him az. Bordai tisztan lathatoéak a bore
alatt, sdrénye tépett és bozontos. A nyilvanvaldan far-
kaséhes allat gondolkodas nélkiil, nyaladzé pofaval
tamad rad. Meg kell 6lnéd, ha folytatni akarod utadat.
Ha sikeriil végezned vele, gy megnyuzhatod a bestiat
(ebben az esetben ird fel Kalandlapodra a Rongyos
Oroszlanbort).
Egy nostény antilop és fiatal borja kukkant ki a szikla
mégiil. Amint meglatnak, nagyot ugorva az ellenkezo
iranyba sietnek el, le a dombrdl, a siksag felé. Nyugod-
tan be tudod fejezni a kulacsod feltoltését.
Egy hosszu labu, pikkelyes borti lény massza meg a
dombot, melynek hosszii, keskeny feje gyanakodva
szimatol a levegbben. Egy tojaslopd az, egy ember-
magassagu ragadozo, ami erds mellsé végtagjait hasz-
nalva cseni el mas allatok tojasait. Ha nem teszel sem-
mit, idegesen megtorpan, majd fél szemét folyama-
tosan rajtad tartva iszik a vizbol, végiil tovabball. Ha
ratamadsz, védekezni fog (UGYESSEG 7, ELETERD 5).
Ha végzel a fenevaddal, levaghatod a fejét trofea
gvanant (amennyiben igy teszel, ird fel Kalandlapodra
a Struthiomimusz Koponyat).
Csapkodo szarnyak zaja tolti meg a levegot. Amint fel-
pillantasz, €pp csak annyi idod marad, hogy elkeriild a
borszamyn teremtmény elérenyujtott karmait! A hatal-
mas repiil6 gyik csalodottan gagogva ismét lecsap rad,
ez alkalommal azonban mar harcra készen varod. Kiizdj
meg a teremtménnyel (UGYESSEG 7, ELETERS 9). Ha
tuléled a csatat, trofea gyanant levaghatod az egyik
szarnyat (amennyiben igy teszel, ird fel Kalandlapodra
a Pterodaktilusz Szarnyat).

Ha talélted a talalkozast, leereszkedsz a dombrdl, és folytatod
utadat. Lapozz a 173-ra.
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163.

Mikézben folytatod a sziklak pakolasat, tovabb erdsédik a fe-
jedben a liiktetés (vesztesz 1 ELETERO pontot). Végiil mar csak
egy sulyosabb szikladarab marad, amit fel kell emelned. Ha van
nalad egy meggynjtott faklya, lapozz a 74-re. Ha nincs, elhtizod
a sziklat, anu alatt egy wjabb repedés bukkan fel, ez azonban
joval nagyobb, mint a padlon 1évé tobbi. Ebben egy bronz taliz-
mant latsz, melyet nyilformara ontéttek. Ha akarod, magadhoz
veheted (amennyiben igy tennél, ird fel Kalandlapodra a Flirge-
ség Talizmanjat). A magikus medal egyetlen, ezutan kovetkezo
Ugyességproban éat fog tudni segiteni. Amennyiben uigy dontesz,
hogy a benne rejlé varazslat segitségét kéred, automatikusan si-
kerrel jarsz, ezt kévetoen azonban a talizman elvesziti erejét.

Mostanra a fejfajasod kritikussa valik, és elkezdesz szédiilni.
Bizonytalan léptekkel tantorogsz ki a helyiségbol (vesztesz 1
UGYESSEG pontot, amig ki nem jutsz a hegybdl). Lapozz a 28-ra.

164.

Ha a még életben lévo két Karmos Rettenetet aggasztja is tarsaik
halala, nem mutatjak annak semmi jelét. Egyikiik a levegobe
emeli keskeny fejét, és harom rovid, €les vakkantast hallat. Szin-
te azonnal valasz érkezik a jelzésre — minden iranybal kurjonga-
tasok hangzanak fel. Elszorul a szived, amikor radébbensz, hogy
a lények teljesen korbevettek. Nincs esélyed a menekiilésre. Ka-
landod itt véget ér.

165.
Merre akarod folytatni a kutatast? Ne feledd, hogy csak olyan
helyre mehetsz, ahol még nem jartal. Melyik lesz az?

A torony? Lapozz a 8-ra.
Az oszlopos épiilet? Lapozz a 235-re.
A sotét nyilas? Lapozz a 16-ra.

166.

A maszas elég konnyli, hamar felérsz a parkanyhoz. Ahogy
arra szamitottal, egy szép, nagy fészket talalsz rajta, melynek
kozepén egyetlen sarga szinii, barna pettyekkel tarkitott tojas
all, mely nagyjabol akkora, mint a fejed. Koriildtte egy peches
bennsziilétt maradvanyait latod szétszorva. A napot hirtelen el-
takarja valami hatalmas arnyék. Felpillantva két oriasi, karmos
labat veszel észre, melyek egyenesen feléd szaguldanak. A lab
gazdaja egy szarnyas hiillo, melynek hosszi, keskeny csore van,
feje tetején pedig egy kis csontkindvés lathato. Anyuci hazatért,
és lathatoan nem oriil a betolakodonak. Tedd prébdra SZEREN-
csEp! Ha szerencsés vagy, lapozz a 118-ra. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 257-re.

167.
Sikeriil néhany kisebb karcolas aran magad mogott hagynod a
tiiskés fakat. Az erdo ritkulni kezd, €s nemsokara dus rétnek adja
at a helyét. A tavolban mintha vizen latnad megcsillanni a napot.
Lapozz a 219-te.

168.

Amint belépsz a tisztasra, a harom kolyok félelmében nyiiszi-
teni kezd, majd megprobalnak a magas fii kozé menekiilni. Te
elérenynjtott karokkal rajuk veted magad, és sikertil is elkapnod
az egyik hatso labait. Aldozatod vinnyogva morogni kezd, és
megprobal belekapni a kezedbe. Mielott magadhoz tudnad hiz-
ni, egy sokkal hangosabb és meélyebb morgas hangzik fel a hatad
mogiil. Sietve elereszted a kolykot, és megperdiilsz. Az anyja
all elotted, aki a legkevésbé sem oriil a jelenlétednek. A felnott
Orias Aardfarkas diithében rad vakkant, és gyermekeit védve rad
vetl magat. Védekezned kell!

Orids Aardfarkas GYESSEG 7 ELETERG 7
Ha nem sikeriil harom, vagy annal kevesebb Kor alatt legyoz-
ndd ellenfeledet, még ket tarsa bukkan fel, akiket a csata zaja és
a kolykok nyliszitése vonzott ide. Sikeriil gy helyezkedned a
tisztason, hogy egyesével kiizdhess meg a bestiakkal.

Mésodik Orids Aardfarkas HGYESSEG 6 ELETERG 7
Harmadik Orids Aardfarkas UGYESSEG 7 ELETERO 5

Barmikor elmenekiilhetsz a csatabol, a farkasok nem fognak a
nyomodba eredni, az egyik azonban még egy utolsot harap a la-
badba, amint eltiinsz a magas fiilben — huizz le 2 ELETERO pontot,
majd lapozz a 207-re. Ha sikeriil mindannyiukkal végezned, az
egyiket megnytzhatod, ha akarod. Gyonyéri bundajuk van sza-
balytalan, fekete csikokkal, amik csak a felnott allatokra jellem-
z0ek (ha igy teszel, ird fel az Aardfarkas Bort a Kalandlapodra).
Ugy déntesz, mégsem viszed magaddal a kélykdket, itt hagyod
Oket, hogy a falka tobbi része viselje gondjukat, akik — ehhez
kétség sem feérhet — hamarosan ide fognak érni. Lapozz a 121-re.
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169.

Valgrek, aki biztosan iil a nyeregben, és a markaban szoritja a
Szolgakovet, raparancsol borzalmas hatasara, hogy tamadjon
rad. A gonosz €kkoé ugyanazzal a gonosz fénnyel liiktet, ami
a bestia szemébdl is ragyog. Ha sikeriilne megkaparintanod a
Szolgakovet, talan semmissé tudnad tenni annak hatasat. Ezzel
a tudassal felfegyverkezve felkésziilsz ra, hogy megkiizdj ellen-
feleddel.
Tyrannoszaurusz Rex UGYESSEG 13 ELETERO 25
A kiizdelem soran mind Hosszutiiske, mind a Mennydorgd
Gyik, mind pedig tarsaid a segitségedre lesznek (ha barmelyi-
kiik 1s veled van). Valahanyszor a szornyeteg megnyer egy Harci
Kort, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, a hatasodat fogja
tamadni (feltéve, hogy van ilyened — ha nincs, akkor természe-
tesen téged). Ha 35 az eredmény, téged tamad. Ha 6-ost dobsz,
egyik tarsadnak ront neki (ha van veled barki is). A Zsarnoki
Kiraly erds harapasa 4 ELETER® pontos sebesiilést okoz. Ha
valamelyik tarsad sebesiilést szenved el, ugy azonnal harckeép-
telenne valik, és a tovabbiakban nem szamithatsz az altala bizto-
sitott Tamadoerd-bonuszra. Ezen kiviil Valgrek minden masodik
Harci Korben fagyaszto, sétét energianyalabot 16 rad, ami au-
tomatikusan eltalal téged. Ilyenkor 2 ELETERO pontot vesztesz
mindamellett, ami a Kérben egyébként is tortént.

Ha sikeriil két egymast koveté Harci Kort megnyerned, €s
megprobalsz a Szolgako felé csapni, lapozz az 54-re. A hato-
dik Kért kovetden jegyezd fel, hany ELETERG pontja van még a
Tyrannoszaurusznak, majd lapozz a 153-ra.

170.
Ugy déntesz, nincs értelme visszatérni a Véncsontok elhagyott
barlangjaiba. Ha ¢szakkelet fel¢ indulnal el, a szirtgerincen, la-
pozz a 39-re. Ha visszatémél a siksagra, és hazaindulnal, lapozz
a 214-re.

171.

Délnek indulsz, a hatalmas, fiives puszta szive és Sillll" Cha ke-
gyetlen Gyikembereinek otthont ado dzsungelei felé. Orakon at
baktatsz az egyhangt tajon, és gy érzed, a fii mintha egyre ma-
gasabbra none kortlotted. Most mar tobb méter magasra emel-
kedik a fejed folé. Dél koriil egy csapashoz érkezel, legalabbis
egy olyan teriilethez, ahol mintha egy nagy testii lény tort volna
utat maganak délkeleti iranyba. Ha ezen akarsz elindulni, lapozz
a 17-re. Ha tovabb folytatod az utat délnek, lapozz a 125-te.

172.
Labujjhegyen, felemelt fegyverrel a szunnyado bestia felé lopa-
kodsz. Tedd prébara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 83-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 27-re.

173.
Délutanra mar észak felé 1épdelsz, ahol a granitos vadon lagyan
hullamzo sztyeppének adta at a helyét. A tavolban egy 1o vontat-
ta ekhos szekeret veszel észre. Nem tudod, ki vagy mi vezetheti,
de az egyértelmii, hogy ntjaitok keresztezni fogjak egymast. Ha
meg akarod tudni, ki fia-borja lehet az idegen, lapozz a 223-ra.
Ha nagy ivben elkeriilod a kocsijaval egyiitt, lapozz a 61-re.

174.
Ahogy kozelitesz, latod, hogy mindannyian emberek, a rend-
kiviil b6 ruhaikbol azonban arra kovetkeztetsz, nem e vidékrol
valoak. Az eldl allo teve hatara egy jokora fatronus van erositve,
a tobbi élelmet és mas hasznos-haszontalan targyat cipel. — Hé,
te ott! Iskander, nézd, egy bennsziilott!

Az egyik ember feled mutat. Alacsonyabb és z6mokebb, mint
a tobbi, rozsaszines bore és hatalmas, bozontos szakalla van. O
is bo ruhat visel, de egyaltalan nem ugy tinik, mintha jol érezné
magat benne. Egy kiilénos, fémbdl és fabol késziilt bot van az
egyik vallara vetve. Harom masik alakot latsz koriilotte, koziiliik
ketten hatalmas palmalevelekkel legyezik, a harmadik pedig egy
Osszetekert bort tart.

Az alacsony alak kisérdivel a nyomaban odaszalad hozzad,
és iidvozloen elérenytjtja a kezét. — Udvozollek, békés benn-
sziilott! Vaslabu Kilgar vagyok, Vynheim csodalatos varosabol.
Azért zarandokoltam ide, a vad délre, hogy elejtsek egy legen-
das bestiat, amit aztan bemutathatok otthon a klanomnak. Eddig
azonban semmi hasonlora nem sikeriilt rabukkannom, csak a
balszerencse kisérte utamat: rovarok raja, tolvaj barlanglakok és
ez az atkozott, elviselhetetlen forrosag! Foldanyankra mondom,
soha nem izzadtam még ennyire ¢letemben! Kezdem azt hinni,
hogy Iskander rossz iranyba vezetett. — A tekercset tarto szolgalo
neéma tiltakozasképp felvonja a szemoldoket.

— Talan a vadaszatot atkoztak el — sohajt fel Kilgar, majd a ke-
zében lévo, kiilonds palcara tekint. — Még ez a mordaly sem se-
git, pedig fangthane-i unokatestvérem kélcsondzte nekem. Még
a hegyoldalt sem tudnam eltalalni vele! Ez az egész egyszertien
reménytelen!

Kilgar elkeseredéseben még egyszer felsohajt. Ha nagylelkii-
nek érzed magad, és felajanlanad a férfinak az egyik nalad 1€vo,
nehezen megszerzett trofeat, lapozz a 117-re. Ha nem, nincs mit
tenned. Magara hagyod a magaba zuhant alakot, és nyugat felé,
a tavoli hegyek iranyaba folytatod utadat. Lapozz a 47-re.
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175.
Elsétalsz a falu hataraig, majd végiggondolod, hogvan vagj neki
az utnak. Csonttaréj tobbé-kevésbe a Csontpuszta kézepén tertil
el. Nyugatra, egy volgy tiloldalan széles, fiives tertilet htizodik,
mely majdnem Silur Cha hirhedt dzsungeléig, a Gyikemberek
otthonaig huzodik. Ha arra indulsz, akkor hamar eléred a Vén-
csont torzs teriiletét, akik rendkiviil primitiv és kegyetlen rivali-
saitok. A faludtol délre elteriilo fold mindig is tiltott tajnak sza-
mitott, a hagyomany szerint ugyanis démonok és gonosz lelkek
allnak lesben arrafelé. Nem mersz arra indulni, még az egyik
szentségtelen teremtmeény elrabolna a lelkedet. Keletre a vidék
enyhén lejteni kezd, mikézben tavoli dobok felé tart. Kietlen,
ritkan lakott fold az, amit csak olyankor jartok, amikor egy szent
helyet, Courga Sziklajat keresitek fel. Az északra elteriilo ritkas
erdoseg rendkiviil j6 vadaszmezonek szamit, a nagyobb novény-
evo bestiak kedvelt legel6jének szamit. Melyik iranyba indulsz?

Keletnek? Lapozz a 36-ra.
Nyugatnak? Lapozz a 248-ra.
Eszaknak? Lapozz a 216-ra.

176.

Elrohansz félelmetes ellenfeled eldl, mivel biztos vagy benne,
hogy nincs esélved végezni vele. A Sarkany kegyetlen karmai
végigszantanak a hatadon, mikézben menekiilsz elole (vesztesz
3 ELETERO pontot). Ha még életben vagy, hamarosan eléred a
barlang tulso véget. Kétségbeesetten kezded a kijaratot keresni,
mikozben a bestia dongd és egyre kozeledd 1éptei a fiilledben
csengenek. Tedd prébdra UGvESsSEGED! Ha sikeriil a proba,
lapozz a 122-re. Ha nem sikeriil, képtelen vagy tovabbvezeto
folyosora talalni, és ismét szembe kell szallnod a hatalmas fe-
nevaddal. Lapozz a 27-re, ¢s fejezd be a csatat. Ne feledd, hogy
nem probalkozhatsz ismét menekiiléssel, mivel a Sarkany most
mar éberen figyeli minden mozdulatodat.

177.
Ogmilnak nyomat sem latod. Barmi is tortént a népeddel, biztos
vagy benne, hogy 61s saros. Epp azon téprengsz, mitévo légy, ami-
kor valaki feléd kialt. — Hala az 6soknek, hogy €letben vagy!

Egy gyonyori, fiatal n6é maszik ki halok kuszasaga alol, arca
csak nigy ragyog az 6romtol. Kuwi az, a falu legjobb vadasza-
nak lanya. Hozzad szalad, és megdlel. — Azt hittem, meghaltal
odakinn! A jeléltek tébbsége mar visszatért, azt hittiik, véged.
Courgara mondom, jo ujra latni téged!

Megkérded Kuwitol, milyen szérnyliség tortént a faluban. A
lany arca kénnyes lesz, mikdzben beszamol az eseményekrol.

— Amint mondtam, azt hittiik, hogy mar mindenki visszatért.
Valgrek felszolitotta a jeldlteket, hogy gytljenek a korben, és
mutassak be a trofeaikat, hogy megitéltessenek. Mikor ezt meg-
tették, feltartott egy kiilonds, vords ékkovet, ami ragyogni kez-
dett. A vadaszok egymas utan a hatasa ala keriiltek. A kezeik
ernyedten lognak, €s ugyanaz a kisérteties ragyogas izzott fel
a szemeikben. A saman ezutan rajuk parancsolt, hogy tereljek
Ossze a tobbieket — és igy is tettek, mintha elvesztették volna
az akaraterejiiket! Szérnyt volt. A sajat apam probalt elfogni!

Kuwi zokogni kezd a szérnyli emlékek sulya alatt, egész tes-
tével beleremeg. Veégiil abbamaradnak a kénnyek, és valameny-
nyire §sszeszedi magat. Komor szemekkel néz fel rad. — Sikertilt
elbiyjnom eldle. Azt hiszem, tébbet tanultam téle, mint gondolta
volna. Mindenki mast dsszeszedtek, és foglyul ejtettek, amig a
Véncsontok ide nem értek.

—Borzalmas gyikokon lovagolva érkeztek, mind ugyanazzal az
iires tekintettel és ragyogo szemmel néztek, mint Valgrek meg-
igézett jeldltjei. A parancsara ketrecbe zartak a mieinket, melye-
ket a bestiak maguk utan hiztak. Aztan elmentek. Csak Ogmil
maradt hatra. Szerintem engem keresett. — Lapozz a 129-re.

178.

Menekiilés kdzben folyamatosan kitérsz jobbra-balra, idonként
visszafordulsz, és keresztezed korabbi nyomodat, hogy igy pro-
bald lerazni magadrdl iildozoidet. Sajnos még mindig hallod,
amint utanad loholnak, raadasul egyre kozelebb érmek! Ebben
a pillanatban sikeriil megpillantanod a legszebb latvanyt, amit
valaha is lattal: fakat! A tavolban tiiskefak meredeznek, melyek
esernyoszeril lombokkal jelzik a fiives puszta hatarat. Ha van
egy kis szerencsed, a bestiak fel fognak hagyni az tildozéseddel,
az ugyanis mar nem tartozik a vadaszteriiletitkh6z. A kdzelbdl
vérfagyasztd sikoltas hasit a levegdbe, ami csak egy dolgot je-
lenthet: ratalaltak a nyomodra! Még egy utolso, kemény sprintre
van sziikséged ahhoz, hogy elérd a fak vonalat. De vajon képes
leszel még az elott elérni, hogy a falka utolérne? Harom kocka-
val tedd probdra ERODET! Ha sikeriil a proba, lapozz a 99-re;
ha elvéted, lapozz a 148-ra.

179.

Balra egy maganyos alakot pillantasz meg, amint a fitben rejtoz-
ve feléd lopakodik. Egy gomyedt hatii, bozontos haju férfi az,
aki csupan egy agyékkotot visel, kezében pedig egy révid fadar-
dat tart. Azonnal felismered; a primitiv Véncsont térzs egyik va-
dasza az, akik a nyugati felféldeken élnek. Amikor rajon, hogy
leleplezodott, a ficko sutba dobja az ovatoskodast, és valami
érthetetlen harci kialtast hallatva rad tamad.

Osember UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha sikeriil végezned vele, magadhoz veheted a csontokbol ké-
sziilt nyaklancat (amennyiben igy teszel, ird fel a Kalandlapod-
ra a Véncsont Nyaklancot). Lapozz a 9-re.

180.
Félrehtizod a sulyokat és a fonott fedot, majd lenézel a lyukba,
de nem latsz ott mast, csak mély feketeséget. Ha van nalad egy
kotél, és azon leereszkednél a verem aljaba, lapozz a 98-ra. Ha
a kozeépso lyukba néznél le, lapozz a 142-re. Ha a bal oldaliba,
lapozz a 180-ra. Ha inkabb elhagynad a termet, és visszatérnél a
korabban latott eldgazashoz, lapozz a 46-ra.

181.
Pincétol a padlasig atkutatod az épitményt, de a romokon kiviil
semmit nem talalsz. Elkeseredetten hagyod el a massziv épiile-
tet, és visszatérsz a vilgybe. Adj 1-et a KESLEKEDES pontjaid-
hoz, majd lapozz a 165-re.

182.
Ovatosan leereszkedsz a lejton, és a sziklaba vajt barlangrend-
szer bejaratat kezded keresni. Biztos vagy benne, hogy a lehetsé-
ges ellenségek — mint amilyen te is vagy — miatt alaposan elrej-
tették. Tedd probdra szZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 18-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 119-re.
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183.
Eléred a verem aljat, majd az alakhoz lépsz. Kozeledtedre meg
jobban Osszehuzza magat, és karjaival eltakarja az arcat. Ova-
tosan megfogod a kezét, és elhiizod. Azonnal felismered az ala-
kot: Udeme az, az egyik torzsbélid! Amint a férfi rad pillant,
a félelem helyét hitetlenkedés, majd 6rom valtja fel. — Hala
Courganak, megmenekiiltem! — kialtja boldogan.

Bar rendkiviil gyonge a rabsagtol, a kotél segitségével sike-
ril kimasznia a verembol. Megkérded tole, mi tortént. A férfi
elmondja, hogy hozzad hasonléan egy megfeleld trofeara vada-
szott éppen a siksagon, amikor nil kozel keriilt a Véncsont Szur-
dokhoz, és fogsagba ejtették. A primitiv emberek lelokték ebbe a
verembe, majd koévekkel kezdték hajigalni. Ezutan megkérded,
tudja-e, hova tiint el mindenka.

— Fogalmam sincs — mondja. — Tegnap kiilonds oriilet vett
rajtam erot. Egy hang szolalt meg a fejemben, arra 6sztokélve,
hogy hagyjam el a vermet, és kovessem a vadonba. Képtelen
voltam ellenallni neki, és barmit megtettem volna, amit csak pa-
rancsol, de tul mélyen voltam idelenn, ¢és képtelen voltam kijutni
mnen. Végiil elajultam, és amikor ismét magamhoz tértem, mar
minden elcsendesedett. Egészen addig, amig meg nem érkeztél.

Kikiséred Udemét a folyoson, egészen a barlang bejarataig.
Biztos vagy benne, hogy egyediil is vissza fog tudni jutni Csont-
tar¢j faluba, neked pedig még van par orad, hogy vissza kelljen
térned otthonodba. Ha van nalad ¢lelem, és felajanlanad azt a
férfinak, hogy erdt adjon neki a visszatthoz, lapozz a 13-ra. Ha
nincs, vagy nem akarsz osztozkodni vele, és egyszeriien bucsut
intenél neki, lapozz a 170-re.

184.

Ajandékodat a szobor szajaba helyezve letérdelsz a szikla elott.
Csukott szemekkel koncentrélsz, egyre lassabban lélegzel, és
arra Osszpontositasz, hogy kapcsolatba 1épj a Mennyei Udvar
veszedelmes erdivel. Telik az ido, és nem tudod, percek vagy
orak teltek-e el, végiil azonban megérzed egy tilvilagi erd je-
lenlétét. A felerosado szél fiitytilve siivit el melletted, és mintha
szavakat is hallanal:

Bar kiilsére batran és biiszkén jarsz, szivedet kétely szoritja.
Keresd a szdarnyas pusztito sotét szirtjér. Taldld meg, mi ott rej-
lik, és sorsod még inkabb a kezedbe keriilhet.

A szél eliil, a hang sem sz0l tobbet. Elhagyod Courga Sziklajat,
¢és kozben azon téprengsz, mit is jelenthet a titokzatos informa-
ci6, amit kaptal. Lapozz a 204-re.

185.

Megprobalsz kitérni a harcos tamadasa eldl, de a darda oldalba
kap (vesztesz 2 ELETERO pontot). Hatratantorodsz a szirt szé-
lére. Tedd probara UGYESSEGED! Ha elvéted a probat, lapozz a
107-re. Ha sikeriil, elkeriilod a csufos zuhanast.

Harcra kelsz a Véncsont harcossal. Csak most tinik fel az ar-
can 1l0 iires tekintet és az apro szemében ragyogo, gonosz fény.
Osember UGYESSEG 7 ELETERS 7
Ha barmikor is dupla értéket dobsz a Tamadoerdd megallapi-
tasakor, azonnal lapozz a 111-re. Ha ellenfelednek sikeriil ez,
lapozz a 107-re. Ha legy0zad ellenfeledet, trofeaként magadhoz
veheted a fegyverét (jegyezd fel Kalandlapodra az Osember
Dardat, ha igy tennél). Ezutan visszatérsz az el6zo elagazashoz.
Lapozz a 63-ra.

186.

Vad csatakialtassal lendited meg a fegyvered, és ratamadsz az
allatra. A hosszu agyaru nagymacska diih és ijedtség kevercke-
vel fiyj rad.
Kardfogu Tigris UcYESSEG 11 ELETERO 8
Ha legy06z0od, hamar rajossz, hogy nincs 1dod kiélvezni a gyozel-
medet. Mikdzben a csatara 0sszpontositottal, a szél megfordult,
és most egyenesen feléd korbacsolja a langokat. Tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, sikeriil elkeriilngd a tiizet,
am kénytelen vagy hatrahagyni a zsakmanyodat — lapozz a 120-
ra. Ha nincs szerencséd, a langok gyorsabban terjednek a tala-
jon, mint ahogy azt lehetségesnek gondoltad volna. Stura fiist
olel korbe, kohdgni €s konnyezni kezdesz. Megprobalsz elro-
hanni, de levegdt sem kapsz rendesen, és azt sem latod, merre
tartasz. Barmerre nézel, mindenhonnan csak a tliznyelvek ko-
szénnek vissza. Hamarosan elejtett zsakmanyoddal egylitt te is
elégsz. Kalandod itt véget ér.

187.
Ovatosan haladsz lefelé a kanyargés 1épesdsoron, gondosan at-
lépve a réseket, ahol a habarcs megadta magat az ido vasfoga-
nak. A fentrol bearado napfény lassan teljesen elhalvanyul, és
teljes sotétségben talalod magad. Ha van nalad egy faklya, amit
most meg akarsz gynjtani, ideje igy tenned (ez esetben hizd azt
le a Kalandlapodrdl).

Végiil egy akkora lyukhoz érkezel, mely til nagy ahhoz, hogy
egyszerien at tudd 1épni. Ha erre akarsz tovabbmenni, kényte-
len leszel ugrani. Ha inkabb az emelet felé néznél szét (és még
nem jartal ott), lapozz a 45-re. Ha elhagynad a tornyot, és vala-
hol mashol folytatnad a kutatast, lapozz a 165-re. Ha nekivesel-
kedsz az ugrasnak, redd probdra UGYESSEGED! Ha van nalad
egy meggyujtott faklya, csdkkentsd 1-gyel a dobott szamot. Ha
sikeriil a proba, lapozz a 197-re. Ha elvéted, nem sikeriil elég
nagyot ugrani, €s a lyukon at lezuhansz — lapozz a 147-te.

188.

Amint eltalalod a Sarkanyt, dobhartyaszaggato dordiilés hallat-
szik. Tlizesova tor elo a bot szélesebbik végébdl, €s egy pillanat-
ra okkersarga fény tolti el a barlangot. Hitetlenkedve figyeled,
amint a Sarkany remeg0 labai megbicsaklanak, majd a bestia
hangos puffanassal elteriil a padlon.

Ahogy eloszlik a fiist, latod, hogy pokoli ellenfeled bal szeme
helyén csak egy fuistdlgd lyuk tatong. Lapozz a 124-re.
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189.

Az utols¢ pillanatban, €pp ahogy elhajitanad a fegyvered, jobb
kéz felol mozgast veszel €szre a magas fii kozott. Egy emberi
alak lopakodik feléd, napbamitotta térzse egy oroszlan testé-
ben végzodik — egy Macskaurusz! Szinte azonnal feltiinik ha-
rom masik példany is, akik néman, fabol késziilt révid ijaikkal
felfegyverkezve lopoznak hangtalanul az antilopok felé. Ezek
a felig ember., félig oroszlan lények biiszke €s rendkiviil territo-
rialis teremtmények, és majdnem megzavartad a vadaszatukat!
Mielott észrevehetnének, csendesen visszahtizodsz a fiibe, majd
folytatod utadat. Lapozz a 89-re.

190.
Atfurakodsz a nyilason, és egy hosszi, alacsony mennyezetii
terembe ¢rkezel. A helyiséget a kozepén allo koszarkofag ural-
ja, melynek tetejét egy fiatal harcos képmasara faragtak, aki osi
pancélt visel, kezei pedig egy pallos markolatan pihennek. Két
fém faklyatartd — a beléjiik helyezett faklyak azota mar rég ki-
hunytak — log a plafonrol a szemkézti fal kdzelében.

Nem latsz mast a teremben, igy hat tavozni késziilsz. Varat-
lanul azonban zoldes, hideg lang lobban a kiégett farudak ve-
gén. Ugyanekkor a stilyos koajto hangos dorrenéssel becsapodik
mogotted. Teljes erdvel nekifesziilsz, de az meg sem moccan
— csapdaba estél!

— Udvazollek, behatolo — visszhangzik fel egy hideg, testtelen
hang a teremben. — Eletemben harci képességeimért csodaltak,
valojaban azonban mindig is jobb szerettem az elmeprobakat.
Valaszold meg kérdésemet, és szabadda valhatsz.

— Hét lovag tér vissza a csatamezorol, mindannyian kezet raz-
nak egymassal. Hany kézfogas torténik?

Ha tudod a kérdésre a valaszt, lapozz az annak megfelelo fe-
jezetpontra. Ha nem, akkor nem szabadulhatsz ki a kriptabol,
csontjaid pedig hamarosan csatlakoznak a halott kiralyéhoz.

191.

A barlang csak ugy buizlik az imént megdolt teremtmény szaga-
tol. Egyik kezedet az orrod el¢ tartva lépsz be, igy probalva el-
viselhetobbé tenni a helyet, majd korbenézel. A helyiség tilso
veégében egy keskeny alagutat talalsz, mely elég keskeny ahhoz,
hogy az allat ne juthasson at rajta. Ezt koveted par percig, €s ha-
marosan ismét a Véncsont t6rzs barlangjaiban talalod magadat.
Ha szerepel Kalandlapodon a Csap kodszo, lapozz a 97-re. Ha
nem szerepel, lapozz a 63-ra.

192.

Kiviilrol nézve az épiilet rendkiviil mallottnak és romosnak néz
ki, nehéz elképzelni, milyen lehetett Gijkoraban. A vastag falak,
melyek hatalmas kotombékbol épiilnek fel, igen furan festenek,
torzsed ngyanis mindig is borbdl és csontokbol késziilt satrak-
ban ¢lt. Kiraz a hideg, ahogy atsétalsz a bejarati boltiv alatt.

Beletelik egy-két percbe, mire a szemed hozzaszokik az oda-
benn uralkodo sotéthez. Ez 1d0 alatt, Iényegében vakon probalod
kiélesiteni a tobbi érzékedet, hogy ha valami veszely kozeledne,
még idoben haritani tudd, de szerencsére semmi nem torténik.
Hamarosan sikeriil kivenned egy szobrot, ami a szemkdozti fal
mellett all egy jokora kdemelvényen, és amennyire meg tudod
allapitani, nem fogott rajta az id6. Egy hatalmas kiraly masa le-
het, szemoldokén ugyanis egy jokora, diszes korona pihen. Két
keze egy egzotikus kiképzésii palloson nyugszik.

Az emelvény feléd eso oldalan egy 0si és rég elfeledett nyelven
irt felirat olvashato:

Rv gjc j Mrlbx Cqajwmndb, j Ibxmjb Lnunwjbrj
wnphenwtmeenmrt [bjbijaj. Viwmnwtr gjsxusxw vap vawwhnr
Jtiajei nuxee!

Nem talalsz mas érdekeset itt a romok kozott. Pihensz egy kicsit,
majd visszatérsz a kinti hoségbe. Lapozz a 29-re.

193.

Bar egy rendkiviil arrogans és vetekedo alak, attol még Sefu is
a torzsed tagja, aki megérdemli a segitségedet. Az, hogy sorsara
hagytad egy ilyen ellenfél ellen, szivtelen tett. Vesztesz 1 szE-
RENCSE pontot. Lapozz a 214-re.

194.

Sikeriilt hat leérned a Katlan aljaba. Smaragdzdélden ragyogo
névények vesznek koriil, amilyenekhez hasonlot még életedben
nem lattal. Az egykoron hatalmas birodalom romjai mohaval és
indakkal boritva hevernek elotted. Akkora rovarok maszkalnak
és repkednek koriilotted a mindenfelé nyilo, tarka viragok kozt,
mint a karod. Hihetetlennek tiinik szamodra, hogy ezt az élettdl
duzzado helyet a nyughatatlan holtak kisértik.

Tudod, hogy itt a vélgyben rejtozik valahol a valasz a kérdésed-
re, hova vihette Valgrek a népedet, ¢s biztos vagy benne, hogy a
mindenfelé magaslo romok kozott talalsz majd ra. Balodon egy
torony romja latszik, mely esetleniil mered a tavoli hegyek felé.
Jobbodon egy hatalmas, oszlopos épiilet emelkedik egy jokora,
féldbe asott koalapon. Elotted egy sotét nyilas tatong, mely a
féld mélyébe vezet, de hogy pontosan hova, azt nem tudhatod.
Merre kezded a keresést?

A toronyban?
Az oszlopos épiiletben?
A sitét nyilasban?

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 235-re.
Lapozz a 16-ra.
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195.
Elmondod Parunak, hogy bar sok kalandot éltetek mar meg
egylitt, ennek egymagadban kell nekivagnod. A fii szomorian
bolint, majd sok sikert kivan, miel6tt elhagynad a falut. Te vagy
az utolso jelolt Csonttaréjon. Ha beszélnél Ogmillal, lapozz a
160-ra. Ha Kuwihoz lépnél par szora, lapozz a 144-re. Ha in-
kabb nekivagnal az utnak, lapozz a 175-re.

196.

Tucatnyi csillog6 szemparban csillan fel faklyad fénye, melyek
mindegyike egy hatalmas Orias Denevérhez tartozik. A szarnyas
emlosok a barlang falanak teljes hosszat belepik, szords, fejjel
lefelé 16g0 testiik szinte Osszeer. Belépésed megzavarta a pihe-
nésiiket. Egyesével leugranak a parkanyrol, melyen pihentek,
majd koériilotted kezdenek repkedni. Ezutan rajban csapnak le
rad hosszu karmaikkal, hogy szétcincaljanak. Egyetlen ellenfél-
ként kiizdj meg veliik.
Orids Denevérek UGYESSEG 6 ELETERS 12
Minden Harci Kérben dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3,
a lények kiverik a kezedbdl a faklyadat, ami azonnal kialszik.
Innentdl kezdve minden csataban le kell vonnod 4-et a Tamado-
erodbol, amig el nem hagyod a hegyet.

Ha gy6z0l, a még €letben 1évo Denevérek feladjak a csatat, €s
fiilsiiketitoen éles sikoltasok kiséretében elmenekiilnek a sotét-
be. Ha akarod, most ismét magadhoz veheted, majd meggyujt-
hatod a faklyadat. Ird fel Kalandlapodra a Riasztas kodszot,
majd lapozz a 242-re.

197.
Kdénnyedén sikeriil atugornod a lyuk felett. Tompa puffanassal
érkezel a széles lépcsosor kovetkezo fokara, ami azonban ag-
gasztéan megreccsen, ¢s elmozdul a sulyod alatt.

Ha zsakodban hat, vagy annal t6bb targy lapul, a 1épcso szétta-
rik a sulyvod alatt, €s a sotétbe zuhansz — lapozz a 147-re. Ha 6t,
vagy annal kevesebb targyat cipelsz, a fok kitart. Tobb szinten
at ereszkedik még a 1épcsosor, végiil azonban eléred a macska-
kovekkel kirakott padlot. Tapozz a 19-re.

198.
Amint elereszted a tort, mar tudod, hogy a dobasod célt tévesz-
tett. A fegyver bo fél méterrel suhan el célpontod mellett, majd
beleall a talajba, mikozben a csorda sebesen elinal. Mikézben
visszaszerzed a fegyvered, hirtelen mély morgas hangjai iitik
meg a fiiledet a hatad maogiil. Megperdiilsz, és négy kiilénds
teremtmeénnyel talalod szembe magad: felsotestilkk emberé, al-
testilk azonban egy oroszlané. Macskauruszok! Mindegyik egy
rovid faijjal van felfegyverkezve.

— Ez a mi vadaszteriiletiink, ember — mondja morogva a vezé-
riikk —, és az a mi zsakmanyunk volt! Karpotlast kovetelek!

Tul sokan vannak a lények ahhoz, hogy végezni tudj veliik,
kénytelen leszel egyezkedni veliikk. A macskalények négy adag
¢lelmet hajlandoak elfogadni viszonzasképp az elszalajtott zsak-
manyeért cserébe. Ha van nalad elegendo, lapozz a 156-ra. Ha
nincs, oroszlanszeril pofajuk elsotétedik. Egyszerre emelik fel
ijaikat, majd beléd eresztik a nyilvesszoiket. Ok ma este is jol
fognak lakni, kiildetésed azonban itt véget ér. ..

199.
Atadod Kilgarnak az el6z6 éjszaka megnyuzott Fekete Oroszlan
Bundajat (huzd le a Kalandlapodrol). A férfi maga elé tartja,
megforgatja, alaposan megnézi minden iranybol, majd széles
mosoly iil ki szakallas arcara. — Micsoda fenséges lelet! Még
soha nem lattam parjat. Csodalatos bunda, fekete, mint az éjsza-
ka, lagy, mint a selyem. Iskander, hozd ide a ladat!

A vezet0 az egyik tevéhez siet, majd egy kis fadobozzal tér
vissza. Kilgar felnyitja a tetejét, €s elohuz belole egy halom csil-
logo, sarga fémérmét. — Fangthane aranya — mondja, mikozben
biiszkeségtol ragyog az arca. — A legtisztabb, legnemesebb fém,
amit csak ismernek a Torpék. Fogadd el ezt halam jelétl azért,
amit ma értem tettél. A Foldanya aldasa kisérjen el utadon.

Atveszed Kilgartol a fémdarabokat, bar nem igazan tudod el-
képzelni, mi hasznukat tudnad venni (ird fel Kalandlapodra a
fangthane-i Aranyat). A férfi visszaindul a tevéihez, majd fél-
uton visszafordul, és rad néz. — Tudod mit? Vidd el ezt is. — Az-
zal feléd hajitja a kiilénds, fém-fa botot. — Mar tugysem lesz ra
sziikségem, neked viszont megkonnyitheti az életed. Ovatosan
banj vele, meg van t6ltve és ki van biztositva. Ha véletlenill leej-
tenéd, elsiilne! — Ird fel Kalandlapodra a Tizero kodszot.

A férfi némi segitséggel felmaszik a tevéje hatara, majd ne-
kivag a Vynheimbe vezetd, hosszi uitnak. Elotted is hosszii ut
all még. Adj 1-et SZERENCSE pontjaidhoz, majd lapozz a 47-re.

200.

Elmenekiilsz a zart kriptabol, fel a hosszii 1épcsdsoron, vissza a
szabadba ¢s a vakito napfénybe. A délutani meleg 6rommel tolti
el a testedet. Sikeriilt leszamolnod az elbukott birodalom korrupt
uralkodojaval, most pedig itt az ideje, hogy megtalald népedet.

A Katlan keleti sz€le felé indulsz. Ha van egy kis szerencsed,
még egy osvényt is fogsz tudni talalni, ami kivezet errdl az at-
kozott helyrdl. Olyannyira lefoglalnak a gondolataid, hogy nem
veszed észre a hurokcsapdat, amit az it kdzepére fektettek. Tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 115-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 238-1a.

201.

Felmaszol a sziklas falra, melyen edzett kezeid konnyedén ta-
lalnak ra a megfeleld fogddzkodokra. Minél kézelebb érsz a ge-
rinchez, annal ovatosabban haladsz elére, biztos vagy ugyanis
benne, hogy a Véncsontok oroket allitottak errefelé. Igy is elég
gvorsan sikeriil felérned, majd kikukucskalsz. A tet6 masik ol-
dala meredeken lejt lefelé egy volgybe, annak tiloldalan pedig
ismét felfut egy taréjra. Odalenn iitottek tanyat ellenségeitek. A
bal oldaladon megpillantasz egy csontokbdl és bordkbol dssze-
eszkabalt épitményt, ami orhelyiil szolgalhat, de senki nincs a
kozelben. Ami azt illeti, semmi €lot, sem embert, sem allatot
nem latsz semerre, meg a szé€l is elallt. Valami nagyon nincs itt
rendben. Ha alaposabban is szét akarsz nézni, lapozz a 182-re.
Ha be akarod jami a gerincet, ami északkelet felé nyulik el, la-
pozz a 39-re.
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202.

Egy hatalmas, kofali barlangba érkezel, mely a hegy szivében
teriil el. A terem akkora, hogy sem a plafonjat, sem a tilolda-
lat nem tudod kivenni — mindketté egyszertien belemosaddik a
tintafekete arnyakba. Amit azonban latsz, attol megfagy ereid-
ben a vér.

Egy oriasi szarnyas bestia hever elotted dsszetekeredve. Vords,
pikkelyes bore van, ami csillog a faklyafényben. Négy hatalmas
laba ragyogo, acélkemény karomban végzodik, melyek mind-
egyike legalabb olyan hosszu, mint a karod. Az egyik mellso
mancsan hosszu, hiillészerti fej pihen, melynek legszembetii-
nobb része a fogakkal teli pofa. A lény szemei szerencsére csuk-
va vannak — nagyon ugy tiinik, hogy a Voros Sarkany alszik.

Ha szerepel Kalandlapodon a Riasztas kodszo, lapozz a 27-re.
Ha nem, és ra akarsz tamadni az alvo fenevadra, lapozz a 172-te.
Ha ellopakodnal mellette a barlang tulsé végébe, lapozz a 44-re.

203.
Végre hazaértél! Eredmeényedre biiszkén, kihuzott hattal sétalsz
végig a falu foutcajan, de senki nem jon az iidvozlésedre. Ami
azt illeti, és amennyire meg tudod allapitani, az egész telepiilés
kihalt. Nem latsz égo tiizet, nem érzed a vacsora illatait, nem
hallod a visszatért jeldltek hangjat, amint térténeteiket mesélik
egymasnak. Teljesen egyediil maradtal.

Mire elérsz az elso satrakig, félelmeid beigazolodnak: beku-
kucskalva mindegyiket iiresen talalod. A falu kdzepén 1évo gyti-
léskorhoz sietsz, de itt sincs egy teremtett 1élek sem, ugyanaz
az elhagyatottsag lengi koriil. A tizrakohelyek kihtilten allnak.
Olyan, mintha mindenki kéddé valt volna!

Valahonnét nyugat felol hangokat hallasz. A satrakat és halok-
kal Gsszekotott hatalmas allatcsontokat — melyeket a vad szél-
viharok elleni védekezés gyanant allitottatok fel — keriilgetve a
hangok felé rohansz. A falu hataraban, a Csonttaréj Vélgyre ki-
tekinto szirten ott talalod Ogmilt, a falu samanjanak, Valgreknek
a tanoncat. Mikor meghallja, hogy kozeledsz, megfordul, hogy
szembenézzen veled.

— Kuwi? — kialt fel. — O, csak te vagy. Kivancsi voltam, tulel-
ted-e a Ritualét. — Soha nem jo6ttél ki valami jol Ogmillal, most
azonban szinte kézzel tapinthato a szavairol cs6pogo megvetés.
Megkérded tole, mi tértént az emberekkel.

— Messzire vitték oket. Tudom, hogy hova. Gyere, megmuta-
tom. — Azzal int, hogy csatlakozz hozza a szirt szélén. Ha ugy
teszel, ahogy kérte, lapozz a 64-re. Ha inkabb maradsz, ahol
vagy, lapozz a 93-ra.

204.

Maganyos granitdombok és szirtek mellett haladsz el a kietlen
tajon, mikozben kelet felé folytatod utadat. Messze, a tavolban
dombokat pillantasz meg, melyeken tul a mesés ocean tertiil el,
egy legendas hely, mely telis-tele van vizzel! Egy nap egyszer
el fogsz oda is jutni, hogy sajat szemeddel is megcsodalhasd, de
az a nap nem ma lesz. Délutan fele jar mar az idd, de eddig még
nem talalkoztal egyetlen teremtménnyel sem, ami torzsf6nok-
héz mélto zsakmany lenne. Ugy dontesz, északabbra fordulsz, a
bujabb, zdldebb siksag felé, ami jobban nyiizsog az élettol.

Hamarosan elérsz egy 1ijabb dombvonulatot, ez azonban rend-
kiviil magas. Felszinét mély repedések boritjak, melyekben kis,
gocsortds fak és bokrok nonek. A legtetején latod, amint a nap
fénye valamilyen vizfeliileten megcsillan. Ugy érzed, érdemes
lenne ujratélteni kulacsodat, kiilondsen hogy a délutan rend-
kiviil forro szokott lenni. Ha megmaszod a dombot, lapozz a
162-re. Ha nem foglalkozol vele, csak tovabbhaladsz észak felé,
lapozz a 173-1a.

205.
Csodaval hataros modon sikeriil elkertilnéd a hadakozo besti-
akat, amint azok leziignak a mélybe — egyetlen karcolas nélkiil
meguszod a kalandot. Nagy megkonnyebbiiléssel, hogy tilélted
a gigaszi kiizdelmet, megkeresed a lefelé vezetd Gsvényt, majd
ereszkedni kezdesz rajta a Katlanba. Lapozz a 33-ra.

206.
A jarat egy ideig egyenesen halad tovabb, végiil egy vakito
fényfalban ér véget. Mikozben a szemed lassan hozzaszokik a
szokatlan latvanyhoz, rajdssz, hogy egy sziklaszirten allsz, ami
Véncsont Szurdokra tekint le. Ha kdzelebb lépsz, hogy alapo-
sabban is szétnézz, lapozz a 155-re. Ha visszatérsz az elagazas-
hoz, és egy masik iranyt valasztasz, lapozz a 63-ra.

207.
A nap megkezdi az ereszkedést, mikozben te folytatod utadat a
stirti fitvel benoétt tajon. Tudod, hogy elobb vagy utébb éjszakai
szallas utan kell majd nézned. A délutan nyugalmat hamarosan
egy eleresztett ijhur pattano hangja szakitja meg. Tedd prébdra
SZERENCSED!

Ha szerencsés vagy, a nyilvesszo éppen elvét. Ha nincs sze-
rencséd, mélyen belefirodik a bal combodba (vesztesz 3 ELET-
ER® pontot). Egy kiilénos teremtmény tér elo a fiibol: felsotes-
te egy emberé, alteste azonban egy oroszlanban végzodik. A
Macskaurusz eloszor meglepetten tekint rad, de aztan kegyetlen,
tépofogakkal teli vigyorra huzodik a pofaja. — Te is 0 leszel —
mondja morogva, majd éles karmait eléremeresztve rad tamad!
Macskaurusz UGYESSEG 8 ELETERS 7
Ha sikeriil végezned ellenfeleddel, sietve elhagyod a teriiletet,
tudod ugyanis, hogy ezek a lények nagyon ritkan vadasznak
csak egyediil. Lapozz a 89-re.

208.
A verem elég keskeny ahhoz, hogy hatadat az egyik, labadat
pedig a masik oldalanak vetve lassan fel tudj beldle kiszni, de
ez egy igen kimerito feladat. Harom kockaval dobva haromszor
egymas utan redd probdra EREGDET! Ha mindharom proba sike-
riil, sikeresen kijutsz a verembol — lapozz a 158-ra. Ha akar csak
az egyik kisérletet is elvéted, lapozz a 154-re.
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209.

Egy hosszu kotél segitségével sikeriil elkezdened felnyitni a
vasracsot. Még félig sem jutottal azonban az emelésben, amikor
egy hatalmas, pikkelyes fej ront neki a kapunak a tiloldalrdl,
apro darabokra torve azt. Egy hasonloan nagy test maszik elo
a tuloldalt elteriilé barlang sététjébol. A lény két izmos hatso
laban allva, hosszu, sulyos farkaval egyensulyozva all elotted.
Mellso vegtagjai joval csokevényesebbek, melyekkel dithosen
kapalozik a levegoben. Ugy tinik, a rettegett Tiranno egy ro-
konaval sikeriil 6sszefutnod, mely bar kisebb, semmivel sem
békésebb nagytestvérénél. A ragadozo hosszi, fogakkal tarkitott
pofajat csattogtatva feléd indul.

Alloszaurusz UGYESSEG 10 ELETERO 15
Ha sikeriil végezned ezzel a félelmetes ellenséggel, nyersz 1
SZERENCSE pontot. Ha akarsz, eltehetsz egy trofeat is (ameny-
nyiben igy teszel, ird fel Kalandlapodra az Alloszaurusz Fogat).
Ha at akarod vizsgalni a szornyeteg fészkét, lapozz a 191-re.
Ha a masik kaput nyitnad ki (¢s még nem tetted meg), lapozz a
131-re.

210.
Ahogy a Mennydorgo Gyik feléd forditja hosszu nyakat, elohi-
zod zsakodbol a Megelégedés Kristalyat. Az ékko azonnal felra-
gyog a mar jol ismert, aranylo fényével, a magikus energiacsa-
pok pedig eldrehatolnak, hogy megérintsék a leereszkedo fejet.

Mikor a kacsok dsszeérnek a lénnyel, érzed, amint azonnal
erds kotelék alakul ki koztetek. Atérzed a fajdalmat és riadalmat,
amit az érez, cserébe viszont tudod, hogy a Mennydorgd Gyik
is meggértette szorult helyzeteteket, és hogy mi célotok van vele.
Szotlanul tarsalogsz a békeés oriassal, tiszta gondolatok €s érzel-
mek aramolnak a kettotok kozott 1étrejott kapesolaton, melyet a
Megelégedés Kristalya hivott életre.

Mikor megegyezésre juttok, az oriasi szormyeteg leereszti a
fejét: a Mennydoérgé Gyik csatlakozik hozzatok az utatokon és
segiteni fog titeket, hogy véget vessetek a Szolgakd gonosz ha-
tasanak, melynek ¢ is szemtantja volt mar. Leszolsz tarsaidnak,
és kozlod velik, micsoda hihetetlen dolog tortént. Eleinte ké-
telkedve néznek rad, de hosszas gyozkodés utan, és mert latjak,
mennyire békés és baratsagos a Mennydorgo Gyik, tétovan fel-
masznak annak hatara.

Az 650k rendkiviil elégedettek a vadaszat soran nyujtott telje-
sitményeddel. Visszanyersz 2 UGYESSEG, 6 ELETERO és 4 SZE-
RENCSE pontot, és ha elkaptad volna a Tiidorothadast, abbdl is
kigyogyitanak. A vadaszatotok sikere felett érzett 6romtol hajtva
csapatoddal egyiitt folytatod az utad kelet fele.

Jegyezd fel Kalandlapodra a Bronto kodszot ¢s jegyezd fel,
hogy hatasod UGYESSEGE 16, ELETEREJE pedig 30. Ha vala-
mikor csatara keriil a sor, hagyhatod, hogy a szérnyeteg vivjon
meg helyetted ellenfeleddel, az ¢ harcértékeit hasznalva fel az
Gsszecsapasban. Ha a lény elpusztul, magadnak kell befejezned
a harcot (és le kell majd hiiznod a Bronto kodszot is).

Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 250-re.

211.

Fegyverteleniil, kétségbeesve kotoraszni kezdesz a hatizsakod-
ban, remélve, hogy talalsz benne valamit, ami a hasznodra lehet.
Szinte azonnal a kezedbe akad az a kiilonos fém-fa eszkoz, amit
Kilgar adott neked. Ugy gondolva, hogy egy ilyen szokatlan
fegyver is jobb a semminél, megragadod a botot, és felkésziilsz
a kovetkezo csapasra. A Sarkany dithdsen csap feléd hatalmas
mancsaval, oriasira tatott pofaja azzal fenyeget, hogy egészben
bekap. Ugyesen ellépsz a kozeledd tamadas elol, és a bestia po-
faja felé csapsz a bottal. Tedd probdra szERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 188-ra.

Ha nincs szerencséd, ellenfeled megrazza magat, és tjult
diihvel tér rad. Lapozz vissza a 27-re, és folytasd a csatat, am
valahanyszor megnyersz egy Harci Kort, donthetsz gy, hogy
probara teszed SzERENCSED. Ha barmikor is szerencséd lesz,
azonnal lapozz a 188-ra. Ha nincs szerencséd, a bot a szokasos
sebesiilést okozza a bestianak.

212.

Nagyjabol féliton jarhatsz a koves teremben, mikor egyik 1épé-
sed a szilard szikla helyett a levegobe ér. Egy mély szakadékba
zuhansz, melynek aljaban jeges folyo és gyors halal var rad. Ka-
landod itt véget ér.

213.

Ajandékodat a szobor szajaba helyezve letérdelsz a szikla elott.
Csukott szemekkel koncentralsz, egyre lassabban lélegzel, és
arra Osszpontositasz, hogy kapcsolatba 1ép; a Mennyei Udvar
veszedelmes eroivel. Telik az 1d6, ¢és nem tudod, percek vagy
orak teltek-e el, végill azonban megérzed egy tulvilagi erd je-
lenlétét. A feler6sodo sz€l fiityiilve siivit el melletted, és mintha
szavakat is hallanal:

Erés vagy és bator. Az elbukott birodalom dtka leigdzza a sza-
badokat. Keresd a hajlott kirdaly sirjat, mélyen a haldl bélesc-
jeben!

A szél eliil, a hang sem szol tébbet. Elhagyod Courga Sziklajat,
és kozben azon toprengsz, mit is jelenthet a titokzatos informa-
cio, amit kaptal. Lapozz a 204-re.

214.

Utad egy majomkenyérfakkal teli lugas mellett vezet el, melyek
toronymagasan allnak itt, a fiives puszta kozepén. Ugy dontesz,
hogy az arnyékukban keresel menedéket a tiz0 délutani nap-
fényben. Miutan orakon at kutyagoltal a nyilt siksagon, a fak
kozott enyhe klausztrofobia tor rad. Ennek ellenére kozéjiik ma-
szol, ¢s ki¢lvezed a hatalmas levelek nyujtotta hils arnyékot. Tu-
dod, hogy a fa gyiimdlesei, levelei és magjai ehetoek. Ha akarsz,
eltolthetsz itt egy kis idot gylijtogetéssel (ha igy tennél, dobj
egy kockaval, majd felezd meg az eredmeényt, hogy megtudd,
hany adag Elelmet sikeriilt 6sszeszedned — a torteket felfelé ke-
rekitsd).

Végiil egy kisebb tavacskara is ratalalsz, melyet egy fold alatti
forras taplal, és ami €lteto vizzel latja el a kornyezo fakat. Egy
okor méretii, négylabu allatot is latsz itt, ami békésen iszogat.
Gerince mentén narancsszinil lapok sorakoznak, mely rovid,
tomzsi tiiskékkel teli farokban végzodik. Ha megkozelited az
ifja Buboshattt, és te is iszol a vizbdl, lapozz a 151-re. Ha nem
foglalkozol most a szomjaddal, ¢és tovabbindulsz, lapozz a 7-re.
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215.
Ahogy elhagyjatok a falut, belebotlotok Paruba, aki zavartan €s
kissé idegesen koborol a satrak kozott. Beszamolsz neki Valgrek
arulasarol és torzsetek leigazasarol. Mikor végzel a torténettel,
latod, hogy komor elhatarozas iil ki a férfi arcara. — Vezess —
mondja. — A pokol mélyére is kovetlek.

Paru is csatlakozik hozzatok. Amig veletek van, tovabbi 2-vel
(tehat 6sszesen 4-gyel) novelheted meg a Tamadoerodet. Har-
masban hagyjatok magatok mogott Csonttaré) falujat, tudva,
hogy népetek sorsa a kezetekben van. Lapozz a 132-re.

216.

Eszak felé indulsz egy poros Uton, ami térzsed tradicionalis va-
daszteriiletéhez vezet. Ugy véled, délre el kell, hogy ¢rd a sza-
vannat, feltéve, hogy semmi nem akadalyoz a haladasban. Tobb
kilométernyi nyilt, fiives mez0 teriil el eldtted, amit petyhiidt,
barnas fii borit be. Az Gsvény, amit kivetsz, hamarosan telje-
sen eltiinik, igy nagyjabol észak felé indulsz tovabb. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a 60-ra; ha 4—6, lapozz
a 179-re.

217.

Hirtelen egy ismerds kialtas {iti meg a fiiledet. Sefu ront el6 a
bokrok kézil, mikézben vadaszdardajaval hadonaszik. Fegyve-
rét beledofi a ragadozo oldalaba, ami hangosan felordit a fajda-
lomtol. Ugyanakkor a Haromszarvu is eloretor, és belemélyeszti
tillkeit a szoémyeteg hasaba. A husevo fenevad megtantorodik,
mikézben vér tor eld a halalos sebbdl. Sefu zavart tekintettel all
el6tted, mikdzben a gyoztes hiilld boldogan eliiget, hogy csatla-
kozzon csordajahoz.

— Mar megint el akarod lopni a zsakmanyom? — kialtja. Te
azonban nem térodsz hangos vadaskodasaval, inkabb gyorsan
beszamolsz neki a kiildetésedrol és torzsetek sorsarol. A ferfi
elkeseredetten a homlokahoz kap.

— Teljesen elvesztettem az idoérzékem! Miutan elszalasztottam
miattad az elozo prédamat, egy jabb, hozzam érdemes vad ke-
resésébe kezdtem. Még tegnap kezdem el kdvetni ezt a szérnyet,
és kiment a fejembdl az itélkezo szertartds. De nem szamit, én
vagyok a gyoztes.

Félbeszakitod a férfi hencegését, és probalod megértetni vele,
hogy siirget az idd. Beleegyezik, hogy csatlakozik hozzatok,
csak hogy bizonyitsa, hogy 6 az erdésebb harcos. Amig veled
van, 2-vel megnévelheted a csatakban a Tamadoerodet. Nyersz
1 SZERENCSE pontot ezért a talalkozasért.

Magatok mogétt hagyva a riadt Haromszarviiakat megkere-
sitek a Katlanba vezetd Gsvényt, és elindultok rajta. Lapozz a
33-ra.

218.
A folyoso beleveszik a sotétbe. Ha tovabb akarsz haladni rajta,
valahogyan fényt kell csiholnod. Ha van nalad egy faklya, két
kovako osszeverésével meg tudod gynjtani (hiizd le azt a Ka-
landlapodrél). Fénnyel és tiizzel felfegyverkezve — ezek olyas-
mik, amit a Véncsont torzs tagjainak még el kell sajatitaniuk
— tovabb indulsz a jaratban.

Ha nincs nalad faklya, vagy nem akarsz fényt gyujtani, kény-
telen leszel ¢jjellatasodban bizni, mely esetben 4-gyel csdkken-
tened kell az UGYESSEGEDET, egészen addig, amig vissza nem
térsz a korabban latott elagazashoz.

A folyoso folyamatosan kanyarog a sziklaban, tobb kisebb
kamra mellett is elhalad, melyekben mocskos agyaljakat és tirii-
léket latsz. Végiil egy nagyobb, termeészetes barlangba torkollik
bele, ami mintha egy gyiilekezohelyiség lenne. A falba egy dur-
va tronust vajtak, melyre boroket halmoztak. Ezen tovabbi allati
szormékbe 6ltGzve egy Véncsont iil. Az alak rendkiviil magas és
izmos. Egyik kezében egy hosszu dardat tart, melyet szamtalan
zsakmanyanak trofeai diszitenek, fején pedig egy diszes csont-
korona pihen. Réjossz, hogy ez az alak a torzs vezetoje.

Erdekes, de a ficko egyaltalan nem reagal az érkezésedre. Meg
sem moccan, csak bamban bamulja tovabb a szemkézti falat.
Ha odalépsz hozza, lapozz a 161-re. Ha inkabb visszatérsz az
elagazashoz, lapozz a 63-ra.

219.

Mire eljon a dél, te mar a siksagot jarod, olyan trofea utan kutat-
va, ami ill6 lehet a torzsedet vezeté emberhez. Hamarosan elérsz
egy vizmosashoz, mely csak tigy nyiizsog az élettol. Bolények,
antilopok, madarak nyiizségnek elotted, és még két Haromszar-
vt is latsz az allatok kézott, akik gondfeledten élvezik az életet
ado vizet. Ha megallsz, €s te is iszol, lapozz a 149-re. Ha inkabb
tovabbmeész nyugat felé, lapozz a 61-re.

220.

Konnyedén landolsz a hatalmas bestia hatan. Azonnal hasra ve-
ted magad, ¢és erdsen belekapaszkodsz gumis hataba. A Menny-
dorgo Gyik megerzi jelenlétedet, felhagy a szurdokban valé me-
neteléssel, s feléd forditja a hosszi nyakan 16 apro fejét. Vagy
ez lesz torzsed legnagyobb csataja, vagy pedig a pusztulasa!
Brontoszaurusz UGYESSEG 16 ELETERO 30
Tarsaid korbeveszik a Mennydorgd Gyikot, és segitenek a csa-
taban.

Ha sikeriil véghezvinned a lehetetlent és legyoznid ezt a gi-
gantikus szormyeteget, az térdre rogyik, és a tucatnyi sebébdl
arado vérrel, melyet tarsaiddal ejtettetek rajta, vordsre festi a to
vizét. Csendben iiltok ¢s figyelitek, amint elhagyja az élet a fe-
nevad hatalmas tetemét.

Az 0s0k elégedettek a felajanlasotokkal. Nyersz 4 ELETERG €s
2 SZERENCSE pontot, és ha Tiidorothadasban szenvedtél, most
kigyogyulsz beldle. A sikeres vadaszaton felbuzdulva tarsaiddal
egylitt kelet felé folytatjatok utatokat. Adj 1-et KESLEKEDES
pontjaidhoz, majd lapozz a 250-re.

221.

Az alak felé vagsz a fegyvereddel, és egyetlen csapassal végzel
vele. Tébbé mar nem mozdul. Miutan eléred a verem aljat, meg-
forditod a holttestet, és rajossz, hogy sajat néped egyik tagjaval
végeztél! Udeme az, az egyik jelélt. Biztos elfogtak a Véncson-
tok, mikozben trofeara vadaszott, és bebortonoztek 1de. Azonnal
elont a biintudat, amiért kezet emeltél a sajatodra (vesztesz 2
SZERENCSE pontot). A szomortsagtol elkeseredetten kimaszol a
verembol, majd elhagyod a termet. Lapozz a 170-te.
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222.

A volgy alja riaszto sebességgel suhan feléd. Probalsz megka-
paszkodni a sziklafalban, de nem sikeriil megfeleld kiugrot talal-
nod. Tested végiil egy keskenyebb parkanynak csapodik. Abban
a pillanatban kiszorul a levegd a tiid6dbdl, raadasul érzed, amint
tobb bordad is eltérik (vesztesz 4 ELETERO pontot). Ha még
mindig ¢letben vagy, a fajdalmadat legytirve erdsen megkapasz-
kodsz, nehogy tovabb ess. Lassan, fajdalmasan maszol vissza a
szirt tetejére. Lapozz a 177-re.

223.

Kiabalva, integetve kiszontdd a kocsit, igy jelezve, hogy szan-
dékaid nem ellenségesek. A lepel eliilso része szétnyilik, és egy
vézna, sotétborii ember feje bukkan eld. Amint megpillant té-
ged, felderiil az arca, €s izgatottan lemaszik, hogy kdszontson.
Szerencsédre elég jol ismered a tavoli emberek beszédét, igy
nagyjabél érted, mint mond az alak. — Udvézlet, sikfoldi bara-
tom! Hogy vagy eme aratas havi napon? Csak nem a Csonttaré)
torzshoz tartozol?

Mikor bolintasz, a fickd majd kiugrik a borebdl. — Micso-
da szerencse! Epp a falutok felé tartok. Hasrah bizonyara ram
mosolygott. Abir vagyok, és kereskedni érkeztem. Nincs nalad
egész véletleniil azokbol a remek csontfaragvanyokbol?

Mikor megrazod a fejed, Abir mosolya egy kicsit elhalvanyul,
optimizmusa erdsen alabbhagy. — Ez igazan nagy kar. Shabak, a
varosom népe csak gy kapkodja siksagok népeinek termekeit.
Van nalad barmi, ami ertékes lehetne szamukra?

Barmelyik, eddig gytijtott trofeadat elcserélheted a férfival egy
masik targyra, leszamitva a Rongyos Oroszlanbort, ami egyal-
talan nem érdekli. A kereskedd a kévetkezo dolgokat ajanlja fel:

Szaraz gylimolcsok, bogyok €s husok
keveréke, melyek 3 étkezésre elegendo-
ek.

Uti Csemege

Kétél Egy vékony tekercs kotél, nagyjabol tiz
méter hosszi.
Faklya Egy rovid farad, melynek felso végére

egy konnyen meggyullado olajjal at-
itatott rongy van kotve. Két kovako is
tartozik hozza.

Egyetlen alkalommal, amikor préhdra
kell tenmed a SZERENCSEDET, vélaszt-
hatod azt, hogy automatikusan szeren-
cséd legyen. Ez azonban teljesen leme-
riti a talizman erejét, és onnantol kezdve
értéktelenné valik.

Egy egyszeril eziistpant, melyen sem-
miféle diszités vagy felirat nem lathato.
Abir semmit nem tud az eredetérol.

Szerencsetalizmdn

ziist Fejpant

Jegyezd fel a modosulasokat a Kalandlapodra. Ha elcserélted
az Eziist Fejpantot, lapozz a 271-re. Ha végeztél, Abir tovabbi
70 szerencsét kivan neked, majd folytatja itjat. Lapozz a 61-te.

224.

Sikerill elérned a lejtot, tarsad azonban mar nem ilyen szeren-
csés. Kuwi laba megcesuszik, mire tobb méteren at gurul lefele.
Gyorsan mellé sietsz, és segitesz neki felallni. Ugy tiinik, eltorte
a karjat. A koriilétted névo novényeket kihasznalva hamar sike-
riil sinbe tenned a sériilt kart. Szerencsére tovabbra is veled tud
tartani, a harcokban azonban mar nem szamithatsz a segitségére.
Mostantol kezdve le kell mondanod a Tamadoerdé-bonuszarol.
Lapozz a 194-1e.

225.
Egy joval nagyobb terembe botladozol be, mint az, amelyikben
korabban voltal. Az erds allati szag, amit éreztél, itt sokkal mar-
kansabban van jelen. Eloreindulva elveszted a fal jelentette szi-
lard pontot, és kiss¢ zavartan botorkalsz tovabb a vaksatétben.
Rovid séta utan egy hatalmas bestia pikkelyes borének iitkézol.
A Sarkany, akinek évszazados almat sikertilt megzavarnod, a de-
rekad magassagaban Gsszecsapja a pofajat, és félbeharap, hogy
kénnyebben meg tudjon majd emészteni. Kalandod itt véget ér.

226.

A nap lassan eltelik, mikézben a hatalmas, z6lden ragyogo sza-
vannan sétalsz. A tavolban feltiinik elotted egy hosszii hegység
csipkés gerince. Varatlanul fiilsiiketité reccsenés hasit a siksag
csendjébe, amitdl 1jedtedben a foldre veted magad. Ovatosan
felemeled a fejed, és a lathatart kezded kémlelni. Messze észa-
kon embereket veszel észre, akik teveék sorfala mellett allnak.
Ilyen tavolrol nem tudod megallapitani, kicsodak vagy micso-
dak ok, de abban biztos vagy, hogy onnan j6tt a zaj. Ha elindulsz
feléjiik, lapozz a 174-re. Ha ellopakodsz mellettiik a hegység
iranyaba, lapozz a 47-re.

227.
Minden erofeszitésed ellenére sem sikeriil kiszabadulnod az
erds csap szoritasabol, ami eldszor a verem széléhez hiiz, majd
lerant a fekete mélységbe. Tucatnyi ujabb csap csavarodik rad,
melyek gyorsan Gsszeroppantanak. Kalandod itt, egy sdtét lyuk
meélyen, az ellenség otthonaban ér véget.

228.

A szurdok nagyjabol nyolcszaz méteren at hiizodik eldtted, mi-
elott a kortilotte 16vo két sziklameredély dsszefutna. Az itt 1évo
sziklakat valami fehér anyag boritja be. Egy kicsit magasabban,
egy keskeny parkanyon egy agakbol font, fiivel bélelt fészket
pillantasz meg. Ha fel akarsz maszni a falon, hogy megtudd, mi
vert ott tanyat, lapozz a 166-ra. Ha visszatémél a szurdok tilso
végebe, a barlangba, lapozz a 12-re.
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229.

Ugy dontesz, nem adsz draga élelmedbél Courga Sziklajanak.
Csukott szemekkel koncentralsz, egyre lassabban lélegzel, és
arra dsszpontositasz, hogy kapcsolatba 1épj a Mennyei Udvar
veszedelmes erdivel. Telik az ido, és nem tudod, percek vagy
orak teltek-e el, végiil azonban megérzed egy tulvilagi erd je-
lenlétét. A felerosado szél fiitylilve siivit el melletted, és mintha
szavakat is hallanal:

Pofatlan teremtmeény! Micsoda megvetés! Arrogans, énzé ar-
catlansdg! Ez tetszik. Biiszke viselkedésed tiszta szavakat kivan.
Keresd az északkeleti szikldk vérés szarnvit sarkanyat. Utad a
holtak birodalmen dt vezet majd. A vardzslo tartja néped meg-
valtasanak kulesat. Most fogd, amit akarsz, és kisérjen daldasunk
az utadon... )

A sz¢€] eliil, a hang sem szol tobbet. Erzed, amint erd tolti el a
testedet! A kovetkezd csataban 2-vel megnovelheted majd Ta-
madoerddet. Az utasitasnak megfeleléen magadhoz veszel va-
lamit, amit a szobor szajaban talalsz (ird fel Kalandlapodra az
Aardfarkas bort). Elhagyod Courga Sziklajat, és kdzben azon
toprengsz, mit is jelenthet a titokzatos informacio, amit kaptal.
Lapozz a 204-1e.

230.
Epp csak sikeriil attuszkolod magad az ajt6 résén at. Egy hosszn
¢és sotét kamraban talalod magad, melynek kézepén egy jokora
koszarkofag all. A tetejét egy kopasz, finom ruhaba 61tézott férfi
alakjara formaztak. Egy koasztal all mellette, melyen egy 0si,
borkotéses kotet hever.

Mielott megnézhetnéd, mi is az, egy kisértetlény jelenik meg
eldtted, melyet tlvilagi, z6ldes ragyogéas vesz korbe. Azonnal
felismered a lelket, a szarkofagra faragott férfi az. Am mig a
szobor vonasai békések és josagosak, a kisértet torz képén gyti-
1olet és oriilet iil. Ellenfeled feléd suhan, hogy tilvilagi karmai-
val cincaljon szét!
Kisértet UGYESSEG 10 ELETERO 7
A lényt csupan magikus fegyverrel vagy képes megsebezni. Ha
nincs ilven a birtokodban, kénytelen vagy elmenekiilni nem csak
a kamrabol, de a folyosorol is. Ha igy teszel, vonj le 2 ELET-
ERO pontot a szellemlény utolso tamadasa miatt, majd lapozz a
10-re.

Ha magikus fegyverrel vagy felszerelkezve, a szokott modon
kiizdj meg ellenfeleddel. Ha gy6z6l, a kisértet torkabol még egy
utolso, velot razo tivoltés tor eld, majd semmive foszlik. Felve-
szed a konyvet, és fellapozod. Egy voros selyemjelzot latsz ben-
ne, ezért odalapozol. A kovetkezd 0si szoveget olvasod a lapon:

Ujccjv bxabdwt, vapracjt j Ibruujpxt. Lnunwibrj enaexwjuj
giavrwl nb gjc trajuh vduej vapexart. Qjkxad nb xadunc eja
ajwt, mn erbbijenant, gxph vapjuurchjv j ydbicrcibe!

Mikézben azon téprengsz, mit is jelenthet a szoveg, elhagyod
a termet. Adj l-et KEsL.EKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a
233-ra.

231.
Paru szerencsére nem ereszkedett le veled egyiitt. Gyorsan meg-
javitja a kotelet, és ledobja neked, hogy visszamaszhass a bizton-
sagba. Ha még nem tetted, és a k6zépso lyukba néznél most le,
lapozz a 142-re. Ha a bal oldaliba, lapozz a 26-ra. Ha tavozol a
barlangbol, és visszatérnél az el6zo elagazashoz, lapozz a 46-1a.

232.

A jarat egy ideig monoton modon halad elore, végiil két ajtohoz
érsz, melyek a két oldalfalbol, egymassal szemben nyilnak. Va-
lamivel tovabb tekintve 1ijabb ajtopart veszel észre, majd megint
egy masikat, egészen addig, amig a folyoso egy zsakutcaban vé-
get nem ér. Osszesen huszonhat ajtot latsz magad elétt. Egyiken
sem latsz kilincset, amivel ki lehetne Oket nyitni, és barmennyire
i1s er0lkodsz, képtelen vagy bejutni mogejik.

Eszreveszel azonban kettot, melyek résnyire nyitva allnak,
épp csak annyira, hogy at tudd magad préselni a nyilasokon. Az
egyikbe, bal oldalon a XI-es, a masikba jobb kéz felol a VI-os
szimbolum van vésve. Ha a bal oldali mégé néznél be, lapozz a
190-re. Ha a jobb oldalit vizsgalnad meg, lapozz a 230-ra. Ha
visszatérsz az elagazashoz, és a masik folyoson nézneél szét, adj
1-et a KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 10-re.

233.
Ismét kinn allsz a folyoson. Ha még nem jartal a masik ajto mo-
gott, és most benéznél oda, lapozz a 190-re. Ha visszatérsz az
elagazashoz, és a masik iranyban néznél szét, lapozz a 10-re.

234.

A legkiilonfélébb fegyverek lognak a falrol — kardok, fejszék,
alabardok, bunkosbotok és gerelyek — melyek mindegyike
mer0 rozsda. Egyetlen pengét latsz csak, egy ragyogo kardot,
ami latszolag ellenallt az 1d¢ vasfoganak. Amint hozzaérsz a
fegyverhez, nigy érzed, mintha tobb fokkal lehiilt volna a levegd.
Fagyos, zold ragyogas t5lti be a pincét, ami lassan egy pancélba
oltozott katona elmosodott alakjava all dssze. A szellemalak a
falon 10go kard kisértetmasat szoritva suhan feléd. — Thrandeus
ereje kitart! A Szolgaké még most, halalom utan is, az 1dok ve-
gezetéig uralkodik felettem! — nydszorgi az alak.

Kisértet UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha nincs nalad ¢égo faklya, a csata idejére csokkentsd 2-vel a
Tamadoerodet. Valahanyszor ellenfeled megnyer egy Harci
Kort, dobj egy kockaval! Ha az eredmény paratlan, a szokasos
2 ELETERO pont mellett vesztesz 1 UGYESSEG pontot is. Hacsak
nem magikus fegyverrel harcolsz, képtelen vagy megsebezni
az éloholt jelenést. Ekkor két egymast kdvetd Harci Kort meg
kell nyerned, majd el kell menekiilnéd — ha ez sikertil, lapozz a
34-re.

Ha rendelkezel magikus fegyverrel, ¢s sikeriil végezned a Ki-
sértettel, elteheted a falon 16go kardot. Nem magikus fegyver
ugyan, éles pengéje azonban tilélte az elmult évszazadokat, és
minden sikeres talalataval 3 ELETER® pontot sebez a szokasos
2 helyett.

Ha még nem jartal az ajtonyilas mogott, és most szétnéznél,
lapozz a 91-re. Ha visszatérnél a lépcsOsoron, lapozz a 34-re.
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235.

A hatalmas koépiilet a tobbi romtol kicsit tavolabb all egy jokora
sziklatalapzaton, ami minden bizonnyal megemelkedett, amikor
a Katlan kialakult. Vastag z61d indak lognak le a romokrol, mint
valami Oriasi szémyeteg csapjai. Ugyanakkor ezek nyijtjak az
egyetlen feljutasi lehetdséget is a maradvanyokra, melyek meg-
lepden jo allapotban maradtak fenn a vastag kooszlopokon pi-
henve, melyeket csapos Iények megrazo abrai diszitenek.

Széles, repedezett lépcsofokokon lépdelsz felfelé a tagas be-
jarati csarnokba. A homalyos bels6 térbe aranylo fénypaszmak
hasitanak a plafonban 1évo lyukakon at. A romok kozt egy igen
kiilonds bestia all, ami le sem veszi rolad a tekintetét.

Két hosszu, hatso laban all, és hossza farkaval egyensulyoz.
Rovid, vastag nyakan egy nagy csontkupolaban tetozo fej iil,
melynek tovében csontos kitiiremkedések és tiiskék sorakoznak,
mint ahogy megnyult pofajanak tetején is, ami révid, tomzsi
csorben végzodik. A kiilonos, keményfejii gyik egy sapadt, em-
berszerti alak felett all, amit szinte teljesen beboritanak a romok.
Ha megkockaztatod, hogy megkézelited az allatot, és megvizs-
galod a fekvo alakot, lapozz a 67-re. Ha inkabb nagy ivben el-
keriildd, €s a csarnokbol nyilo termekben néznél szét, lapozz a
181-re.

236.

Ovatosan a zaj iranyaba lopakodsz, mig majdnem el nem éred a
forrasat. A fiiszalakat széthajtva egy kis tisztast pillantasz meg.
A csaholas harom kis szérpamacs feldl jon, amik akar farkas-
kolykok is lehetnének, csakhogy ezek bundaja sargassziirke
szinil. Hamar felismered, hogy ezek Orias Aardfarkasok, a hié-
nak kozeli rokonai, amik falkaban vadasznak. A néped korabban
tébb ilyen kélykot is felnevelt, igy tapasztalatbol tudod, hogy
rendkiviil hiiséges kovetok valnak beloliik, ha jol bannak veliik.
Ha megprobalod elkapni az egyik kolykot, lapozz a 168-ra. Ha
hagyod dket, és visszatérsz az Gsvényre, lapozz a 121-re.

237.
Kozeledik az ¢jszaka, ideje visszaindulnod Csonttar€) falujaba,
hogy részt vegyél az Itélkezés Szertartasan. Ha egy erdon at, a
legkozvetlenebb uton akarod megkozeliteni a telepiilést, lapozz
a 214-re. Ha a hosszabb, valamivel vadabb tajon atvagva térél
haza, lapozz a 72-re.

238.

Pechedre jobb labaddal pont belelépsz a csapda hurkaba, ami
azonnal megfesziil a bokad koriil, te pedig a levegdbe emel-
kedsz. Ugyanebben a pillanatban egy emberszerti, sarral bekent
arcu alak tor elo a bokrok koziil, aki egy veszedelmes fejszét 16-
bal. Elborzadva débbensz ra, hogy a vad tekintetii alak nem mas,
mint Wanushu, torzsetek legnagyobb harcosa, elbukott térzsfo-
nokotok utan a torzs masodik embere és Kuwi apja!

A lany boldogan felsir a latvanyra, am szinte azonnal sikitani
kezd, mikor feltiinik neki kifejezéstelen arca és a szemében izzo
voros fény. Wanushu a Szolgako hatasa alatt néman a Kuwihoz
Iép. Tehetetleniil logva nézed, amint az apa végez sajat lanya-
val. Ha szerepel Kalandlapodon a Sefu kodszo, lapozz a 245-re.
Ha nem, 1igy tehetetleniil logva végignézed, amint a megszallt
Wanushu céltablanak hasznalva feléd hajitja a fegyverét. Kalan-
dod itt véget ér.

239.

Ahogy egy ujabb Iépést teszel, a lény megindul feléd, €s oriasi,
izmos hatso labaival iszonyatos iramban kezd feléd rohanni a
romos padlon. Nincs idod elmenekiilni, gyorsan megprobalsz
elugrani a rohamozo bestia eldl, de az tilsagosan gyors. Tedd
probara UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, az allat csontos ko-
bakja oldalba kap, és 2 ELETER® pontot sebez rajtad. Ha nincs
szerencsed, nem vagy elég fiirge, és ellenfeled gyomorszajon
oklel, tobb bordadat is eltérve (vesztesz 4 ELETERO pontot, és
a soron kovetkezo csataban 2 Tamadoerd pontot is). Ha tilélted
arohamot, talpra kecmeregsz, és megprobalsz elmenekiilni. La-
pozz az S5-re.

240.

Hossmitiiske felé tartod a Megelégedés Kristalyat, ami azonnal
arany szinnel ragyog fel. A vords izzas lassan elhal az allat sze-
meben, amint a kristaly semlegesiti a Szolgako gonosz varazsat.
A bestia lenyugszik €s engedelmesen lehajtja a fejet.

Hosszutiiske csatlakozik hozzad az uton. Ird fel Kalandla-
podra a Hosszutiiske kodszot, és jegyezd fel, hogy UCYESSEGE
12-es, ELETEREJE pedig 14-es. Ha egy ellenféllel keriilsz szem-
be, hagyhatod, hogy az allat vivja meg helyetted a csatat. Ha
meghal, neked kell bevégezned a kiizdelmet (ekkor ne feledd el
lehtizni Kalandlapodrol a kodszot).

A bestian lovagolva joval gyorsabban tudsz haladni, am csak
neked ¢s Kuwinak (ha még veled van a lany) van elegendé hely
rajta. Ha szerepel Kalandlapodon a Sefu, a Wanushu vagy a
Paru kodszavak barmelyike, tarsaidat hatra kell hagynod. Ird
fel Kalandlapodra a Késok kodszot, €s jegyezd fel, hogy mos-
tantol nem szamithatsz a segitségiikre a harcokban. Ha szere-
pel Kalandlapodon a Bronto kodszo, orias baratodat is itt kell
hagynod, ugyanis az sem képes Hosszutiiskével tartani a lépést.
Lapozz a 116-ra.

241.
A fenevadnak vége! A hatalmas test meginog karmos labain, ¢és
halaltusaja kozben széttépi a rajta 1évo hamot. Végiil feldol, és
visszhangzo puffanassal elteriil a talajon. Valgrek, aki épp a bes-
tia mellett hevert a porban, pont ala kertilt, és biztos vagy benne,
hogy a stilyos szérnyeteg alatt lelte halalat. Lapozz a 275-re.

242.
A Kkiilonos zorgés abbamarad, te pedig ovatosan atjutsz a barlang
tuloldalahoz, ahol egy joval nagyobb teremre bukkansz.
Ha van nalad egy meggyujtott faklya, vagy most meg akarsz
egyet gyujtani (ez esetben ne feledd el lehtizni azt Kalandlapod-
rol), lapozz a 202-re. Ha nem hasznalsz faklyat, lapozz a 225-re.
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243.
Ismét Thrandeus kriptajaban vagy. Dontsd el, mit teszel (ne fe-
ledd, csak olvasmit tehetsz, amivel korabban még nem probal-
koztal).

Kinyitod a bal oldali ajtot?

Kinyitod a jobb oldali ajtot?

Megvizsgalod Thrandeus szarkofagjat?

Elhagyod a kamrat, €s a folyoso végében 1évo
iires kriptakban néznél szét?

Lapozz a 247-re.
Lapozz a 262-re.
Lapozz a 249-1e.

Lapozz a 246-ra.

244.

Wanushu leguggol, és egy bottal a nedves foldre skicceli a ter-
veét. — A to deélen elkeskenyedik, amint atfolyik egy szurdokon.
Sefuval ketten odakergetjiik, Kuwi pedig megakadalyozza, hogy
a tuloldalan elmenekiilhessen. — A veteran vadasz csettint egyet,
majd elvigyorodik. — A te dolgod lesz a legegyszeriibb. Csupan
fel kell masznod a szurdok tetejére, és amikor elhalad alattad, a
szornyeteg hatara kell ugranod, majd remélned, hogy a Kristaly
miikodik.

‘Wanushu jokedve rad valahogy nem ragad at, ettdl fliggetleniil
Kuwival egyiitt elindulsz a szurdok felé, mikdzben a masik két
ferfi fegyverrel a kezében a sekély pocsolyaba tor, hogy beke-
ritsék a Mennydorgd Gyikot. Wanushu hirtelen orditozni kezd,
¢és a hiillo felé rohan, mikézben fejszéjét a feje felett lobalja. A
bestia erre riadtan felmordul, €s tavolodni kezd a 1abanal zajon-
20 kis lénytol.

Sefu csatlakozik hozza, és hangosan kurjongatva hamarosan
mar ketten terelik a hosszil nyaku titant a szurdok felé. A meg-
lepett bestia egyre gyorsabban szedi a labait, mikdzben utat tér
maganak a toban, minden egyes lépésével felverve a vizet. Te
meg elég messze vagy a célodtol, és elképedve ddobbensz ra,
hogy prédad kézeledni kezdett hozzad! Gyorsan rohanni kez-
desz, és reméled, hogy még iddben el tudod foglalni az 6rhe-
lyedet.

Harom kockaval redd préobdara ERGD! Ha sikeriil a proba, la-
pozz a 254-re. Ha elvéted, a Mennydérgé Gyik megeloz, és még
az elott kitdr a kanyonbol, hogy odaérnél. Kuwi, aki megelozott
téged, epp idoben vetddik el a tortetd bestia elol, mielott az le-
tarolhatna. Az elszalasztott zsakmanyt miatt letdrten csatlakozol
a tobbiekhez, majd folytatjatok gyalog az utat. Vesztesz 1 szE-
RENCSE pontot. Adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz
a 250-re.

245.

Kuwi gyilkossaga felett érzett dithében Sefu ratamad a tehetet-
len Wanushura. A két harcos halalos sebeket ejt egymason, mig
végiil egy kiilondsen kegyetlen, fejre mért csapassal tarsad gyo-
zedelmeskedik. A tobb sebbdl vérzo Sefu feléd tantorog, majd
utolso erejével levag az indarol. A karjaid kozé esik, és tehetet-
leniil nézed, amint elhagyja testét a 1élek. — Most legalabb nem
alltal az utamba — mondja erdtleniil mosolyogva. Es tobbet nem
szol.

Nincs idod feldolgozni a tragédiat. Valgrek minden tétleniil
toltott masodpercben nagyobb elonyre tesz szert. Adj 1-et KEs-
LEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 272-re. Ne feledd, hogy
mostantol sem Sefu, sem pedig Kuwi segitségére nem szamit-
hatsz a csatak soran.

246.
Kiraz a hideg, mikdzben a jarat végébal nyilo, lires boltivekhez
kozelitesz. Az elsobe bepillantva egy iires kotermet latsz csak. A
masodik ngyanigy néz ki. Mar épp a harmadikhoz 1épnél, ami-
kor hirtelen egy esetlen alak bukkan fel beldle, aki a halal biizét
arasztja magabol.

Egyszer régen talan ember lehetett, most azonban nem mas,
mint egy kegyetlen, rothado teremtmeény, aki biizés huscafato-
kat hagy maga utan. Ritkas, 0sz hajszalak lognak le fekélyes
fejborérol és csontos allkapesarol. Ragyogd, z6ld nyalka csurog
a testét borito ezernyi sebhelyboél, a cseppek pedig zselés masz-
szava allnak 6ssze a padlon és falakon.

— Hol van? — hallod a fagyos, mély dérmégést. — Merre van a
dragakévem?

A hatalmas teremtmény feléd 1épdel, készen ra, hogy kiszivja
beldled az életet. Nem kozdnséges éldholttal keriiltél szembe —
ezt a bestiat az elemi gonoszsag szallta meg, és a minden él6t
megveto gytildlet hajtja! Ha nalad van a Megelégedés Kristalya,
azonnal lapozz a 94-re. Ha nincs, meg kell kiizdened a szentség-
telen csaszarral!
Thrandeus UGYESSEG 13 ELETERO 18
Ha nem rendelkezel magikus fegyverrel, nincs esélyed, és a ke-
gvetlen ¢loholt gyorsan végez veled.

Valahanyszor Thrandeus eltalal, a szokasos 2 ELETERS pontos
sebesiilés mellett 1 UGYESSEG pontot is elsziv toled. Ha két egy-
mast koveto Harci Korben is jobbnak bizonyul nalad, két kezé-
vel szorosan megragad, és azonnal szétroppant.

Ha sikeriil valahogyan gyozelmet aratnod az €loholt zsarnok
felett, ¢és szerepel Kalandlapodon a Helyszin kodszo, lapozz a
200-ra. Ha nem szerepel rajta, lapozz a 30-ra.
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247.

Meghuzod a vasgyuriit, €s benyitsz a stlyos ajton, mely mogiil
egy apro, keskeny terem tarul fel. Csupan két dolgot latsz itt. Az
egyik egy rendkiviil egyszerti és disztelen koszarkofag, a masik
pedig ennek egykori lakdja — Andilicus rothadd maradvanya! A
nyomorult ¢16halott csontos karmait elérenyijtva tantorog feléd,
hogy megfojtson.
Kriptavadas:z UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha nem rendelkezel magikus fegyverrel, akkor nem tudsz vé-
gezni ellenfeleddel. A szokott modon kezdj neki a csatanak,
viszont sikeres talalat esetén se csokkentsd ellenfeled ELET-
EREJET.

Ha az ¢€lohalott megnyer két egymast kovetd Harci Kort, kar-
mos kezével megragadja a nyakadat, és fojtogatni kezd. Fkkor
dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERO pontot vesz-
tettél. Ezt kdvetden minden egyes Korben igy kell meghataroz-
nod a sebesiilésedet, egészen addig, amig te meg nem nyersz
egy Kort — vagy amig meg nem fulladsz. Ha neked sikeriil két
egymast koveto Korben gyozedelmeskedned Andilicus felett, si-
keriil a foldre taszajtanod ellenfeledet. Ekkor el tudsz menekiilni
a terembol, és be tudod csapni magad mogétt a koajtot. Adj 1-et
KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 243-ra.

Ha rendelkezel magikus fegyverrel, €s sikeriil végezned ellen-
feleddel, lapozz a 4-re.

248.

Faludtol nyugat felé indulsz titnak, végig a meredek, kanyargos
uton, ami a Csonttaréj Volgy felé tart. Ez az a hely, ahol falu-
belijeid a Csonttarajosokat legeltetik, melyekrdl a hely a nevét
kapta. Négy labu, hordotestii bestidk ezek, melyek pofajabol
egyetlen hosszu szarv meredezik, nyakukat pedig csontos gallér
disziti. Amikor felbukkansz, az allatok koziil néhany abbahagy-
ja a legelést, és lustan rad pillant.

Nem messze tolitk egy teljesen kifejlett példanyt is latsz, ami
az oldalara dalve fekszik, a csorda tobbi része azonban messzire
elkeriili. Ez aggaszt egy kicsit, ugyanis ezek a lények altalaban
rendkiviil gondoskododak a beteg vagy sériilt tarsaikkal. Ha oda-
lépsz a fekvo példanyhoz, hogy megtudd, mi tértént vele, lapozz
a 103-ra. Ha inkabb folytatod utadat a vélgy masik végéebe, la-
pozz a 130-ra.

249,
A kokoporso hatalmas, legalabb harom méter hosszu és egy mé-
ter széles — tilsagosan nagy egyetlen ember szamara. A fedelére
Thrandeus — egy id0s, szakallas, athato tekintetii férfi — képma-
sat vésték. Osszekulesolt kezével kis lyukat formaz, mely akar
egy ¢kko megiiresedett helye is lehetett.

Nekifesziilsz a fedonek, €s lassan letolod a szarkofagrol. Meér-
gez0, barna gazfelho tor el a sirbol, €s mielott raébrednél, mi
is torténik, belélegzed. Sikertilt elkapnod a Tiid6rothadast, egy
sulyos betegséget, ami stilyosan legyengitheti az embert, ha ned-
ves teriileteken jar. Mar itt, a fagyos kriptaban is érzed kartékony
hatasat (vesztesz 1 UGYESSEG ¢és 2 ELETERO pontot). A betegsé-
get is jegyezd fel a Kalandlapodra.

A porfelh¢ végiil eloszlik, te pedig bepillanthatsz a kiraly sir-
jaba. Tovabbi kincseket — érméket, kristalyokat és ékszereket —
latsz, testet azonban nem. Ugy tlinik, Thrandeus végso nyughe-
lye mégsem annyira végso. ..

Semmi mas érdekességet nem talalsz itt. Ha még nem jartal a
tovabbvezeto ajtoknal, és most szétnéznél arra, lapozz a 157-re.
Ha elhagyod a kamrét, €s a jarat végeében 1évo iires sirokat vizs-
galnad meg, lapozz a 246-1a.

250.
Végre sikeriil eljutnod a Katlan keleti pereméhez. Szerencsére
hamar ratalalsz egy dsvényre, ami kivezet belole, fel a korilot-
te eltertilo siksagba. Mielott tovabbindulhatmal, még egy utolso
akadaly all elotted.

Egy hatalmas testii szornyeteg all elotted négy rovid laban. Ro-
vid farka van, a nyaka kériil pedig egy csontgallérja, melybol hat
hosszu tiiske mered ki. Pofajanak két oldalabol két zomokebb
tiiske all ki oldalra, mig csorben végzodo orrabol egy joval hosz-
szabb felfelé.

Ismerds szamodra a lény: 0 Hossztiiske, korabbi torzsfons-
kotok hi hatasa, aki oriiletében a halalba vetette szeretett veze-
totoket. Biztosan mestere halalat kovetden koborolt ide, olyan
helyet keresve, ahova a vadaszaitok biztosan nem kovetik.

Hosszutiiske idegesen tapodja a talajt karmos labaival, mikoz-
ben dithésen fel-felhorkant, €s kdzben jobbra-balra csapkod a
fejével. Aprd szemeiben vészjoslo, voros izzast latsz, mely arra
utal, hogy Valgreknek is lehet valami kéze mostani allapotahoz.
Az allat elallja elottetek a hagot. Ha tovabb akartok jutni, meg
kell kiizdenetek vele!
Stracoszaurusz UGYESSEG 12 ELETERO 14
Valahanyszor Hosszutiiske megnyer egy Harci Kért, dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-4, a szokasos 2 ELETERO pontos
sebet szenveded el, &m ha 5-Ost vagy 6-ost dobsz, a bestia orr-
szarvaval dof beleéd, és 3 ELETERS pontot vesztesz. Ha sikertil
legy6zndd a 1ényt, lapozz a 116-1a.

251.

A Megelégedés Kristalya nem tudja a Szolgakd kozelében ki-
fejteni a hatasat, a Zsarnoki Kiraly tovabbra is all hatasaval. La-
pozz vissza a 261-re, és folytasd a csatat.

252.
Szokas, hogy az istenekkel valo tanacskozas elott élelmet tesz-
tek Courga Sziklajanak szajaba. Ha szeretnél felajanlani némi
élelmet a készletedbol, dobj egy kockaval, és minden idehelye-
zett adag ¢lelem utan adj 1-et az eredményhez, majd vesd Gssze
az eredmeényt az alabbi tablazattal:

23 Lapozz a 213-ra.
4-5 Lapozz a 184-re.
6 vagy tébb Lapozz a 106-1a.

Ha felajanlas nélkiil kérnél ttbaigazitas, lapozz a 229-re.

253.
A primitiv harcosok felé emeled a Megelégedés Kristalyat, ami
azonnal kifejti hatasat, ¢s feloldozza a Véncsontokat a magikus
uralom aldl. Pechedre a szorés humanoidok nem hagynak fel a
tamadassal, bar a Szolgakd mar nem uralja tetteiket. Ugy tiinik,
a torzsi viszalyok nem mulnak el olyan kénnyen. Lapozz vissza
a 263-ra, és kiizdj meg veliik.
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254,

Labaid szinte égnek a faradtsagtol, de a plusz sebesség lehetove
tette szamodra, hogy a rohamozo¢ orias elott marad). Nekifutas-
bol ugrasz fel a sziklara, majd sietve felmaszol a szurdok falan.
Epp akkor érsz a tetejére, amikor az ideges bestia bogve betor
a kanyonba. Osszeszeded maradék erddet, és atugrasz a fene-
vad hatalmas testére... Tedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeriil
a proba, lapozz a 220-ra.

Ha elvéted, ugyan sikeriil a Mennydorgo Gyik hatara érkezned,
am nem tudsz megmaradni a rohamozo hiilld hatan, és lepat-
tansz gumiszerii borérol. Szinte azonnal a sekély pocsolyaban
talalod magad, és csak kevésen mulik, hogy az allat nem tapos
agyon fatorzsvastagsagn labaival. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Ha még mindig ¢letben vagy, elkeseredetten csatlakozol tarsaid-
hoz, majd folytatod utadat. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Adj
l-et KESLEKEDES pontjaidhoz, majd lapozz a 250-re.

255.

Behatolsz a mocsarba, ovatosan lépkedve az apro, szaraz fold-
darabokon, amik keresztiil-kasul pottyozik a sotét tocsakat. Ha
elkaptad a Tiidorothadast, a nedves levegd tovabb ront az alla-
potodon (vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot). Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a 259-re; ha 4-6, lapozz
a 126-ra.

256.
Ismét elohiizod a Megelégedés Kristalyat. Az arany ragyogas
egvenesen Ogmilhoz kuszik, meglagyitva gyiilolkodo arcat.

— Nem tudtam, mire képes a K6 —nyog fel. — Valgrek a Katlan-
ba kiildott, hogy szerezzem meg, de fogalmam sem volt rola, mit
tervez. Hinned kell nekem.

Arca ismét megkeményedik. — De ami tortént, megtértént. A
mester feleségemnek igérte Kuwit. Végre valahara egyiitt le-
sziink!

Nyers kacagas, mint a szaraz pergamen susogasa, hasit bele a
siksag csendjébe. — Bolond! — kialt fel Valgrek a Zsarnoki Kiraly
hatarol. — A lanyt is eladjuk a Gyiknépnek, mint az &sszes tobbit.
Hibatlan boréért remek arat kaphatunk!

Ogmil débbent csendben tekint a samanra. — De... megigérted!
— kop felé, mikozben az arca eltorzul a dithtol. A tanonc nagyot
csap szarnyas hatasara, ¢s felrepteti. — Megigérted! — sikitja a
fin, mikozben egyenesen Valgrek felé repiil. Mielétt a vén sa-
man barmit is tehetne, a lény lecsap, €s kirantja a nyeregbol. A
bestia, a tanitvany €s mestere egyre magasabbra és magasabbra
emelkednek az égbe, mig vakito fény nem villan. Mindharman
zuhanni kezdenek, végiil becsapodnak a siksag kemény, szik-
kadt talajaba. Ogmil és hatasanak fiistélgé teste mozdulatlanul
hever, Valgrekben azonban meég van élet! Jegyezd fel Kalandia-
podra az Elbukott kodszot, majd lapozz a 264-re.

257.

A diihodt Iény karmai Osszezarulnak a torzsed koril, és kiszo-
ritjak beloled a szuszt (vesztesz 2 ELETERO pontot). Ha még
életben vagy, a szérnyeteg nagyot csap hatalmas szarnyaival, és
a magasba emelkedik veled! Csapkodni kezded a teremtményt,
remélve, hogy enyhiteni tudod a szoritasat. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, lapozz a 31-re; ha 4-5, lapozz a 78-ra.
Ha 6-ot dobsz, minden probalkozasod hiabavalo. A szornye-
teg felrepiil veled, egészen a szurdokot koériilvevod magaslato-
kig, majd elereszt. Egy pillanatig még megcsodalhatod ottho-
nod széles, sik vidékét és az azt koriilolelo sziklas felféldeket,
majd lezuhansz a mélybe, egyenesen a halalba. Kalandod itt
véget €r.

258.
Minden erddet Gsszeszedve amennyire csak tudod, szétfeszited
a csapda fogait. Izzadtsageseppek csurognak az arcodon a meg-
erdltetéstol, de a fém szerkezet nem enged. Végiil teljesen kime-
riilten feladod a dolgot. A tavolbol hamarosan kutyak csaholasa
iiti meg a fiiledet. Megragadod a fegyvered, €s végigtekintesz a
lathataron. Harom vanyadt borti, tépett szorti Vad Kutyat veszel
észre, amint feléd rohannak. Egyszerre kell megkiizdened veliik.

Elsé Vad Kutva UGYESSEG 6 ELETERO 4
Masodik Vad Kutya UGYESSEG 4 ELETERO 4
Harmadik Vad Kutva UGYESSEG S ELETERO 5

A csata idejére csokkentsd 2-vel a Tamadderddet, miutan a la-
bad tovabbra is a csapdaba van szorulva. Ha te gy6zol, az ebek
teteme mellé rogyva tovabb pihensz. Egy ora elteltével ismét
megprobalkozol a szabadulassal. Eleinte nem moccan a szer-
kezet, de aztan centirdl centire elkezd engedni. Hamarosan
sikeriil annyira szétfeszitened, hogy ki tudd huzni a labadat.
Csnnya vagasokat és zizodasokat sikeriilt 6sszeszedned, de sze-
rencsére gy tiinik, nem tort el semmid. A séta ettol még igen
fajdalmas marad, ¢s amig a seb nem kezd el gyogyulni, addig
bizony bicegni fogsz. Csokkentsd IGYESSEGEDET 1-gyel, egé-
szen addig, amig vissza nem térsz Csonttarej falujaba. Lapozz
a 9-re.

259.

A keskeny foldsav, melyet kévetsz, hirtelen egy széles allo-
viznél ér véget. Sima, nyalkas kévek pottyozik a tavacskat,
mintha valami fen¢ki szoérnyeteg kidudorodo taréjai lennének.
Az egyetlen esélyed az, ha ezeken atugralva sikerdl atjutnod a
tuloldalra, ahol a szaraz ut folytatodik. Ha ugy érzed, hogy ez
tilsagosan kockazatos probalkozas, és visszafordulva egy ma-
sik uton indulnal tovabb, adj 1-et KESLEKEDES pontjaidhoz, és
lapozz a 126-ra. Ha tovabbmész egyenesen, felkésziilsz ra, hogy
a kovetkezo sziklara ugorj.

Hat kovon kell atugralnod, mielétt elérnéd a tuloldalt. Tedd
probdara UGYESSEGED, hogy megtudd, sikeriil-e biztonsagban
kovet émed. Ha igen, még 6tszor ismételd ezt meg, egészen ad-
dig, amig at nem érsz a tlpartra.

Ha barmelyik dobast is elvéted, megcsuszol a nyalkas szik-
lan, és a vizbe esel. Ekkor ismét ki kell masznod a partra, ami
sok értékes idodet veszi el. Minden elrontott proba utan adj 1-et
EESTEKEDES pontjaidhoz. Ha az els6 harom proba valamelyikét
véted el, igy a kezdd helyhez tiszol vissza, és ismét meg kell
probalkoznod az atjutassal, mig ha az utolsé harom valamelyi-
két, a tulpartra tiszol.

Ha sikeriil mind a hat kévon atugranod, adj 1-et SZERENCSE
pontjaidhoz, amiért atértél a tuloldalra. Lapozz a 110-re.
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260.

Fegyvered célba talal, ¢és kibillenti helyébdl a Szolgakovet.
Amint az a porba esik, a Zsarnoki Kiralyt leigdzo gonosz ereje
megsziinik. Az allat szemében 1zz6 vords fény kihuny, és szé-
pen, lassan visszanyeri az iranyitast. Most, hogy megszabadult
magikus kételékeitol, a kegyetlen szdrnyeteg dithdsen feliivalt,
¢és lerazza magarol a hamot. Ezutan elfordul tdled, ¢s Valgrek
fele indul, aki elteriilve hever a porban. Még a saman legerdsebb
varazslatanak sincs esélye a Kiraly diihével szemben. A bestia
egy utolsd, kegyetlen harapassal bekapja, és egészben lenyeli. A
szolgasdgot megbosszulva az allat a nyilt siksag felé indul, hogy
ismét atvegye felette az uralmat. Lapozz a 275-re.

261.

Bér Valgrek nem til mar az allat nyergében, a Zsarnoki Kiraly to-
vabbra is a Szolgako gonosz hatasa alatt all. Es ebben a pillanat-
ban megpillantod azt. A szérnyeteg fejéhez kotott egyik hamhoz
van rogzitve! A gonosz targy ugyanazzal a kegyetlen fénnyel
pulzal, ami a bestia szemében is ragyog. Ha sikeriilne megkapa-
rintanod az ékkovet, talan semmissé tudnad tenni annak hatasat.
Ezzel a tudassal felfegyverkezve felkésziilsz ra, hogy megkiizd;
ellenfeleddel.
Tyrannoszaurusz Rex UGYESSEG 13 ELETERO 25
A kiizdelem soran mind Hosszitiiske, mind a Mennydorgd
Gyik, mind pedig tarsaid a segitségedre lesznek (ha barmelyi-
kiik is veled van).

Valahanyszor a szérnyeteg megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval! Ha az eredmeény 1-2, a hatasodat fogja tamadni (felté-
ve, hogy van ilyened — ha nincs, akkor természetesen téged). Ha
3-5 az eredmény, téged tamad. Ha 6-ost dobsz, egyik tarsadnak
ront neki (ha van veled barki is). A Zsarnoki Kiraly eros hara-
pasa 4 ELETERO pontos sebesiilést okoz. Ha valamelyik tarsad
sebesiilést szenved el, ugy azonnal harcképtelenné valik, és a
tovabbiakban nem szamithatsz az altala biztositott Tamadoero-
bonuszra.

Ha sikeriil két egymast kovetd Harci Kort megnyerned, és
megprobalsz a Szolgako felé csapni, lapozz az 54-re. A hato-
dik Kart kdvetoen jegyezd fel, hany ELETERO pontja van meég a
Tyrannoszaurusznak, majd lapozz a 153-1a.

262.
Minden erodre sziikséged van ahhoz, hogy benyiss, végiil azon-
ban sikeriil betolnod a kolapot. Egy kicsi, egyszertien berende-
zett helyiségben talalod magad, melyben csak egy kisebb, egy-
szeri szarkofag all.

Hirtelen egy sapadt, jeges, kék szinben ragyogo jelenés villan
fel a szemed elott. Egy magas, hosszl, fekete szakalli ember
kisértete az, aki egy varazslo talarjaba van oltézve. A szellem
hideg tlizzel lobogd szemmel feléd suhan!

Ha felveszed a lénnyel a harcot, lapozz a 139-re. Ha megpro-
balsz szot érteni a rég kimult varazsloval, lapozz a 269-re.

263.
A vén saman latja, ahogy kozeledsz, igy két Vencsont harcost
kiild ellened. Az Osemberek néman baktatnak feled, eés kozben
fenyegetden lobaljak silyos bunkosbotjaikat. Egyszerre kell
megkiizdened veliik.

Elsé Osember

Mésodik Osember

ELETERO 8
ELETERO 8

UGYESSEG 7
UGYESSEG 8

Ha legydzod oket, lapozz a 266-1a.

264.

A Zsarnoki Kiraly, a Csontpuszta ragadozoinak legfobb ura all
most elotted. A szornyeteg megvan vagy 0t méter magas, amint
két hatso, rendkiviil erds laban all. Hossz és sulyos farka van,
amit jobbra-balra himbal a hata mogott. Két apro mellso végtag
nyulik eldre a mellkasabol, melyek felett révid €s izmos nyak
nyul fel a teremtmeény jokora fejéig. Allkapcsat torszert, ivelt
fogak beélelik.

A gyilkologep fenyegetoen feléd 1ép, készen ra, hogy egyesé-
vel tépkedje ki minden tagodat. Ha szerepel Kalandlapodon az
Elbukott kodszo, lapozz a 261-re; ha nem, lapozz a 169-re.

265.

A Haromszarvi véresen, de meég mindig talpon egy utolso dofést
visz be ellenfelének. Hosszll szarva athatol a ragadozo védel-
mén, és egyenesen annak gyomraba furodik. A legy6zitt agresz-
szor életveszélyes sebbel tantorog el a csatabol, hogy békében
muljon ki, mikézben beleket és hosszu vértocsat iz maga utan.
A gydztes hiillo visszaiiget a csordajahoz.

Megkonnyebbiilten, hogy tulélted a csatat, elindulsz a Katlan-
ba vezetd titon. Lapozz a 33-ra.
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266.
Valgrek diihodten figyel téged hatalmas hatasanak nyergébol.
— Atkozott vadasz, te sem vagy kiilonb azoknal az izomagyu
bolondoknal! A valodi er6 a magidban lakozik, nem a karokban
vagy labakban! En érdemlem meg, hogy vezessem a torzset,
nem valami tompa agyu harcos. Most mindannyian meg fogtok
fizetni tudatlansagotokért!

Egyre kozelebb jutsz a gonosz samanhoz és félelmetes hata-
sahoz, am mielott elérhetnéd oket, egy oriasi repiilo hillld csap
le rad a kék égbol, és a labaid el6tt ér foldet. Csillogo szemei a
Szolgako vords fényétol izzanak. A széles szarnyu bestia hatan
Ogmil iil. — Mondtam neked, hogy vigyazni fogok mindenre,
amig tavol vagy — mondja, és gazul elvigyorodik.

Elorelépsz, hogy végleg véget vess keserves életének. Egy-
szerre kell Ogmillal és repiilo allataval megkiizdened.

ELETERO 7
ELETERO 9

UGYESSEG 7
UGYESSEG 8

Ogmil
Pteranodon

Ha a szarnyas megnyer egy Harci Kort, erds szarnycsapasaival
kibillent az egyensulyodbol, amivel a szokasos 2 ELETERS pon-
tos sebet okozza, ugyanakkor a kovetkezé Kérben 1-gyel le kell
emiatt csokkentened a Tamadoerddet is. Ha legydzod oket, la-
pozz a 264-re.

267.

Az dsvény két meredek domb kozott vezet el, melyeknek a te-
tejét siirtin névo Mennycsucstak boritjak. Ezeken Szarnyujjuak
fészkelnek, amik kozeledésetekre keskeny, hosszukas pofajuk-
kal visitani kezdenek.

Ahogy belépsz a szorosba, a szarnyas hiillok még izgatottabba
valnak, folyamatosan csipognak egymashoz, és karmos borszar-
nyaikkal csapkodni kezdenek. Bar ezt te nem tudod, a teremt-
mények fészkeiben ijonnan sziiletett fickak vannak, a sziilok
pedig fenyegetésként fogjak fel a kozeledéseteket. A lények egy
csoportja végiil felreppen az agakrol, ¢s egyenesen neked ront.
Prterodaktiluszok UGYESSEG 8
Esélyed sincs ra, hogy az egész falkaval végezz. Egyetlen lehe-
toséged, ha atrohansz a szoroson €s remeled, hogy miutan elha-
gyod a teriiletiiket, felhagynak az ild6zéssel. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany Harci Kérig kell kitartanod a Szarnyujjuak
ellen. Ha ellenfeleid megnyernek egy Kort, a szokasos sebesii-
lést szenveded el fogas csoriiktol és éles karmaiktol, am ha te
gy0z0l, csupan haritani sikeriil a csapasukat.

Szerencseére a sejtésed helyesnek bizonyul, €s amint kiérsz a
szorosbol, a bestiak is visszavonulnak. Adj 1-et KESLEKEDES
pontjaidhoz, majd lapozz a 32-re.

268.
Megszaporazod lépteidet, mikor otthonod végre latétavolsagba
keriil, Paru azonban lemarad. — Menj csak elére — motyogja.
— En nem lennék jo vezetd. — Barmit is mondasz, nem tudod
jobb belatasra birni baratodat, igy morogva folytatod egymagad-
ban az utad. A férfi mostantol kezdve mar nem segit a harcok-
ban. Lapozz a 203-ra.

269.
— Nahat! — szolal meg reszelos hangon a kisértetmagus. — Egy
1jabb érkezett, raadasul ilyen hamar. — Tartod a tavolsagot a le-
bego alaktol, felkésziilve ra, hogy barmelyik pillanatban mene-
kiilore vagy tamadora vedd a figurat.

—Ne félj tolem — mondja a szellem —, nem akarok artani neked.
Vendictus vagyok, annak az atkozott Thrandeusnak az udvari
varazsloja. Ez a volgy egykoron Celenasia volt, Allansia déli
részének ékkove. Evszazadokon at voltunk a civilizacié minta-
képei, nem akadt versenytarsunk tudomanyban, magiaban vagy
tudasban. Egészen addig, mig Thrandeus nem keriilt a tronra.
Kicsinyes ¢s hatalomvagyd volt, mindennél tébbre értékelve a
személyes hatalmat €s vagyont. A nép békésen szenvedett ke-
gvetlen uralma alatt, mert ¢ volt a csaszar, az €giek leszarma-
zottja. Egészen addig, amig ra nem talalt a Kapura.

— Thrandeus a fold mélyébe asott nemesfémek és ékkdvek utan
kutatva, de sem gyémant, sem smaragd nem kelhetett verseny-
re a Szolgakovel, melyre egy titokzatos atjard tévében talalt ra
tobb kilomeéter mélységben. Hamar rajott, hogy a ko hatalmas
magikus eroket tart bezarva, melynek segitségével masok akara-
tat iranyithatja, gyakorlatilag sajat iranyitasa ala vonhatja azok
elméjét.

— E sotét eré megrontotta Thrandeust, aki sajat népe ellen for-
ditotta ezt a hatalmat, arra kényszeritve a birodalom népét, hogy
az 0 kénye és kedve szerint éljenek ¢s haljanak. Néhanyan ellen-
alltak, igy megkezdodott a Celenasiai Haboru. Rengeteg kion-
tott vér utan Thrandeust végiil megbuktattak, és atkozott koveé-
vel egyiitt ebbe a kriptaba zartak. Sajnalatos modon az okozott
kar tilsagosan nagy volt, igy a birodalmat a blinei miatt elnyelte
a fold.

Vendictus ezutan elhallgat, kisértetvonasaira szomorusag il ki.
Adj 1-et KEsLEKEDES pontjaidhoz. Ha tovabb akarod hallgatni
a varazslo beszamolojat, lapozz a 96-ra. Ha nem akarod tovabb
vesztegetni az idodet, félbeszakitanad, és segitséget kérnél tdle,
lapozz a 75-re.
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270.
Haromszarviak egy kis csoportja legelészik a szirt kozelében,
nyugodtan faljak csords szajukkal a fiivet. Olyannyira lefoglalja
oket a falatozas, hogy még csak fel sem emelik galléros fejiiket
a kozeledtedre.

Varatlanul diithédt tivéltés razza meg a volgyet, amint egy ke-
gyetlen vadasz tor eld néhany kozeli fa takarasabol. Eros hatso
labaival egyenesen az egyik Haromszarvu felé veti magat. A
szarvas novenyevok erre a betolakodora mar felfigyelnek, na-
gyot iivoltenek, és a leggyengébb példanyok koré allva védel-
mez6 kort alkotnak.

A tavolbol figyeled oket, amint a kegyetlen ragadozo kinézi
az egyik Haromszarvit, és felé tor, elterelve azt a csorda tébbi
tagjatol — egyenesen feléd! Gyorsan elhatralsz a kozeledo besti-
aktol, a mély szirtfal azonban elzarja eloled a menekiilési lehe-
toséget. Vadasz és zsakmanya kozt hamarosan heves csata kere-
kedik, egyikiik halalos szarvaival, masikuk nyaladzo, fogakkal
teli pofajaval hadakozva.

Ha szerepel Kalandlapodon a Sefu kdodszo, azonnal lapozz a
217-re. Ha nem, jatszd le a két titan kozti gigaszi kiizdelmet.

ELETERO 10
ELETERO 14

UGYESSEG 12
UGYESSEG 11

Triceratops:z
Ceratoszaurusz

Ha a Triceratopsz gy6z, lapozz a 265-re. Ha a Ceratoszaurusz,
lapozz a 143-ra.

271.

Nem érzel semmi valtozast, amikor felveszed a fejpantot, ido-
vel azonban megmutatkozik majd az ereje. Hamaskis Diadémjat
viseled, egy magikus targyat, melynek segitségével barmilyen
beszelt vagy irott nyelvet képes vagy megérteni. Ha a jévoben
ilyennel talalkozol, hasznalhatod a fejdisz erejét. Ehhez annyit
kell csak tenned, hogy az alabbi kulcs segitségével kikodolod a
kérdéses tizenetet:

JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHI
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Jegyezd fel a Kalandlapodra ennek a fejezetpontnak a szamat,
hogy késobb is vissza tudj ide térni. Azt is jegyezd fel, hogy ezt

a targyat a fejeden viseled, igy nem foglal helyet a zsakodban.
Lapozz vissza a 223-1a.

272.

Utadat hamarosan kiterjedt lapvidek allja el, ami egészen a Kat-
lan széléig huzodik. A legrovidebb ut egyenesen atvag a nadas-
sal bendtt mocsaron, am ez elég veszélyes is lehet.

Az alternativ megoldas az lenne, ha az erdei iton at északkelet
felé indulnal. Ha a révidebbik utat valasztod, lapozz a 255-re.
Ha a kevésbe veszélyes erdeit, lapozz a 76-1a.

273.
Az oltarra helyezed a trofeaidat, és Oseid szellemeit kéred, hogy
segitsenek kiildetésedben. Eleinte nem valaszolnak, végiil azon-
ban eros sz€l jarja at a satrat, mely megremegteti a falakat, és
magaval ragadja Valrek néhany pergamenlapjat. Ugy érzed,
mintha hangokat hallanal a sz¢1 susogasaban, melyek borzalma-
san gvengék, am dseid évszazados bélcsességével suttognak.

Mentsd meg dket... Meg kell mentened népiinket... Szived a
helven, lelked azonban gyenge... De te vagy az egyetlen remé-
nyiink.

A sator falan 1évo, szénnel irott térkép fényleni kezd, egykor
fekete vonasai aranyszinben ragyog fel. A fény Csonttaréj fa-
lujanak helyénél keletkezik, majd fokozatosan délnek tart, vé-
gig egy nagy, nagyjabol kor alaku teriilethez vezeto tton, ami a
Csontpuszta szivében teriil el.

Keresd, mi megszabaditia Gket rabsdgukbol... Meg kell men-
tened dket. ..

A ragyogas abbamarad, a szélben sz6l6 hangok pedig fokoza-
tosan elhalnak. Megkaptad a valaszod. Lapozz a 87-re.

274.
Amint feltinnek a lovasok, a Mennydorgd Gyik — latva ve-
szélyes helyzetedet — elrobog melletted, és a kozeledd Gyik-
emberek kézé veti magat, akik a nem vart ellentamadas hatasa-
ra ijedtikkben szétszélednek. Most mar befejezheted a harcot a
Zsarnoki Kiraly ellen.

DBirannoszaurusz Rex UGYESSEG 13 ELETERO 25
Ne feledd, hogy valahanyszor a szormyeteg megnyer egy Harci
Kort, dobnod kell egy kockaval. Ha az eredmény 1-2, a hataso-
dat fogja tamadni (feltéve, hogy van ilyened — ha nincs, akkor
természetesen téged). Ha 3—5 az eredmény, téged tamad. Ha
6-ost dobsz, egyik tarsadnak ront neki (ha van veled barki is).
A Zsarnoki Kiraly erds harapasa 4 ELETERO pontos sebesiilést
okoz. Ha valamelyik tarsad sebesiilést szenved el, ugy azonnal
harcképtelenné valik, és a tovabbiakban nem szamithatsz az al-
tala biztositott Tamadoero-bonuszra.

Ha sikeriil két egymast kovetd Harci Kort megnyerned, és
megprobalsz a Szolgako felé csapni, lapozz az 54-re. Ha végzel
ellenfeleddel, lapozz a 241-re.

275.
Most, hogy Valgrek meghalt, a Szolgako is végleg elvesztette
erejét. A Véncsont harcosok elhajitjak fegyvereiket, €s sikol-
tozva menekiilnek el a vadonba. A rabok ketreceit hiizo bestidk
kitornek igaikbol, és elsietnek, mikozben a sotét magia utolso
morzsait is kirazzak a fejitkbol.

A gonosz ¢kkévet a porban heverve talalod. Liikteto voros fé-
nye lassan elhalvanyul, mig végiil nem marad mas belole, csak
egy artalmatlan, sziirke kavics. Elhajitod a vallad folott, majd
nekilatsz, hogy kiszabaditsd a népedet a ketrecekbol.

A Csonttaréj torzs hamarosan ismét osszegytilik. Koriilallnak,
és végighallgatjak a hihetetlen torténetet, mely a siksag északi,
napégette pusztaitol Celenasia hideg és ¢Elettelen sirjaihoz ve-
zetett. Miutan mindent elmondtal nekik, mindenki egyvhangtian
ugy gondolja, hogy NEKED kell a kovetkezo torzsfonoknek
lenned! A Kitaszitas Ritualéja végre véget ért, és a vezetéseddel
megkezdddik a haza vezeto, hosszu .

Vége.




Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kényvei:

Kaland Jaték Kockazat kitetek:

Halillabirintus

A Tiizhegy Vardzsloja
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A Gyikkirily szigete
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25. A Pusztitas Tornya 2012
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A Mungik Aranya

Mauristatia: felhosipkas hegyek, arnyékos volgyek, titokza-
tos szektak és veszedelmes femevadak elvadult otthonma. A
pletykak szerint hatalmas kincsek rejtézmek a mélyén, am
eddig csak kevesen voltak hajlandoak testi és lelki épségiiket
veszélyeztetni azzal, hogy bemerészkedjenek oda. Elég merész
vagy, hogy behatolj e zord vidékre a Mungik Aranya utan ku-
tatva? Es vajon visszatérsz élve, hogy elmeséld a torténetet?

A Kirajzottak Csontjai

Torzsed otthona a Csontpuszta. Torzsfonokod halalaval pedig

megkezddodik a Kirajzas Ritusa. Minden harcosnak be kell

vetnie magat a veszedelemmel teli vadonba, és aki a leglenyu-

gozobb trofeaval tér vissza, az lesz az uj vezetdotok. Megvan

benned, ami ehhez kell, vagy a kitaszitottak népes taborat
fogjak csontjaid gyarapitani?

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

A megoldas a TE kezedben van!
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