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El6szo

A Kiralyok Korondja a Kaland — Jaték — Varazslat sorozat negyedik
kotete, amely a Shamutranti dombok, a Kharé — a csapdak kikotévarosa
és a Hér Sarkanykigyo cimi kényveket koveti. A Kaland — Jaték —
Varazslat sorozat konyveit azonban ugy szerkesztettiik, hogy minden
egyes kalandkonyvet 6nalldéan, egységes egészként is lehessen jatsza-
ni, fliggetleniil attdl, hogy az olvaso ismeri-e az el6zd részeket, vagy
sem.

Ha 14j jatékosa vagy a Kaland - Jaték — Varazslat sorozatnak,
akkor elképzelhetd, hogy szeretnél megismerkedni a kalandjaték
elejével is. Az els6 konyv, amely a Shamutanti dombok cimet viseli,
otthonodbdl, Analandbdl vezet el Kakhabad zord vidékeire, ahol va-
razstudomanyod segit at a veszélyes helyzeteken.

A Kiralyok Koronaja egy 6nmagaban is jatszhato kaland. Feladatod,
hogy megszerezd a Kiralyok Koronajat, melyet a Fémagus személye-
sen Oriz a Mampang er6dben. Miel6tt azonban leszamolnal a Foma-
gussal, az Erdd csapdain és szOrnyliségein kell atverekedned magad.

Az 4j jatékosok ebben a kényvben is megtalalnak minden sziik-
séges adatot arra vonatkozdan, hogy miképp tudjak harcosként
megvivni csatajukat az ellenfeleikkel. Ha azonban a varazslatokban
jobban megbizol, mint a kardodban, akkor indulas el6tt at kell ta-
nulmanyoznod a koétet végén talalhatd Vardzslatok Kionyvét. Azok az
olvasok, akik mar az els¢ harom konyvon tuljutottak, és ismerik a
szabalyokat, nyugodtan belevethetik magukat a kalandokba. Jellem-
z6iket, pontjaikat, felszerelési targyaikat és tudasukat magukkal hoz-
tak sorozatunk el6z6 koteteibdl.




Jaték kRezdoknek és haladoknak

A kezddk, ha akarjak, egyszertien, varazslas nélkil kezdhetik a jaté-
kot. A karddal és egyéb harci eszkozokkel folytatott harc szabalyai
épp olyanok itt is, mint a tobbi eddig megjelent Kaland — Jaték —
Kockazat konyvben. Dobokocka segitségével és csak fegyverrel har-
colsz a teremtmények ellen.

A gyakorlottabb jatékosok azonban valdszintileg szivesen megpro-
balkoznak egy magasabb fokozatu jatékkal, melyben a harckészség
kissé korlatozottabb, és a leghatasosabb fegyver maga a varazslat
tudomanya lesz — olyan eszkdz, melynél nem létezik hatasosabb! A
magasabb fokozatu jatékot valdojaban igen konny elsajatitani. A kez-
dbknek sincs okuk ra, hogy ne probalkozzanak meg azonnal a varazs-
lassal. A varazslatokat azonban a Varazslatok Konyvébdl meg kell ta-
nulni, s ez némi id6t vesz majd igénybe. Minden jatékos maga donti
el, milyen modjat valasztja a jatéknak, miképp vag bele a kalandokba.




Hogyan Riizdj meg
Kakhabad teremtményetvel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned adottsagaidat.
A 16-17. oldalon talalod a Kalandlapot, melyen folyamatosan jelol-
heted ,,egyéni jellemzdéidet” és kalandod részleteit. Ugyanitt jelolod
UGYESSEG, ELETERG €s SZERENCSE pontjaidat is, valamint mindazokat
a felszerelési targyakat, kincseket és egyéb szerzeményeket, melye-
ket utad soran talalsz majd. Mivel ezek az adatok a jaték soran fo-
lyamatosan valtozni fognak, tanacsos a Kalandlaprol fénymasolatot
késziteni, vagy ceruzaval irni ra, hogy azt Gjabb kalandjaid soran is
hasznalni tudd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Ha a harcos szerepét valasztottad (az egyszerd
jatékot jatszod), adj 6-ot a dobott szamhoz, és az Osszeget ird be
a Kalandlap UGYESsEG négyzetébe. Ha a vardzslo szerepét valasztot-
tad (a magasabb fokozatu jatékot jatszod), csupan 4-et adj a dobott
szamhoz, és az Osszeget ird be a Kalandlapra. A varazslok gyengéb-
ben kiizdenek, mint a harcosok, viszont ezt a hianyossagukat varazs-
létudomanyukkal ellensulyozzak.

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

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

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjaid a kalandok soran folyama-
tosan valtozni fognak. Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt.
De soha ne torold ki a kezdd pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan to-
vabbi UGYESSEG, ELETERG €S SZERENCSE pontokat, de Osszegiik soha
nem lépheti tal a Kezderi értéket, kivéve azokat a ritka eseteket, ami-
kor erre kiilon utasitast kapsz.

Uscyssstc pontjaid kardvivo tudasodat és altalanos harckészsége-
det mutatjak. Nem art minél t6bb ilyen pontra szert tenni. ELET-
ERO pontjaid jelzik kondiciodat, akaraterédet, hogy tulélj egy-egy



helyzetet, tovabba eltokéltségedet és alloképességedet; minél maga-
sabb az ELETERG pontszdmod, annal hosszabb ideig maradhatsz élet-
ben. SZERENCSE pontjaid mutatjak, mennyire vagy szerencsés ember.
A szerencse és a varazslat az ar ebben a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sirln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod, hogy
kiizdj meg valamilyen ellenféllel. Nemegyszer lehetGséged nyilik
majd arra is, hogy elmenekiilj, de ha nem élsz ezzel a lehetdséggel,
vagy mindenképpen ugy dontesz, hogy megvivsz a teremtménnyel —
ugy a csata a kdvetkezGképpen zajlik:

El6szor jegyezd fel ellenfeled UGYESSEGET €és ELETEREJET a Kaland-
lap els6 tires Harc Szornyekkel feliratot visel6 rovataba. Ellenfeleid
pontszamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor Ossze-
csapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint ellenfeledé, megsebezted.
Menj tovabb a 4. 1épésre. Ha ellenfeled TAMADOEREJE nagyobb, &
sebzett meg téged, tehat haladj az 5. 1épésre. Ha a két TAMADOERO
egyforma, kivédtétek egymas csapasat, és a kovetkezd fordulot az
1. 1épéstdl elolrdl kezdheted.

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

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

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

7. Kezdd el a kdvetkezd Fordulot: ismételd meg a 1épéseket 1-6-ig.
Addig jatszhatsz, amig a te ELETERG pontjaid vagy ellenfeledéi el
nem fogynak (halal).



CSATA EGYNELTOBB TEREMTMENNYEL

El6fordul majd néha, hogy egynél tébb személy vagy ellenfél tamad
rad. Ilyenkor a konyv adja majd meg az utasitast, hogyan kiizdj meg
veltiik. Néha ugy kell megkiizdened veliik, mintha csak egy ellenféllel
harcolnal, néha pedig kiilon-kiilén csapsz 6ssze veliik.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetben, amikor a
sZERENCSE dOnthet sorsod felGl (az erre vonatkozé utasitast az adott
fejezetpontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz, hogy
az események kimenetele szamodra kedvezd legyen. De vigyazz! A
SZERENCSERE szamitani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az ered-
mény végzetes lehet.

SzERENCSEDET a kovetkez6 modon tedd prébara. Dobj mindkét
kockaval. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb,mint jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, az eredmény kedvez8. Ha magasabb szamot
dobsz, mint jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és
vallald a kévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy ,Tedd probira a szerENcstDpET!” Amikor
ezt teszed, minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot SZERENCSE
pontszamodbdl. Igy hamar rajéssz, hogy a szErexcsire hagyatkozni
kockazatos.




A SZERENCSE HASZNALATA CSATABAN

A konyv bizonyos oldalain felszdlitunk, hogy 7edd probara a szEREN-
CSEDET, és k6z0ljiik, hogy sZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban
viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon az ellenfeleden, akit éppen
megsebeztél, vagy csokkenteni probalod-e annak a sebnek a hatasat,
amelyet ellenfeledtdl elszenvedtél.

Ha megsebezted ellenfeledet, a fent leirt moédon 7édd probara a
szERENCSEDET! Ha szZERENCSES vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kiilon pontot levonhatsz ellenfeled ELETEREJEBOL. De ha nincs szE-
RENCSED, vagy a seb puszta karcolas, 1 pontot vissza kell adnod ellen-
feled ELETERG pontjaihoz. (Tehat a szabalyos 2 pont levonas helyett
most csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Ha ellenfeled sebzett meg téged, azért 7edd probara a SZERENCSE-
DET, hogy enyhitsd a sebet. Ha szERENCSED van, sikeriilt elkeriiln6d
a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett az ELETERODBEN). Ha nem voltal szeren-
csés, komolyabb talalat ért, plusz 1 ELETERG pontot vonj le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot adott
SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor Probara teszed a SZERENCSEDET!
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AZ UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE
VISSZAALLITASA A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

Uayesstc pontjaid nem sokat fognak valtozni kalandjaid soran. He-
lyenként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy noveld vagy
csokkentsd vGYEssEG pontjaid szamat. Egy Varazsfegyver névelheti
UGYESSEGEDET, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy ilyen fegyvert
hasznalhatsz! Nem kaphatsz 2 jutalom UGYESSEG pontot, amiért két
Varazsfegyvered van. UcvEesstc pontjaid szama soha nem haladhatja
meg a Kezden értéket, hacsak erre kiilon utasitast nem kapsz.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran, mikoz-
ben harcolsz és lelkesitd feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz koze-
ledsz, ELETERG pontjaid szama veszélyesen csOkkenhet, és a csatak
kiillonodsen kockazatossa valnak, ezért 1égy ovatos! Hatizsakodban két
étkezésre elegendd Elelmiszer van. Csak akkor allhatsz meg pihenni
és enni, ha erre kiilon utasitast kapsz, és csupan egy adag élelmet
fogyaszthatsz el minden ilyen alkalommal. Minden étkezésed utan
annyival ndveld ELETERG pontjaid szamat, amennyit a kdnyv utasi-
tasként megad. Ne feledd, hogy hosszt utat kell megtenned, ezért
bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészleteder! Azt se feledd, hogy ELETERG
pontjaid szama sohasem haladhatja meg a Kezder értéket, hacsak
erre kiilén utasitast nem kapsz.

SZERENCSE

SzereNcSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid soran, ha
kivételesen szerencsis vagy. Ennek részleteit megtalalod a konyv-
ben. Ne feledd, hogy az UGYESSEGHEZ €s az ELETEROHOZ hasonléan
SZERENCSE pontjaid sem léphetik tal Kezder értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG, ELETERG és SZERENCSE pontjaidat mindig visszaallithatod
a Kezden értékre, ha istenndd segitségét kéred (lasd késébb).
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Mit tegyiink,
ha nincs Réznél dobokocka?

Ha nincs dobdkockad, hasznald a kényv oldalainak aljaban feltiinte-
tett dobokockakat oly mddon, hogy végigporgetve a lapokat hirtelen
megallsz, és az éppen nyitott oldal aljaban 1év6 kockak szamat hasz-
nalod. Ha csak egy kockaval kell dobnod, ugy a berajzolt dobdkoc-
kak kozil az els6 szamat hasznald. Ha két kockaval kell dobnod, ugy
a két kocka Osszegét hasznald.
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lVarazslok:
Miként hasznaljuk a varazslatoRat?

Ha tgy dontesz, varazsld leszel, kalandjaid soran lehetdséged nyi-
lik ra, hogy varazsolj. A Varazslatok Konyvében, melyet a Jatékkonyv
végén talalsz, felsoroljuk mindazokat a varazslatokat, amelyeket
Analand varazsloi jol ismernek és hasznalnak. Miel6tt kalandjaidba
belevagnal, ezeket alaposan at kell tanulmanyoznod. Minden varazs-
latnak egy harombetiis kodja van, s arra kell torekedned, hogy minél
tobb kdédot megtanulj a hozza tartozo varazslattal egyitt. Minden
varazslat csokkenti az ELETERODET, és ha varazsolsz is, azért még kii-
16n ELETERG pontot kell fizetned — ez lesz a varazslat Ara. Az ajan-
lott alapvarazslatokkal gyorsan elOrejutsz, viszont ezek nem igazan
gazdasagosak; egy gyakorlott varazsld ezeket a varazslatokat csupan
akkor fogja hasznalni, ha ismeretlen varazslatok koziil kell valasztani,
vagy ha nem talalja meg azt a targyat, amellyel egy kevésbé koltséges
varazslatot el tud végezni.

A Varazslatokra vonatkozo hasznalati utasitast megtalalod a Vardzs-
latok Konyvében.

EGYET AzoNBAN NE FELED]! Miutan belekezdtél kalandodba, mar
nem hasznalhatod a Varazslatok Konyvér!
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Libra - az igazsagossag istenndje

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

Haromféleképpen segithet neked:

Ujméleszzés: Barmikor megkérheted, hogy allitsa vissza a Kezderi ér-
tékre UGYESSEGEDET, ELETERODET €S SZERENCSEDET. Erre a szévegben
nem kapsz kiilon lehet8séget, téled fiigg, akarod-e ezt egyaltalan, azt
azonban ne feledd, hogy ezt egy kaland soran csak egyszer teheted
meg.

Menekirés: Amikor szorult helyzetben vagy, a szoveg alkalmanként
lehetdséget ad ra, hogy segitségiil hivd Librat.

Atkok és betegségek megsziintetése: Istenndd barmilyen atoktdl vagy
betegségtdl megszabadit, melyet utad soran szerzel. Erre a szoveg-
ben nem kapsz kiilon lehetdséget, te dontdd el, akarod-e egyaltalan.
Azt azonban ne feledd, hogy egy kaland soran erre csak egyszer van
lehetSséged.
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Felszerelés és élelmiszer

Kalandodat csak a legsziikségesebb felszerelési targyakkal kezded.
Van egy kardod és egy hatizsakod, melybe a felszerelésedet: kincsei-
det, kiillonb6z§ targyaidat és élelmedet teszed. A Vardzslatok Konyvét
nem viheted magaddal, mert Analand varazsloi nem kockaztathatjak
meg, hogy az Kakhabadban avatatlan kezekbe keriiljon. Igy aztan,
miutan utadnak nekivagsz, egyszer sem fordulhatsz segitségért ehhez
a konyvhoz.

Ovedre csatolva egy erszényben 20 Aranytallér lapul, amely az
Osszes ismert vidék elfogadott pénzegysége. Pénz kell majd az éle-
lemre, szallasra, vasarlasokra és megvesztegetésre, s a 20 Aranytallér
nem fog sokaig tartani. Utad soran igyekezned kell tobb pénzre szert
tenni.

Elelmiszerkészleted (étel és ital) csupan két étkezésre elegendd.
Amint azt majd tapasztalni fogod, az élelem igen fontos, ezért igen-
csak meg kell fontolnod, miképp hasznald fel. Sose pazarold az ételt:
nem engedheted meg, hogy kifogyj beldle.
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A Kiralyok KoronajanaR legendaja

Sok-sok évszazaddal ezeldtt, a Sotétség Korszakaban, amikor a vi-
lagnak szinte egyetlen pontjat sem fedezték még fel, apro civilizacios
fészkek 1éteztek csupan, melyeknek sajat kulturajuk és fajuk volt. Az
egyik ilyen régié Kakhabad volt, egy sotét vidék a vilag végén.

Bar szamos hadvezér megkisérelte, Kakhabadot soha senkinek nem
sikeriilt kormanyoznia. A Zanzunu Csucsokon tuli civilizaltabb te-
riiletekrdl ellizétt gonosz teremtmeények tomkelege szivargott be fo-
kozatosan Kakhabadba, és ez a vidék csakhamar elnyerte a Vilagvégi
Féregverem elnevezést.

Amikor Chalanna, Femphrey nagy reformere megtalalta a Kira-
lyok Koronajat, a mar felfedezett t6bbi vilagrészen rend és civilizacio
lett trra. A Korona segitségével Chalanna lett a keleti foldrész leg-
nagyobb birodalmanak uralkodoja. Ennek a Varazskoronanak misz-
tikus hatalma volt, birtokosat természetf6lotti kormanyzoéi és igaz-
sagtevoi hatalommal ruhdzta f61. Chalanna azonban nem hdéditani
akart, hanem Femphreyvel szovetséges, békés varosallamokat kivant
létrehozni. Ezért aztan mesés Koronajat bolcsen a szomszédos ki-
ralysagok uralkodoinak adta at sorban, és annak segitségével ezek a
foldek is egytdl egyig felviragoztak.

Fontos tervet dolgozott ki. Minden uralkod6 négy évre kapja meg
a Kiralyok Koronajat, ezalatt rendet teremt orszagaban, és csatlako-
zik Femphrey szovetségeseinek egyre nagyobb taborahoz. A Korona
segitségével eddig Vaskovesd, Lendleland, Gallantaria és Brice ki-
ralysagai viragoztak fel, szinte egyik pillanatrol a masikra. Ismeretlen
jelenség volt e vidékeken a haboruk minden fajtaja.

Igy keriilt a Korona szinpompas ceremonia kdzepette Analand ki-
ralyanak kezébe, és ettdl a naptdl kezdve Analand Oriasi fejlodés-
nek indult. Senki sem tudta, miként képes a Kiralyok Koronaja ily
magasra emelni egy nemzetet. Némelyek ezt isteni er6knek tulajdo-
nitottak, masok az ész erejét emlegették. Egy dolog azonban nem
volt kétséges: az eredmény. Minden jol ment Analandban, mignem
leszallt a Fekete Hold éjszakéja.

Els6nek a kiraly vette észre, hogy a Korona eltlint. Azon a csil-
lagtalan éjszakan a Koronat xameni Madaremberek ragadtak fel,
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és Kakhabad zord, torvényt nem ismerd vidékein at Mampang felé
ropitették. Baklandbdl jott a hir, hogy a Koronat Mampang f6varazs-
l6janak vitték el, aki arra vagyott, hogy 6 lehessen Kakhabad uralko-
dodja. Bar Kakhabad veszélyes vidék volt, ez a hir egymagaban sokkal
nagyobb veszélyt jelentett a kdrnyezd kiralysagokra. Kakhabadban
nem léteztek torvények, hadsereg sem volt, az orszagot belsd bajai,
viszalyai teljesen lefoglaltak. A Kiralyok Koronajanak segitségével
Kakhabad a Femphreyi Szovetség valamennyi tagjanak veszedelmes
ellenségévé valhatott volna.

A Kiralyok Koronajanak eltlinése utan Analand elvesztette mind-
azokat a javakat és jotéteményeket, melyeket a Korona biztositott
neki a két év alatt. A jog, a rend és az erkolcs hanyatlasnak indult.
A kiralyban egyre inkabb megrendiilt népe bizalma. A szomszédos
tertiletekrdl kivancsian lesték, mi torténik a hataraikon tuli vidékkel.
Még olyan hangok is hallatszottak, hogy tdmadjak meg Analandot.

Mar csak egyetlenegy remény maradt. Valakinek el kell mennie
Mampangba, és vissza kell szereznie a Kiralyok Koronajat, mivel a
hadsereg soha nem lesz képes e feladat teljesitésére. Csak akkor szi-
nik meg az Analandot sujtd atok, ha ez az illet6 épségben visszatér a
Koronaval. Onként jelentkeztél erre a feladatra, kiildetésed vilagos.
El kell jutnod Kakhabadba, Mampang erddjébe, és meg kell talalnod
a Koronat!
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1.

A Mampang Er6d koérvonalai gigantikus karmokként mélyednek az
ég kékjébe — ez a kép lebeg szemeid eldtt. Bar ez kildetésed végso
célja, a tavolban feltlinG, zord tornyok lattan egyaltalan nem érzel
megkonnyebbiilést, hogy elérkeztél utad utolsé allomasahoz. Az ér-
zés, ami hatalmaba kerit, leginkabb a hatalmas veszély hiivos érzéke-
lésének érzése. Lassan kozeledsz a Zanzunu legfelsd csucsan terpesz-
kedd, szikrazoé felhdkkel 6vezett, hatalmas fellegvarhoz.

A haladas egyre nehezebbé valik, ahogy az 6svény atvagja magat az
Alsé Xamenen. A Zanzunu hegy labanak kornyékét szemmel latha-
toan kevés lény jarja - az Gt gérongyos, elhanyagolt. Amint azonban
az 0t anyagos ¢és saras szakaszahoz ér, patanyomokat veszel észre a
foldon: mar tobb naposak, az is lehet, hogy tobb hetesek. De vajon
miféle lény hagy ilyen nyomokat?

A napot lassan sotét fellegek takarjak el, és rohamosan sotétedik.
Vihar van késziil6ben? A tavolrdl felhangzo, tompa, elnyujtott dii-
borgés csak megerdsiti ezt a gyanudat. A legjobb lesz, ha felkésziilsz
a viharra. Mar jocskan estefelé jar az idG, igy aztan maskiilonben is
menedékhelyet kellene keresned. A sliri névényzet kozott szamos
olyan hely kinalkozik, amely megvédene az es6tdl, de ha aludni is
akarsz, egy barlang sokkal biztonsagosabb lenne.

Megallsz egy pillanatra, hogy megfontold, merre és milyen me-
nedéket keress magadnak. Az utrol letérvén keletre is és nyugatra is
igen nehéz a haladas, és nincs olyan hely sem, ahol nyugodtan alom-
ra hajthatnad a fejedet. Nincs mese, tovabb kell menned az uton,
észak felé. Elérenézel a tavolba. Az 6svény néhany szaz méter megté-
tele utan egy szikla tévében jobbra fordul. Ha van egy kis szerencséd,
a sziklafalban biztosan talalsz egy barlangot vagy bemélyedést, ahol
lepihenhetsz. Elindulsz hat a szikla felé.

Amikor az utkanyarulatba érsz, azt is latod, mit takar a sziklafal. Es
jelen pillanatban pontosan erre van sziikséged. Nem is egy, hanem
mindjart hdrom barlangnyilast is felfedezel! A hozzad legkdzelebb
esOnek a legkeskenyebb a bejarata. A k6zépsd barlang elég nagynak
tlnik ahhoz, hogy tilizet rakj odabent, bar lehet, hogy a barlang mély,
ebbdl kovetkezden veszélyes. A harmadik barlang hasonlé méretd,
de ahogy végignézel az tton latod, hogy a patanyomok ebbe a bar-
langba vezetnek. Nos, melyik barlangban akarsz lepihenni?

A legkisebb barlangban? Lapozz a 222-re.
A kozéps6 barlangban? Lapozz a 136-ra.
A leghats¢6 barlangban? Lapozz az 534-re.

[ L]



2-3

2.
A kovetkezs 1épésnél beléd nyilall a fajdalom! Sajnos hozzaértél egy
borotvaéles pengéhez, és az felvagta a labadat. Vesztesz 1 ELETERG
pontot. A kovetkezd néhany lépésedet az alabbiak koziil valasztha-
tod: 349, 180 vagy 249.

Kivalasztasz egy tiveget, melyen a ,,Tans Husgombdcok” felirat di-
szeleg. Szadba teszel egy falatot. A neve ellenére az étel meglepGen
finom! A Hobgoblinhoz fordulsz, hogy megkérdezd, hogyan készi-
tette, de az a szolgainak osztogat parancsokat, és nem figyel rad.
Melegség arad szét benned, mikozben érzed, hogy a sebeid begyo-
gyulnak, ¢és izmaidba visszakoltozik az erd. A furcsa ételnek egészen
kilonleges hatasa van. Visszaallithatod az UGYESSEG és ELETERG pont-
jaidat a Kezder értékikre! Lapozz a 375-re.




4.
A szoba a torony tetején van. Egyetlen ablak vilagitja meg a helyisé-
get, mely az ajtdé mogott a padlon fekvd fényes tanyértol eltekintve
teljesen Ures. A tanyéron ételmaradvanyokat latsz. Ez kényelmetlen
gondolatokat indit el benned. Vajon egyediil vagy ebben a szobaban?
A valasz egyértelmi nem. Ez azonnal bebizonyosodik, amikor enyhe
érintést érzel a konyokédon.

— Jol vagy? Nem sériltél meg? — Szolit meg egy halvany, vékony-
ka hang. Megfordulsz, aztan mosoly 6mlik el az arcodon, amikor
Jannt, a Minimot pillantod meg, akivel Birritanti mellett talalkoztal!
— Aldottak legyenek az istenek! — mondja. — A baratom Analandbol!
Te jo ég, azt reméltem, ez nem fog megtdrténni. Egészen biztosan az
én hibam volt, hogy elfogtak. — A mosoly egy kicsit lehervad az ar-
codrél, amikor eszedbe jut, mennyi bajt okozott ez a kis lény. Eppen
eléggé oriltél neki, hogy annak idején sikeriilt leraznod az Aprot,
igy lehet, hogy mostani felbukkanasa nem is jo, hanem inkabb rossz
6men. Mindenesetre arra nagyon kivancsi vagy, hogy 6 hogyan ke-
rult fogsagba a Fémagus tornyaban.

— Elvalasunk szomort pillanat volt a sziamomra — kezdi mondoé-
kajat. — Ugy éreztem, hogy j6 bardatra leltem, akinek igazan sziiksé-
ge van a segitségemre, hogy atkeljen Kakhabadon. Utdnad jottem.
Kharében elvesztettelek — mivel én nem merészkedek a Kikotéva-
rosba —, aztan a Bakfoldeken kerestelek. Fenestra, a varazslo jo bara-
tom, és téle tudtam meg, hogy merre jarsz. Az Ilklala tonal majdnem
elcsiptelek, de te éppen el6ttem keltél at rajta. Pihenés nélkiil nem
tudtam annyit repiilni, ezért megkellett keriilndm a tavat. — Lepillan-
tasz a kis lény szarnyaira — illetve a szarnyai helyére. — Azok a fekete-
pofaja, moslék béli hentesek! — morogja. — Levagtak a szarnyaimat!
A Vorosszemek fogtak el, és hoztak ide. Lenyesték a szarnyaimat,
hogy ne tudjak elsz6kni.

Megkérdezed Jannt, vajon miért akarna a FOmagus, hogy a sa-
jat tornyaba hozzon. — Nem, baratom, tévedsz. — Jann megrazza a
fejét. — Ez nem a Fémagus tornya. Ez egy bortontorony! A FOma-
gus legértékesebb foglyait 6rzik itt. — Ez meglep. Ha elmondod neki
Farren Whyde torténetét, lapozz a 69-re. Amennyiben inkabb arra
gondolsz, ideje valami sz6kési tervet kidolgozni, lapozz a 98-ra.

Fpn
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S.

Beszélsz nekik egy keveset az utadrdl, gondosan tigyelve arra, hogy
ne fedd fel annak igazi céljat. Lenylgdzve hallgatnak, mivel a Szatir-
ndékben erds a vagy, hogy mas tajakat is meglassanak, illetve halljanak
roluk. Allanddan arrél beszélnek, milyen utakat terveznek messzi £5l-
dekre. Sajnos azonban a vagyaik sohasem teljesiilnek, mivel csak a
magashegységek ritka levegdjét képesek belélegezni. Szamukra te va-
losagos csoda forrasa vagy, és folyton nyaggatnak, hogy mesélj még
tObbet a kalandjaidrol, merre jartal, és milyen lényekkel talalkoztal.
Leteszik a fegyvereiket, és harman elbeszélgettek egy darabig. — Nos,
hadd tisztazzuk a dolgokat, utazé. Tény, hogy a mi birodalmunkon
haladsz at, de mar nem vagy az Alsé Xamenben. Ez a Fels¢ Xamen.
— Ez a hir megddbbent. Kbzelebb vagy az Er6dhéz, semmint gon-
dolnad! Az Erdd felé pillantasz, de az elrejtézik a hegyek koral ka-
vargd, slird felh6kben. Ha az el6bbi hir valdéban igaz, az utad szinte
a végéhez érkezett. Egy pillanatig elmerengsz, majd ismét arra esz-
mélsz, hogy a Szatirndk kérdésekkel bombaznak. A nagyobbik felall.
— Tobbet — mindent — szeretnénk tudni az utadroél. Kérlek, tedd meg
nekiink azt a szivességet, hogy eljossz a falunkba! A névéreinknek is
hallaniuk kell a kalandjaidat. - Ezt megfontolod. Nem akarsz id6t
vesztegetni felesleges locsogasra, de lehet, hogy a Szatirndktdl in-
formacidhoz juthatsz az Erddot illetéen. Amennyiben elfogadod a
meghivast, lapozz az 545-re. Ha inkabb ko6zl6d veliik, hogy még az
¢j leszallta elott a Mampang Er6dhoz kell jutnod, igy készonod, de
inkabb tovabbmennél, lapozz a 260-ra.

6.
A sulyos ajto zarva van. Mivel tomor fémbdl van, meg sem proba-
lod betorni. Ha van egy Eziist Kulcsod, kiprobalhatod, hogy nyit-
ja-e a zarat. Ha igy teszel, lapozz a bele vésett szamnak megfeleld
fejezetpontra. Ha a torténet értelmesen folytatodik, akkor sikertlt
kinyitnod a zarat, ha nem, a Kulcs nem j6 ide. Ez esetben nincs mas
valasztasod, mint kopogni az ajtén. Lapozz a 178-ra.

7.
Leiltok egy kemény fapadra, mikézben 6 Gsszeszedi magat. — Nem
hianyzott ez az egész erGszak meg arulas — kezdi —, mivel én egy
békés ember vagyok. Ez az istenatka Mampang az oka mindennek.
Egyszerlien nem merek mar megbizni a latogatékban. — Biztositod
réla, hogy nem fogod bantani, és megkéred, hogy beszéljen magarol.
Lapozz a 79-re.



8-12

8.

Haromféle uton mehetsz befelé, attdl fiiggden, hogy el akarod-e ke-
rilni az udvaron 1évé lényeket, vagy sem. ElGtted balra egy csoport
ort latsz, rendetlen ruhazatuk és hangos viselkedésiik arra utal, hogy
szolgalaton kiviil lehetnek; ha feléjik indulsz, lapozz az 532-re. El6t-
ted jobbra egy masik csoport 1ényt latsz. Ok nagyjabol hasonldan fes-
tenek; ha tobbet meg akarsz tudni roluk, lapozz a 325-re. Ha inkabb
mindkét csoportot elkeriildd, és egyenesen elOre haladsz, lapozz a
135-re.

9.
Gyorsan megfontolod a tennivalékat. Ha elmondod nekik, hogy
azért jottél, hogy felajanlj nekik egy kis ételt, amig varnak, lapozz
a 275-re. Hogyha tudatod veliik, hogy tavolrol jott utazd vagy, és
az Er6dben folyo ligyekrdl szeretnél felvilagositast kapni, lapozz a
166-ra. Amennyiben inkabb megprobalsz udvarias lenni, és megkér-
dezed, hogy van a kedves csaladjuk, lapozz a 200-ra.

10.
Abban a barlangban to6ltotted az el6z6 éjszakat, ahova patanyomok
vezettek? Ha igen, lapozz a 247-re. Ha nem, lapozz a 113-ra.

11.
Az tiveg csuszos, amikor megfogod. Felemeled, mikdzben nem ve-
szed le a szemed a lényrdl. Megrazod az tiveget: nincs benne tal sok
folyadék. De mielG6tt kihtizhatnad a dugdt, hogy megnézd, mi is van
benne, a 1ény elérecsoszog. Ha felkésziilsz a harcra, lapozz az 516-ra.
Hogyha inkabb eldobod az iiveget, és tavozol a szobabdl, lapozz a
96-ra.

12.
Felmérgesitetted a Vordsszemeket, és indokot szolgaltattal nekik a
harcra. El6rantjak a fegyvereiket, és neked rontanak. Hogyha a fegy-
vereddel kiizdesz, lapozz a 159-re. Ha inkabb elmondasz, egy varazs-
latot, valassz:

ELT TUK FEL TEL ALV
664 748 708 639 720

) [
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13.
Melyik gyertyaval vilagitasz? Ha a véres gyertyaval, lapozz a 38-ra.
Hogyha a k6zonséges gyertyaval, lapozz a 72-re.

14.

Fegyverrel a kézben beljebb merészkedsz a barlangba, szorosan ko-
vetve a fal vonalat, hogy a hatad fedezve legyen. Nem talalsz se rejtett
folyosot, se tjabb Jib-Jibeket. Az egész barlang harom vagy négy mé-
ter mély lehet, és hal’ istennek, tires. De amint koérbetapogatsz, ke-
zed valami hideget érint. Megragadod a targyat, és kiviszed a fényre,
hogy megnézhesd, mi is az. Egy piszkos, Oreg tiveget talaltal, mely-
nek kupakja alaposan be van zarva. Az tiveg maga sététbarna szind,
igy nehéz megallapitani, vajon van-e benne valami. A sulya alapjan
turesnek mondanad, de ahogy megrazogatod, nagyon halk hangok
szlirddnek ki bel6le. Megkockaztatod, hogy kinyitod az tiveget? Ha
igen, lapozz a 318-ra. Ha nem, lapozz a 99-re.

15.

Felallsz a szobaban, fegyverrel a kézben. A zaj az ajto felé halad, és a
hatadon végigfut a hideg, amikor egy sotét, otromba alak kdrvonalait
pillantod meg az ajtonyilasban. Barmi is legyen az, az ajtdt minden-
esetre elzarta! A kovetkezd hang egy furcsa, pendiilé hang, olyan,
mint amikor kilének egy nyilat. A kdvetkez6 pedig egy sikoly — a te
sikolyod! Valami atftrta a karod. Megragadod a nyelét, és kirantod
a husodbdl. A markolat nem egy nyilvessz6é, ahogy elsére feltételez-
ted volna, hanem egy hossza tiiske markolata — olyan, mintha egy
Oriassin tiiskéje lenne. Amint ezen gondolkozol, Gjabb pendiilés,
majd Gjabb sikoltas hallatszik, amint a kovetkezé tiiske a labadba all.
A harmadik pendiilés eredménye mar egy sokkal pontosabb 16vés.
A tiiske a torkodat furja at. Ezattal nem hallatszik sikoltas, csak egy
tompa, gurgulazé horgés. Kalandod itt véget ért.
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16.

Semmi olyasmit nem talalsz, ami kiilonésebben hasznosnak bizo-
nyulna, de egy 6tlet felmertil a fejedben. Ha van egy erds fegyvered,
mint példaul egy kard vagy egy darda, megprobalhatod beékelni a
padlo és a plafon kozé, és igy lent tartani a padlot. Azonban tgy fest
a dolog, hogy a padlot egy olyan er0s mechanizmus mozgatja, mely-
nek még ez sem jelentene tal nagy gondot. Ezzel egytitt megprobal-
hatod a dolgot. Es jobb lesz, ha sietsz! A padlé mar annyira felemel-
kedett, hogy le kell térdelned. Ha megprobalod beékelni a kardodat,
lapozz az 55-re. Ha egy dardat hasznalsz erre a célra, lapozz a 134-re.
Ha egyiket sem kockaztatod meg, lapozz a 269-re.

17.

Se a magiad, se a fegyvered nem hasznal ennyi ellenfél ellen, igy vég-
s6 fegyverként a keményfa dardadat veszed elS. Ahogy el6rantod, az
6rok nagyot néznek. Megérinted az egyiket a nyelével. Az 6r a foldre
rogy! Ez feldiihiti a tarsait, és 6ten feléd rohannak. UtSként hasznal-
va a dardat egyszerre kiizdesz meg veliilk. Nemsokara mindannyian
a foldre rogynak, halalos sebet kapvan. A harc soran azonban te is
veszitettél 4 ELETERG pontot. A tObbiek a szent varazslat lattan hata-
rozottan idegesek lesznek. Ujonnan felhorgadt énbizalommal feléjiik
rohansz, hogy veliik is leszamolj. Néhany perc multan 6k is holtan
hevernek a f6ldon. Minddssze egy apré Gnom maradt, aki most a
sarokba huzodva remeg magaban. Elgondolkozol: megkimeéld az éle-
tét vagy sem? Szegény kis lény annyira nyomorultul fest... De nem.
O sem kegyelmezett neked; miért lennél hozza te kegyes? A dardat
atszarod a torkan. Kimész a szobabdl, és a kettds ajtd felé tartasz.
Lapozz a 392-re.
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18.

— Akkor indulj — feleli, és félreall, hogy beléphess a szobaba. Kinyitod
az ajtot. Egy rovid folyosodra jutsz, mely egy masik ajtoban végzodik.
Kinyitod ezt a masik ajtdt is. A mogotte 1évé szoba meglehetsen
gusztustalan latvanyt nyujt. Torott fatargyak, fegyverek, csontok és
uvegek hevernek szanaszéjjel a padlon, és vastag kocsonya borit min-
dent. A sarokban egy otromba kiilsejli, holyagos béri lény pihen.
Tjeszt6 pofaja kézepébdl rovid, ormanyszerd képz6dmény nyulik ki.
Jottodre felrezzen, és lassan feltapaszkodik. Két ajtd vezet tovabb a
szobabol; az egyik pontosan szemben, a masik bal kéz fel6l. A lény
kézben mar labra allt; koriilbeliil akkora lehet, mint egy medve.
Egyik kezét a filéhez tartja, mintha nem halland, hogy mit mondasz.
De te eddig semmit sem széltal. Ha nem t6r6dsz a lénnyel, és az aj-
tokhoz rohansz, lapozz az 515-re. Hogyha megallsz, és beszélsz vele,
lapozz a 480-ra.

19.
Az Ogre nagyot kuncog a tenyere mogott. — A kérdésem a kovetkezd:
Mi a feleségem neve? — Te feldiihddsz, és tiltakozol, hogy ennek a
kitalalasara semmi esélyed sincsen. De az Ogre rendithetetlen. Az
alku az alku. Ha elfogadod az érvelését, és hagyod, hogy azt tegyen
veled, amit csak akar, lapozz a 285-re. Hogyha inkabb megkiizdesz
vele, lapozz a 270-re.

20.

Odaadod neki az Aranyat, amit igértél. Kapzsi moédon porgeti az ujjai
kozo6tt. — Nagyon jo. Mivel tartottad magad az alkuhoz, én is tartani
fogom magam hozza. Menj el a nagy, kettds Throben Ajtéhoz, mely
a bels6 toronyba vezet, és suttogd a kovetkezdt: ,,Alaralamalatana.”
A kilincs el fog fordulni. De véts akar egy betd hibat is a jelszd ki-
mondasa kozben, és a tudatod elvész. — Megkdsz6ndd a jo tanacsot,
és tavozol. Lapozz a 141-re.

21.
Miel6tt ratalalhatnal a kivalasztott targyra a hatizsakodban, a lény
mar neked is rontott. Lapozz a 296-ra.

22.
Az elrohant Vorosszem az egész Er6dot fel fogja larmazni. Elvesztet-
ted a titokban érkezésed elonyét, igy most mar nem alkalmazhatod
azt a szabalyt, mely arra vonatkozott, hogy mashova kell lapoznod,
ha olyasvalakivel taldlkozol, aki gyanitja, hogy érkezni fog valaki
Analandbol. Folytasd tovabb a torténetet, és lapozz a 171-re.

][]
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23.
A Madaremberek mérgesek. Visszautasitod a segitségiiket. De abban
hajthatatlan maradsz, hogy nem akarod koévetni a tarsukat a szobaba.
Azok eldrantjak fegyvereiket, és feléd indulnak. Ha fegyverrel kiiz-
desz meg veliik, lapozz a 462-re. De varazsolhatsz is:

ANY ALT BUT ELT HOM
707 647 790 758 605
24.

Beszélsz Colletusnak arrol a holttestrdl, amit a barlangban talaltal.
— Igen, a Szatirndk! — bolint. — Az egyik furcsa szokasuk, hogy ke-
resnek maguknak egy barlangot, ahol békességben meghalhatnak.
A reszketd kor pestisként terjed kozottiik. Epp tegnap beszéltem
magaval Sh’hourival errdl a koérrdl. Tudod, én meg tudom gyogyi-
tani, mert gyogyité erdvel vagyok megaldva. Ok megigérték, hogy
megvédenek, ha meggyodgyitom Oket. Természetesen belementem;
ha valaki ilyen képességgel van megaldva, nem tarthatja meg 6nzd6
modon sajat maganak. Minden beteg és szegény ember rendelkezé-
sére kell allnia. — Megkérdezed, vajon megosztana-e¢ az erGit veled,
hogy meggyogyitja-e azt a kort, melyet esetleg Osszeszedtél a bar-
langban. Colletus boélint. Néhany masodpercig a homlokodon tartja
a tenyerét. — Valoban, téged is megfertdzott a kor — kozli. — De most
mar itt van, a kezemben. Meggyogyultal! — Megk6szondd a segitsé-
gét; szerencséd volt, hogy talalkoztal vele. Ha tovabb folytatod a be-
szélgetést, és az Erddrol kérdezgeted, lapozz a 103-ra. Hogyha szent
emberként a segitségét kéred, lapozz a 283-ra.




25-26

25.
Mindent megprobalsz, hogy elérd a kettSs ajtdt, mielStt a szobor
Ujra tamadna, de hasztalan. Ebben az allapotban nem vagy képes
versenyezni ellenfeled iszonytatd sebességével. Ismét rad iit, és
— szerencse is kell a kalandozashoz — ezzel az ajtok felé 16k téged. Az
utés azonban igen kemény volt. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Lapozz
a 224-re.

26.
— Nem lattalak ezeken a vidéken még — feleli —, de valdszintleg a F6-
magus tisztje lehetsz. Gyere, nyugodtan ehetsz a specialis raktaram-
bol. Epp nemrég készitettem el néhany finom bogarat. Nos, hogy
tetszik a dolog? — Hat, nem tul étvagygerjesztden. De a Hobgoblint
sikeriilt becsapnod: valaki masnak hisz téged. Talan elenged anélkiil,
hogy fogyasztanal az undorito ,,finomsagaibol”. Lapozz a 137-re.

AR
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27.

— Ah, barcsak megtennéd, idegen — séhajt. — Ismét érdemes lenne
¢élnem, ha a kinzéim a masvilagra keriilnének. De miért tennéd ezt
meg értem? Meg tudnam halalni a faradozasaidat, de nem mondha-
tom el, mit tudok felajanlani, mivel senki nem tudhatja, hogy az én
tulajdonomban vannak. De amennyire egy Oreg, gyenge asszony ké-
pes ra, megjutalmazlak, ha megteszed ezt nekem. — Ha elfogadod az
Oregasszony ajanlatat, meg kell talalnod azt a harom lényt, akiket 6
»kinzoknak” nevez, és meg kell 6lndd 6ket. Ha mindnyajan halottak
mar, vonj le 100-at annak a fejezetnek a szamabdl, ahol atkutatod a
holttestiiket, és igy visszajutsz az Oreg koldusasszonyhoz. De most a
8-ra kell lapoznod.

28.
Korbekutatod a falakat, hatha talalsz titkos atjarokat, de mind-
hiaba. Mindenesetre arra rajossz, hogy a szoba milyen célt szolgal.
Lapozz a 182-re.
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29.

— Nocsak, megzavartak volna? — mondja a Szatirn8. — Ki ez? Ah,
szoval egy embert hoztal a szérakoztatasomra! — A masik két lény
tiltakozni probal, de a Szatirné rajuk sem hederit. Ordk érkeznek,
és a barlang mélyére hurcolnak, egy nagy verembe. A verem széles
ugyan, de nem nagyon mély. Viszont a kézepén egy hatalmas és €hes
Farkas tanyazik. — Nos nézziik, hogyan tud szorakoztatni minket ez
az ember! — kacag a Szatirnd. Csettint egyet az ujjaival, téged pedig
beloknek a verembe. Meg kell kiizdened a Farkassal!

Farkas UGYESSEG 7 ELETERO 7
Ha legy6zted, lapozz a 209-re.

30.
A zavar végiil alabbhagy, amint a varazslat hatasa elmulik. A labad
ismét a foldet éri, és korulnézhetsz a kérnyéken. Az Er6dtél nem
messze allsz, magasan a hegyek kozott, egy sziklak kozott kanyargo,
keskeny 0svényen. Lapozz az 539-re.

31.

Kinyujtod a valasztott targyat, és a kettGs ajto elé tartod, éppen a zar
folé. Utana varsz, hogy torténjen valami. Nem kell sokaig varnod.
Apré lyukak jelennek meg a faban a kezed koriil. Es mielStt még
reagalni tudnal, hegyes tiik rOppennek ki a lyukakbol. Fajdalmad-
ban feliiviltesz, amint az apré tdk tucatjai atfurjak a hust a kezeden.
Vesztesz 2 ELETERG pontot, plusz még annyit, amennyit egy kockaval
dobsz. Ha még életben vagy, lapozz a 63-ra.
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32.
Kimondod a jelszo6t, majd visszafojtott 1élegzettel varod a hatast. Egy
apro kattanas hallatszik, mely reménnyel tdlt el. Osszegyljtod min-
den batorsagodat és lenyomod a nagy kilincset. Es az ajto kinyilik!
Sikeriilt hat athatolnod két Throben Ajton és a belsé Er6dbe bejut-
nod. Lapozz az 538-ra.

33.
Megkonnyebbiilten fellélegzel, amint a sotétbdl egy jol megvilagitott
szobaba jutsz. A szemeidet annyira bantja a hirtelen fény, hogy be
kell csuknod Oket néhany pillanatra, amig hozza nem szoknak az
Uj fényviszonyokhoz. Megkonnyebbiilésedben sietésen belépsz az aj-
ton, de ezuttal tal gyors voltal. Az dvatossag nem artott volna ebben
az esetben.

Amint belépsz, a fényes szobaba, kezek ragadjak meg a csuklodat!
Orok! Fogsagba estél! A két drszem biiszke zsakmanyara, és a bal
oldali falban 1év6 két ajtd felé vezetnek téged. Gurgulazé hangjuk
szinte remeg az izgatottsagtol, amint keresztiilloknek az egyik ajton,
hogy megmutassanak a kapitanyuknak.

Cartoum, az Orkapitany egy papirokkal boritott fa irdasztal mogott
ul. Némileg meglepve veszed tudomasul, hogy nem olyan szornyem-
ber, mint a tobbi 6r. Magas, vékony testalkatd, vallaira hossza haj
omlik. Bar ember, annyit elsOre latsz rajta, hogy nem Analandrél
valo. Valoszintileg Kakhabad keleti vidékeirdl szarmazhat. Ha szem-
befordulsz a kapitannyal, hogy megtudd, mit akar mondani, lapozz
az 508-ra. Hogyha inkabb megprobalsz kitorni az 6rok markabol,
miel6tt az ajtét még becsuknak mogotted, lapozz a 154-re.
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34.

A Vorosszemek hdsugarat képesek 16vellni a tekintetiikkel. Ezt elég
ritkan hasznaljak, mert még Orajuk is veszélyes lehet, ezért aztan a
szemiiket szinte mindig csukva tartjak. Onvédelembél azonban (meg
néha azért, hogy egy kis felfordulast okozzanak) kinyitjak a szemii-
ket. Minden egyes alkalommal, amikor megsebzel egy Vordsszemet,
dobj egy kockaval, hogy megtudd, a h6sugar megégetett-e vagy sem.
Minél tébbet hasznaljak azonban ezt a fegyvert, annal pontosabbak
lesznek a sugarak. Ezért az els6 alkalommal, ha 6-nal kisebbet dobsz,
a hésugar mellétrafalt. Masodik alkalommal, mar csak 5-nél kisebb
dobassal talal mellé, a harmadiknal 4-nél kisebbel, és igy tovabb.
Ha a Vorosszem hésugara megégetett, dobj egy kockaval, és az ered-
ményt vond le az ELETERG pontjaidbdl. Ha egy Vordsszem hGsugara
kétszer megéget, meghalsz. Most pedig lapozz vissza 225-re, és fe-
jezd be a harcot.

35.

A kapitany elhiszi a torténetedet. El fog kisérni a Fémagushoz, hogy
személyesen adhasd at az lizenetedet. Az O6rok elengedik a karodat,
és a kapitannyal egyiitt kisétalnak a szobabol. Atvagnak a vilagos ter-
men, és a tuloldalon 1évd nagy ajté felé tartanak. Lapozz a 301-re.
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36.

Tovabbmész a hegy oldalaba vagott, kanyargd Osvényen. Még két
masik Oriasi fészek mellett haladsz el. Szerencsére semmi nyoma
azoknak a lényeknek, akik ekkora fészkekben élnek. A megkdny-
nyebbiilés azonban karaszéletli, mert varatlanul egy remegd arnyék
vetill elStted az utra. Felnézel, és egy nagy alakot pillantasz meg a
levegében, pontosan a Nap iranyaban. A 1ény hatalmas szarnyaival
csapkodva tartja fent magat. Kezedbdl napellenzét formalsz, hogy
pontosabban ki tudd venni a teremtményt.

A lény hatalmas, tollas szarnytl emberre hasonlit. A szaja helyén
éles, kampo alaku csér meredezik, kusza, fekete haja vadul lobog a
szélben. Kezei és labai éles, hosszii karmokban végzddnek. A lény
meredten bamul téged. Hat persze! Hiszen ez a Madaremberek f61d-
je! Ezek a lények a Zanzunu-vidék leghirhedtebb és legjobban gytldlt
lakoi. A xameni Madaremberek felelGsek elsGsorban a kiildetésed
létéért, hiszen 6k voltak azok, akik elraboltak a Kiralyok Koronajat
az analandi kiralyi palotabol! Mit teszel most? Ha fedezékbe bujsz
egy utszéli bokor mogott, lapozz az 513-ra. Ha inkabb odaszdlsz a
lénynek és megprobalsz beszélni vele, lapozz a 338-ra.

37.

Az ajto nincs bezarva. Mogotte egy furcsa, nagyjabol félhold alaku
szoba tarul fel. A szobaban s6tét van, mert a bal oldali falon 1évé
keskeny, cstucsives ablak nem szolgaltat elég fényt. A szoba gécsortos
képadlodja szalmaval van felhintve. A jobb oldali fal tavoli végében
egy Ujabb ajtot fedezel fel. A legnagyobb benyomast azonban az az
émelyit6 rothadasszag teszi rad, mely belengi az egész helyiséget. Ha
belépsz a szobaba, és koriilnézel, lapozz a 114-re. Hogyha inkabb itt
hagyod ezt az ocsmany helyet, és megprobalkozol a masik ajtoval,
lapozz a 465-re.

38.

Eléhuzod a gyertyat a hatizsakodbol, és koncentralsz. Hirtelen
reszketO kis lang jelenik meg a kanoc végén — éppen idében, mert
az ajtd nagy dorrenéssel becsapddik mogotted! Egyediil maradtal
a szobaban, csak a gyertyad vilagit be egy kis tertletet. Varatlanul
azonban a lélegzeted is elall, amikor lenézel a padléra! Szabalytalan
1id6kozonként éles pengék meredeznek a padlo fadeszkaibol! Tokeé-
letes egyensulyérzékre van sziikség ahhoz, hogy atvagj ezen a halalos
labirintuson. Vajon képes leszel-e ra? A kovetkezo 1épéseidet a 288
¢és a 367 koziil valaszthatod.
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39.
Legyengilt allapotodban sokkal kisebb az ellenalld képességed, mint
annak el6tte. Az efféle piszkos étel elfogyasztasa nem éppen a legbdl-
csebb 1épés volt a részedrél. Erzed, amint a gyomrod kavarogni kezd.
Kimented magad a vendéglatddnal, és gyorsan félrevonulsz. Vesztesz
2 ELETERG pontot a gyomorcsikaras miatt. Lapozz a 8-ra.

40.
A keskeny folyoson egyszerre csak két Or tud rad tamadni. Az els6
par mar el is kezdte a harcot:

Elsé Or UGYESSEG 7 ELETERO 7
Masodik Or UGYESSEG 6 ELETERO 7

Minden kor elején ki kell valasztanod, hogy abban a kérben melyik
ellenfeled ellen fogsz harcolni. Vele szemben bonyolitsd le a kort a
szokasos szabalyok szerint, de a masik ellenfeled ellen is meg kell
hataroznod a Tamadderdtoket. Ha a masodik ellenfeled Tamadoere-
je bizonyul nagyobbnak, 6 is sebzett rajtad. Ha alacsonyabb, vagy
egyenld, akkor viszont te nem sebeztél rajta, minddssze csak kivéd-
ted a csapasat abban a korben. Mihelyst levagtad a két 6r valamelyi-
két, a masik par egyik tagja atveszi a helyét.

Harmadik Or UGYESSEG 7 ELETERO 8
Negyedik Or UGYESSEG 8 ELETERG 7

Ha legy6zted Oket, lapozz a 129-re.

41.

Azonnal gyanakodni kezdesz, hogy egy ilyen fontosnak tind ajtét
nyitva taldlsz. Az atjaras ugyan biztosnak tlnik, de mi van, ha csap-
daba sétalsz bele? Felveszel egy fa rudat, mely az elGtérben hevert.
Eppen olyan hosszu, mint a Tolgyfacsemete, és ha akarod, magaddal
viheted. A bottal megérinted az ajtot. Semmi nem torténik. Kicsit
jobban kitarod vele az ajtot, és akkor észreveszed a csapdat. Hatal-
mas langcsova csap fel a f61dbdl az ajtdé mogott, és kénytelen vagy a
szemed elé kapni a kezedet! Az ajtd kdzvetlenil az izz6 langok kozé
vezet! Kedved lehorgad. Ugy tiinik, erre nem lehet 4tmenni. Ha-
gyod, hogy becsukodjon az ajté. Ha megprobalkozol a diszes ajtoval,
azzal a gondolattal, hogy talan még visszatérsz ide egyszer, lapozz
az 54-re. Ha dupla vagy semmi alapon megkockaztatod, hogy atro-
hansz a langokon, barmi is legyen a taloldalukon, lapozz az 541-re.
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42.
— A nevem Valignya — kezdi. — Mampang Kincstarnokanak Els6 Se-
gitGje. Adot és Aranyakat gylijtok be. Megkapom hat most az engem
megilletd aranypénzt? — Latod, hogy egyre tiirelmetlenebbé valik.
A Jaguar morogni kezd az asztala alatt. Ha odaadod neki azt az
Aranyat, amit annyira akar, lapozz az 542-re. Hogyha tovabbra is
megtagadod az engedelmességet, lapozz a 132-re.

43.
— Uzenet a Fémagusnak? — kérdezi. — Cartoun vagyok, a Fémagus
drkapitanya. Ne etess ezekkel a buta torténetekkel. Azért jottél, hogy
felkutasd a vezeténket, igy van? — Ha beismered, hogy azért jottél,
hogy elpusztitsd Mampangot, lapozz a 122-re. Ha tovabb folytatod a
hazudozast, lapozz a 243-ra.

44.

A szoba mocskos és disztelen. Minddssze egy asztalt és két széket
latsz, és azokon sincs semmi kiilonleges. Az asztalnak azonban van
egy fidkja. Kinyitod, és egyetlen, nagy kulcsot talalsz benne, mely
egymagaban fligg egy kulcskarikan. Ha akarod, ezt magaddal vihe-
ted. Tavozol a szobabol. Az arkadsor végénél alld kétszarnyu ajtonak
erls zarja van, igy reméled, hogy ez a kulcs nyitja majd. Behallgato-
zol az ajtdn, és miutan nem hallasz semmit, megprobalkozol a kulcs-
csal. A kulcs jo! Elforditod a zarnyelvet, és résnyire kinyitod az ajtot,
hogy benézhess rajta. Lapozz a 467-re.

45.
A szemeik felcsillannak, amikor latjak, mennyire vagyonos vagy.
Odaadod egyikiiknek a 3 Aranytallért. — Nagyon j6 — valaszolja.
— Bolcs dolog a részedrdl, hogy tandcsot kérsz Mampang veszélyei-
nek legy6zéséhez. Mert sokan vannak, akik megtamadnanak, és kira-
bolnanak azért a vagyonért, amit magaddal hordasz. Sokan bizony...
minket is beleértve! — Ezzel megindulnak feléd. Lapozz a 90-re.
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46.

Elindulsz a hidon. Néhany méternyit haladtal mar, amikor meg-
csuszol! A labad atesik a kotélen, és ott logsz kétségbeesetten ka-
paszkodva, nehogy a vesztedbe zuhanj. Sikeriil végiill megtartanod
magad, de most el kell dontened, hogy tovabb folytatod-e az utadat
a hidon, vagy inkabb visszafordulsz. Ha #gy dontesz, hogy visszafor-
dulsz, kikapaszkodhatsz a hid szélére és megprobalkozol a hegyen
folfelé vezeté masik dsvénnyel, lapozz a 339-re. Ha tovabb akarsz
haladni a hidon, dobj két kockaval. Ha az eredmény ugyanannyi,
vagy kevesebb, mint UGYESSEGED, lapozz a 117-re. Ha az eredmény
nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 151-re.

47.
Nincs mas ut. Lapozz a 256-ra.

48.

A valaszod alaposan megddbbenti Sket. A szajuk kinyilik csodalkoza-
sukban. — Egy analandi? Mampangban? Az biztosan nem lehet! — Az
egyikiik odafordul a tarsahoz, és gyorsan a filébe sug valamit. Tul
késén ismered fel, hogy baklovést kovettél el. Az egyik Vordsszem
megfordul és rohanni kezd az udvar tulso vége felé. Bizonyara figyel-
meztetni fogja az 6roket, hogy egy analandi jutott az Erdd falai kozé.
A meglepetés elonyét tehat elvesztetted. Ha mind a hét baklandi Ki-
gyot legy6zted, lapozz a 22-re. Ha nem, lapozz a 171-re.

49.

A tobbi Mampangi isten fejei is megjelennek egymas utan a Hidra
nyakain. Egy hatalmas, sarga szemd, fekete arc feléd fordul, és lassan
leereszti a szemhéjat. Amikor a szemei teljesen bezarddnak, a szoba-
ban uralkodé félhomaly koromfekete sotétséggé valtozik. Lunara, a
holdistennd sotétségvarazslatot mondott el! A vaksotétben hallod,
amint a hatalmas lény feléd indul. Ha megfordulsz, és az ajtdhoz
rohansz, lapozz a 250-re. Hogyha hagyod, hogy kozel érjen, és felké-
szilsz a harcra, lapozz a 324-re.
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50.
Egyre kevésbé tudod magad megtartani. Az ujjaid és a karod remeg-
ni kezdenek az er6lkodéstdl. Dobj két kockaval! Ha az eredmény
ugyanannyi, vagy kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 273-ra. Ha az
eredmény nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 133-ra.

51.
Atkutatod a padlot, de semmi érdekeset nem talalsz. A labadhoz
guritott tiveg kis mennyiségli étolajat tartalmaz — valdszintlleg ezt
itta a lény, és ettdl lett olyan zsiros és ragacsos a szoba padldja. Ha
akarod, elteheted az olajas tiveget, de ha igy dontesz, és tobb mint tiz
targyat hordasz mar magadnadl, cserébe az egyiket itt kell hagynod.
Ezek utan tavozol a szobabdl. Lapozz a 96-ra.

52.
Végre! A fal egyik részénél egy titkos ajtd korvonalait tapintod Kki!
Kinyitod az ajtot. Lapozz a 33-ra.

53.

Dobj két kockaval. Ha az eredmény kisebb vagy egyenld, mint az
UGYESSEGED, az ajto kicsapddik — lapozz a 112-re. Ha az eredmény
nagyobb, mint az UGYESSEGED, az ajtd szilardan csukva marad. Min-
den egyes alkalommal, amikor nekirontasz az ajtdénak (a sikeres pro-
balkozast is beleértve), le kell vonnod 1 ELETERO pontot a szerzett
zuzodasok miatt. Ha akarod, addig probalkozhatsz, amig meg nem
halsz, vagy az ajt6é ki nem nyilik, de az a lehetdség is fennall, hogy
visszamész a bejarati szobahoz, és megprobalkozol a masik ajtoval,
mondvan, hogy tévedtél. Ez utdbbi esetben lapozz a 18-ra.
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54.

Az ajto faragasai 6nmagukban érdekesek ugyan, de semmilyen hasz-
nos informaciét nem kapsz téliik. Megfogod a kilincset, és kinyi-
tod az ajtot. Odabent egy csupasz szobat talalsz, melynek kézepén
valamiféle mechanikus szerkezet pihen egymagaban. Sargarézbdl és
vasbol késziilt gép, kerekekkel, csdvekkel, szijakkal és egyebekkel ala-
posan megtlizdelve. Els6 ranézésre valamiféle féfmmegmunkalo szer-
kezetnek tlnik, bar mozdulatlan, nem miikédik. Ha megprobalod
felfedezni, hogyan mlkodik, zedd probara szeRENcSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 460-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz az 514-re. Ha nem
akarod ilyesmivel vesztegetni az idédet, lapozz a 81-re.

55.

Varsz, amig a padlo és a plafon kozelebb érnek egymashoz, majd
beékeled a kardodat a ketté kozé. A kard megszorul, majd elkezd
gorbiilni. Meg sem kottyan a padlonak! Ujabb izzadtsag-cseppek
gordilnek a homlokodrdl, amint kétségbeesetten koriilnézel kiut
utan kutatva. Néhany masodperc mulva véglegesen bebizonyosodik
terved kudarca: a kardod hangos pendiiléssel kettétorik! Elvesztetted
ezt a fegyveredet. Ha ez volt az egyetlen fegyvered, 3 ponttal kisebb
lesz az UGYESSEGED minden harcban, amig nem talalsz helyette egy
masikat. De ez még tul tavoli jovo, tekintettel arra, hogy a kdvetkezd
néhany perc leforgasa alatt akar palacsintava is lapulhatsz! Lapozz
a 269-re.

56.
Eléhuzod a fegyveredet, és elOrelépsz. A zaj alabbhagy, amint be-
1épsz a szobaba. Tedd prébara szerencseD! Ha szerencséd van, lapozz
a 235-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 299-re.
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57.

A lényeket csak még jobban felizgatjak az elkeriilésiikre iranyuld proé-
balkozasaid. Feléd rohannak, és ellljak az utadat. Ahogy atsétalsz
koztiik, elgancsolnak. — Ugyetlen fajanké! — Kialtja az egyik. — Nem
nézel a labad elé? Hogy merészeled megrugni a baratom labat, és
még csak elnézést sem kérsz. Kérj bocsanatot azonnal! Es nyald tisz-
tara a cip6jét! — Feltapaszkodsz a fo6ldrdl, és bocsanatkérésed jeléiil
csondben bolintasz. De az biztos, hogy senkinek sem fogod lenyalni
a cipdjét. A Vordsszem feléd nyujtja cipds labat, mikdzben a masik
kettS tovabb sérteget. Felfortyansz mérgedben, megragadod a cipét,
és megcsavarod a labat, mire a Vordsszem nagy puffanassal elhasal.
Ezzel azonban oriasi hibat kovettél el. Ez volt ugyanis az az trigy,
amire a Vorosszemek vartak. Mintha csak parancsszoéra tennék, ki-
nyitjak a szemiiket, és a karodra l6vellik tiizes tekintetiiket. Feltivol-
tesz a fajdalomtdl, amint hat izz6 hésugar szétégeti a karodat. Karod
pillanatok alatt leszakad a testedrdl, és a foldre pottyan. Es ezzel
egylitt a reményeid is elszalltak. A fajdalom elviselhetetlen, és el-
veszted az eszméletedet. Amikor magadhoz térsz, a karod mellett,
a f61dén fekve taldlod magad. Eletben vagy ugyan, de mar képtelen
vagy befejezni a kiildetésedet... Kalandod itt véget ér.

58.
Van nalad valami olyasmi, amit ez ellen a 1ény ellen tudsz hasznalni?
Ha igen, lapozz a 152-re. Ha egyszerlien csak a kett8s ajto felé ro-
hansz, ahogy a labad birja, lapozz a 363-ra.
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59.

Az Osvény bekanyarodik egy hatalmas szikla mogott, majd tovabb
folytatddik. Jelen pillanatban egy kicsit aggaszt a tény, hogy az Os-
vény az Er6dot rejté hegy oldalaban visz korbe téged. Nemsokara
egy hatalmas szakadék allja el a Mampang felé vezetd utadat. Vala-
hogy meg kéne talalni a modjat, hogy atkelj rajta. Egy kicsivel odébb
azonban valaszt talalsz a problémadra — egy fahid ivel at a szaka-
dékon. Ha megprobalsz atkelni a hidon, lapozz a 183-ra. Hogyha
inkabb az 6svényen mész tovabb, lapozz a 257-re.

60.
A Madarembereket egészen lenyligbzi az ajanlatod. Még sohasem
lattak ilyen dardat azel6tt. Mikdzben azok harman belemeriilnek a
darda tanulmanyozasaba, te csondesen at tudsz lépni az ajton. La-
pozz a 479-re.

61.

Egy aranypénzt csusztatsz a tenyerébe. Az Gregasszony megremeg.
— De hiszen ez arany! — motyogja. — Legyenek aldottak az istenek!
M¢ég soha senki nem volt ilyen nagylelkd szegény Javinnéhez. Fo-
gadd legforrébb koszonetemet, idegen. Javinnet egész életre a bara-
todda tetted. De nem! El kell rejtenem az 6romomet. Mert ha ezek
az istenatka korcsok, akik bdségesen kiveszik a résziiket abbdl, amit
én nélkiildzok, megtudjak ezt, nagy bajom lesz belSle. Es most még
tal korai, hogy segitséget kérjek a schinni jobarataimtol. Nem, titok-
ban kell tartanom a dolgot. El kell rejt6znom.

A mondandéjaban tobb dolog is volt, ami felkeltette az érdeklo-
désedet. MielGtt az dregasszony felszedel6zkédne, hogy elrejt6zzon,
még van egy kis id6d, hogy kikérdezd. Ha azokrdl a ,,korcsokrdl”
kérdezed, ,,akik béségesen kiveszik a résziiket abbol, amit 6 nélki-
16z”, lapozz a 302-re. Hogyha inkabb a schinni baratairo6l akarsz tob-
bet megtudni, lapozz a 372-re. Amennyiben arrol kérdeznéd, hogyan
vesztette el a szeme vilagat, lapozz a 388-ra.

CJ
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62.
A lény teste hideg! A test hatraddl a széken, majd lezuhan a foldre.
Szemmel lathatdéan tokéletesen halott. De még egy meglepetés var
rad. A test nem férfié, hanem valamiféle nGé lehetett. Bar nagyja-
bdl emberalakja van, a labai szOrdsek, és patakban végzodnek. Az
arca emberi arc, de furcsa, kecskeszeri vonasokkal, és két szarvval
a homlokan.

A sokkboél hamar magadhoz térsz, és kérbenézel. A barlang tires-
nek tinik, és boven elegendd hely all rendelkezésre ahhoz, hogy itt
letdborozz. Ha elkészited a fekhelyedet, és talan eszel is egy keveset,
lapozz a 293-ra. Ha inkabb megnézed a tobbi barlangot, lapozz a
419-re.

63.
Tulélted ugyan az varudvar ajtajanak halalos védelmi berendezéseit,
de 6romdd nem tart sokaig. A tik ugyanis gyorsan hatéo méreggel
voltak bekenve. Néhany perc elteltével kicsit almosnak kezded érezni
magad ¢és szédiilsz. Nem sokkal késGbb elveszted az eszméletedet.
A méreg hatékony és nincsen ra ellenszer. Kalandod itt véget ér.

64.
A vasgolyo a fejedbe csapddik oldalrdl, és ledont a labadrol. A halan-
tékodon 1ttt mély sebbdl folyni kezd a vér. Vesztesz 3 ELETERG pon-
tot. Kis id6be telik, amig 6sszeszeded magad, és belépsz a szobaba.
Lapozz a 251-re.
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65.

Batran elindulsz a Hidra felé. Talan, ha akkor tamadod meg, amikor
a fejei még nem alakultak ki teljesen, még nem tud teljes erejével
kiizdeni. De a lelked legmélyén mar nem vagy ennyire optimista.
Hogyan kiizdesz majd az istenek ellen? Kozben tjabb fej jelenik meg.
Ez most z6ld és pikkelyes, hegyes orral, és kopoltyukkal a nyakan. Ez
Hydana, a vizek istennéje. Kinyitja a szajat, melybdl erls vizsugar
stuvit feléd, és ledOnt a labadrol. Sajnos rosszul estél, és majdnem ki-
ficamitottad a csuklddat. Vesztesz 1 ELETERG pontot. Amikor felkelsz
a foldrdl, a Hidra mar rad is veti magat.

Isten-fepii Hidra UGYESSEG 17 ELETERO 24

Az els6 kor utan, ha te sebezted meg a Hidrat, lapozz a 458-ra, ha 6
sebzett meg téged, lapozz a 305-re.

66.
Valignya mindent elfogad, aminek mivészi értéke van (példaul egy
medal vagy ékszerek). Valassz ki valamit és ajandékozd oda neki. O el
fogja fogadni, utana pedig a segitségét kérheted, hogy bejuss a belsd
er6dbe. Ha van mit felajanlanod és ezt meg is teszed, lapozz a 276-ra.
Ha nincs mit felajanlanod, vagy van, de nem akarod odaadni neki,
lapozz vissza a 160-ra és valassz ujra.

67.

Végigrohansz az atjarén miel6tt az Er6dbdl egy élesebb szemi Or-
szem Kkiszurna. Rohanas kozben két foldon fekvd, szolgalat kdzben
alvo Ort pillantasz meg. Mellettiik egy lires boroshordé arulkodik az
okokroél. Az 6rok berugtak! Ha rajuk sem hederitesz, csak tovabbro-
hansz az atjardn, lapozz a 342-re. Hogyha ugy véled, okosabb levag-
ni 6ket, mert esetleg fel talalnak ébredni, és észrevesznek, lapozz a
289-re.

Han
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68.

Kicsit gyanakodva néznek rad, de azért széba allnak veled. — Oreg
Naggamante mar élesiti a fejszéjét — csiripeli az egyik Madarember —,
mivel a Fomagus 0j aldozatokat igért neki. De hat ismered az oreg
Kiuklopszot... Addig nem boldog, amig legalabb egy 6ran at nem
kinzott valakit! Magat a Fomagust mar jo ideje nem lattak; bezar-
koézott a tornyaba. Egyesek szerint latogatokat var. Ennyi legyen is
elég. — Bucsut intesz nekik, és tavozol a szobabdl. Lapozz a 479-re.

69.
Beszélsz Jannak arrdl az idds fegyverspecialistardl, aki felfedezte sza-
modra a tornyot. A Minimé mosolyog. — Farren Whyde egyaltalan
nem ,fegyverspecialista” — feleli. — Az az ember maga a Fémagus
volt, alruhaban! Es milyen ravasz egy 6rddg. Személyesen beszélt ra
arra, hogy sétalj be a borténébe, és légy a foglya — sajat akaratodbol! —
Nem hiszel a fiilednek. Hiszen talalkoztal a Fomagussal — és hagy-
tad bantatlanul elmenni! Ez bizony értékes informacio6 volt. Ha még
egyszer talalkozol Farren Whyde-dal, tudni fogod, ki is 6 valdjaban.
Vonj le 111-et annak a fejezetpontnak a szamabdl, ahol vagy, amikor
ismét Osszefutsz vele, és lapozz az eredményiil kijétt pontra, hogy
leszamolj vele. Most azonban a legjobb lesz siirgésen kidolgozni va-
lami sz6kési tervet. Lapozz a 98-ra.
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70.
Ha megvizsgalnad a folyoso végénél 1évé ajtot, lapozz a 144-re, de
csak akkor, ha ezt korabban még nem tetted meg. Vagy elhagyhatod
az el6csarnokot. Ha ez utobbit valasztod, és balra indulnal, a nagy,
dupla ajto felé, lapozz a 253-ra. Hogyha elsétalsz az arkadsoron 1év6
ajtohoz, lapozz a 493-ra.

71.
El6huzod a tekercset és elkezded kitekerni. De miel6tt még barmit
is tehetnél, a lény feléd iramodik. Lapozz a 296-ra.

72.

El6huzod a gyertyat a hatizsakodbol, és koncentralsz. Hirtelen
reszketd, kis lang jelenik meg a kandc végén — éppen idében, mert
az ajto nagy dorrenéssel becsapddik mogotted! Egyediill maradtal
a szobaban, csak a gyertyad vilagit be egy kis teriiletet. Varatlanul
azonban a lélegzeted is elall, amikor lenézel a padléra! Szabalytalan
id6kozonként éles pengék meredeznek a padlo fadeszkaibol! Toke-
letes egyensulyérzékre van sziikség ahhoz, hogy atvagj ezen a halalos
labirintuson. Vajon képes leszel-e ra? A kovetkezd 1épéseidet a 87 és
a 239 koziil valaszthatod.
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73.

Lassan kinyitod az ajtdt, és belesel a szobaba. Odabent s6tét van. A
szoba egyetlen, vékony kis ablaka le van takarva. Amikor a szemed
hozzaszokik a sotéthez, akkor latod csak, miféle helyre jottél. Ez az
3rok latrinaja! Es amikor az elsét 1élegzed, a gyomrod felkavarodik.
A bliz egetverd! A szoba igen mocskos, és a kdzepén 1évS lyuk koriil
szazaval dongenek a legyek. Lekiizddd heves hanyingeredet, de le
kell vonnod 1 ELETERG pontot. Ha at akarod kutatni a helyiséget,
lapozz a 186-ra. Ha ezt inkabb nem akarod, tavozol innen, és meg-
vizsgalhatod a masik ajtét (ha még nem tetted meg ezt korabban).
Ez utdbbi esetben lapozz a 144-re.

74.

Ez nem volt tal bolcs elhatarozas. Amikor ugyanis kinyitod az aj-
tot és kirohansz az el6csarnokba, éppen belerohansz abba a harom
Madaremberbe, akik eldl eredetileg menekiltél! Raadasul azok a
Madaremberek is utanad jonnek, akiket a szobaban hagytal, igy va-
l6sagos Madarembergytribe keriiltél. MielGtt még barmit is tehet-
nél, megragadnak és felroppennek veled, hogy az Er6dbe vigyenek.
Lapozz a 333-ra.

75.

Csak bukdacsolsz a sulytalan térben, amig a varazslat hatoideje las-
san lejar, és a kornyezeted vilagosabban kivehetdve valik. Alattad egy
alakot veszel észre, aki enyhén szdlva ismerGsnek tlinik. Az alak a
torony kemény kéfalaba vagott faajto eldtt all. A fické arcan szilard
elhatarozas tiikr6z6dik, amint vallaval megprobalja betdrni az ajtot.
Am ebben a pillanatban leereszkedsz a levegébdl, és testetek eggyé
valik. Felkészililsz a megrazkodtatasra. Lapozz a 102-re.

AR
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76.

— Bah! - feleli. — Harom Aranytallér? Hat az fejenként csak egy. Es
kilonben is, ha mar egyszer ide faradtal, minden Aranyadat el fogom
venni! Vigyétek el ezt a nyomorult Fél-Orkot! — Az 6rok durvan meg-
ragadnak, és beloknek az ajton — de csak azutan, hogy elvették a pén-
zes zacskodat, és odaadtak azt a kapitanyuknak. Az ¢életed hatralévo
részét Mampang borténében kell eltéltened. Amely id6 szerencsére
nem tulsagosan hosszu...

77.

Felallsz, hogy tavozz az asztaltdl, amikor egy hang a neveden szolit.
— Ne siess annyira, baratom. Engedd, hogy beszéljek veled! — A hang
ismer&sen cseng. Koriilnézel, de senkit sem latsz. Am a levegSben
fokozatosan egy figura jelenik meg. A szellemalak ismer6snek tiinik,
de csak akkor ismered fel véglegesen, amikor mar teljesen kialakult.
Shadrack! Megkérded tGle, mit keres itt. — Elfelejtetted az ermet?
— nevet. Visszaemlékszel az arcra a faban. — Ott lehetek, ahol akarok,
és amikor akarok. De a most megtett tavolsag nagyobb, mint amek-
korat valaha is megtettem, és ez farasztd. Csak révid ideig maradok
itt. Sok veszélyt tuléltél, és bebizonyitottad, hogy a kiralysagod ér-
demes bajnoka vagy. En személy szerint azt kivanom, hogy sikerrel
jarj, de tudnod kell, hogy még szamos veszély all el6tted. A Throben
Ajtokat ki kell nyitnod, és az 6 titkukat a Fomagus legravaszabb szol-
gai Orzik: Valignya, a zsugori, Naggamante, a kinzoOmester és még egy
masik személy, akir6l nem tudom, hogy kicsoda. Kevés szovetsége-
sed van. De keresd Schinn Szamaritdanusait, akik hozzad hasonléan
a Fémagus hatalomvagyanak végét akarjak latni.



78

Megkoszonod Shadracknak a segitséget, majd megkérdezed, miért
utazott ennyit, hogy atadja neked ezt az Uzenetet. — Két nappal ez-
elott a Fomagus Orei megérkeztek a barlangomba. A fajdalom hatal-
ma az & keziikben van. En dreg ember vagyok mar, és nem birndm
sokaig a kinzasaikat. El kellett mondanom mindent, amit az utadrol
tudok. Az informacidért cserébe viszont tisztességesen megjutalmaz-
tak: keresztre feszitettek a sajat barlangom el6tt. Ma reggel halt meg
a testem. Hogyan bosszulhatnam meg masképp, amit egy 6regem-
berrel tettek? A lelkem sokkal gyorsabban képes kozlekedni, mint
Ok a lovaikkal. Elottiik érkeztem ide, hogy segitselek, amivel tudlak.

Shadrack szellemalakja lassan halvanyulni kezd. Az ereje gyengii-
I6ben van. Amint eltlinik, megeskiisz6l, hogy megbosszulod az 6reg
remete halalat. Felallsz, hogy tavozz. Ha kirohansz innen, vissza az
udvarra, lapozz a 141-re. Hogyha inkabb balra fordulsz és ahhoz a
szobahoz mész, amelynek ajtaja folott az lizenetet lattad, lapozz a
428-ra.

78.
Abban a barlangban toltotted az el6z8 éjszakat ahol annak a furcsa
kecskeszeri nének a holtteste hevert? Ha nem, lapozz a 153-ra, és
valassz egy masik lehetdséget. Ha viszont igen, lapozz a 24-re.
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79.

— Biztosithatlak — mondja —, hogy nem Mampangbol szarmazom.
Még csak nem is Kakhabad mas teriiletérdl. A nevem Farren Whyde,
és a kiralysagom Vérkrétakd, a Zanzunuktol nyugatra. A szakmam a
tudomany, és kulondsen jol értek a fegyverekhez. Sajat hazamban
hires voltam a felfedezéseimrdl. A legutobbi felfedezésem egy olyan
gyujtopor, mellyel egy repiil§ targyat messzebbre el lehet juttatni,
mint barmilyen kilétt nyilvesszét. Es ez az atkozott felfedezésem
volt az, amely felkeltette a Fémagus érdeklodését. Szovetségeseit, a
horgas csOrti Madarembereket kiildte el értem. Alvas kdzben leptek
meg, és ezekben a ruhakban hoztak erre a pokoli helyre. Azéta itt
dolgozom nala, és allando fenyegetettségben élek. De attol tartok, a
Fémagus ambicidi inkabb a habora, semmint a békés fejlédés szol-
galataba allitjak a tehetségemet.

Te is elmondod neki a torténetedet, de csak annyit, hogy a Fo-
magus a te kirdlysagodat is megnyomoritotta azzal, hogy elrabol-
ta a Kiralyok Korongjat. Az 6regember boélint. — Hallottam mar a
Kiralyok Koronajarél. Azt mondjak, a Fémagus allanddéan maganal
hordja. — Megkérdezed tdle, hol talalhatod meg a Fémagust. — Ah,
hat ez az a titok, amiben a segitségedre lehetek. Gyere velem! — Egy
ablakhoz vezet, és kimutat rajta. — A Fémagus ritkan latogatja meg a
Mampang Er6dot. — Leesik az allad. Akkor felesleges volt az eddigi
utad? De Farren Whyde tovabb folytatja: — Ugy véli, ez a hely nem
eléggé biztonsagos a szamara. Azt hitette el a vilaggal, hogy az Eréd
az otthona, de valojaban ott lakik! — Szemeddel kéveted az ujjanak
iranyat. A Fels6 Xamen tavoli csucsaira mutat — de semmi kiilondset
nem latsz ott.

Felnyogsz. Ki kell jutnod épségben az Er6dbdl és egy ujabb utat
kell megtenned? — De ne csliggedj, baratom! Hadd mutassak meg
neked egy masik trikkot, amit az idOk soran megtanultam! — Farren
Whyde tolcsért formal kezével a szaja elott, és egy eddig altalad még
soha nem hallott nyelven hiarom szét kialt. Dobbent csendben fi-
gyelsz, amint a kiejtett varazsszavakbol lassan kialakul a varazslat
hatasa.
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A tornyon kiviil varatlanul szikrazni kezd a leveg6. Amint a szikrazas
egyre feljebb emelkedik, az 6regember térténete sokkal érthet6bbé
valik. Egy masik torony jelenik meg a szemed el6tt, most, hogy az
azt védo lathatatlansagi varazslatot Farren Whyde feloldotta egy pil-
lanatra! Az 6regember biiszkén néz rad: — Az ott a Fémagus tornya.
Ez az a hely, ahol a Fémagus tart6zkodik! — Rajossz, hogy most kell
elérned a tornyot — most, mielStt az azt lathatova tévd varazslat ha-
tasa el nem mulik. Ha megkérdezed az 6reget, hogy mit tanacsol ez
ugyben, lapozz a 245-re. Ha nem, akkor varazsolhatsz is:

DOK YOB TAV DEM FUJ
587 626 742 774 658
80.

A kovér férfinak tetszik a teljesitményed. — Igazan nagyszerd har-
cos vagy — bolint. A Jaguar visszaoldalog az asztal ala, hogy a sebeit
nyalogassa. — De harcos vagy sem, az arat akkor is meg kell fizetned,
hogy beléptél ebbe a szobaba. — Ez felmérgesit, és megkérdezed tdle,
ugyan milyen jogon szed t6led vamot. Lapozz a 42-re.

81.
Visszameész a f6 el6csarnokba, és gy dontesz, hogy tovabbmeész rajta.
Ha a nagy, kettGs ajtot vizsgalod meg, lapozz a 256-ra. Hogyha in-
kabb valami mas ut utan nézel, lapozz a 47-re.

82.
— Baratom — csiripeli a Madarember halk hangon. — Azt mondom,
hogy te rejtegeted elSliink annak igazi okat, amiért idejottél. De ez
bolcs dolog. Az évatossag a legnagyobb bolcsesség Mampangban.
De véletleniil talaltal rank vagy sem, az biztos, hogy szerencsés fel-
fedezést tettél, ugyanis mi joval tobbet tudunk segiteni a kildeté-
sed teljesitésében, semmint azt gondolnad. A nevem Peewit Croo.
Minket ugy ismernek, mint Schinn Szamaritanusait, és a célunk
az, hogy végezziink a Fémagussal. O egy hatalomvagy6 Sriilt, akit
meg kell allitani! Talald meg a Kiralyok Koronajat. Ha sikerrel jarsz,
mindnyajunk kivansaga teljestil. Ha tudunk segiteni, megtessziik. Ha
sziikséged van rank, csak fujj bele ebbe, és ha tudunk, azonnal ott
lesziink, hogy segitsiink neked. — Peewit Croo egy apr6 Ezistsipot
ad at neked, amit gondosan be is teszel hatizsakodba. Megkoszénod
a segitségét, €és tavozol a szobabdl. A Madaremberek a legjobbakat
kivanjak neked. Ezért a talalkozasért 2 szERENCSE pontot kaptal. La-

pozz a 479-re.
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83.
Tedd probara szerencsiDp! Ha szerencsés vagy, lapozz a 441-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 314-re.

84.
Képességeid hasonldéan nagyszerliek, mint a Chawberry Akadémia
harcmestereié. Nagyszertien kiizdottél ez ellen a hatalmas szorny el-
len. A fegyvered ismét megvillan, és egy fej ismét a porba hull, de
megint csak két masik nd ki helyette. A jelenet kétségbeejtd, és ezért
a figyelmed lanyhul egy pillanatra. A 1ény azonnal feléd csap. Lapozz
a 305-re.

85.
A t6r semmilyen magiat nem hordoz, a kereskedd egyszertien csak
jol tudott eladni és megszabadult egy darab kacattol. Ha harcban
hasznalod ezt a fegyvert, 1 ponttal csokkentened kell a csata idejére
az UGYESSEGEDET, mivel ezzel a rozsdas pengével nagyobb miivészet
célba talalni, mint egy kozonséges karddal. Lapozz a 473-ra.

86.

Kétségbeesetten megprobalod lekiizdeni a rosszullétet, de hiaba. Ki-
rohansz a szobabol az el6csarnokba, de mar igen rosszul vagy addig-
ra. Felmeriil benned a gondolat, hogy valaki talan meghall, de most
mar nem tehetsz ez ellen semmit. A folyoso végén 1év6 szobabol ki-
szlir6d6 hangok arra utalnak, hogy balsejtelmeid beigazolodtak, és
valaki valdban meghallott, de a felhangz6 roh6gés némileg megnyug-
tatd. Valoszintileg az altalad keltett hangok nem szokatlanok a latrina
tajékan. Osszeszeded magad, és felkésziilsz a kovetkezd tennivalokra.
Vesztesz 1 ELETERG pontot; az el6bbi tapasztalat meggyengitett egy
kissé. Lapozz a 70-re.

87.
Lassan araszolsz elére a szobaban. A kovetkezd 1épéseidet az alabbi-
ak kozul valaszthatod: 488, 341 és 359.



88-90

88.
Olyan halkan ugrasz le, amilyen halkan csak tudsz, és megfordulsz,
szemkozt talalod magad egy nehéz pancélba 61t6z6tt Orrel! Az 6r
hozzad hasonldéan alaposan meglepddott, de most nagyot ordit. A
kialtasra odabentrdl harom masik 6r rohan ki, és koriilvesznek téged.
Ha megtamadod 6ket, lapozz a 40-re. Ha inkabb varazslassal probal-
kozol, az alabbiak koziil valaszthatsz:

KOD LAP TEL BUT ZAV
766 636 599 718 656

89.
— Természetes, hogy elkisériink — csiripeli a Madarember. Ketten
elérelépnek, és kinyitjak mogotted az ajtot. — Nalunk biztonsagban
leszel — jelenti ki biiszkén. Benéznek, és latjak, hogy tiszta a levegd,
idegeniil érzed magad koztik, amint egy sor furcsa, ugrasszerd 1é-
péssel végigsétalnak az eldcsarnokon. Téged szorosan tartanak tollas
testiik kozott. Félaton jarhattok, amikor raddbbensz, hogy nem egy-
szerlen kozrefognak, de szorosan tartanak, hogy ne is tudj elszaba-
dulni! Megprébalod kiverekedni magad, de hiaba. Lapozz a 333-ra.

90.
A Felderit6k el6huzzak kardjaikat, és felkészlilnek az Osszecsapasra.
Ha te is fegyvert rantasz, lapozz a 110-re. Ha inkabb varazsolni kez-
desz, az alabbiak koziil valaszthatsz:

KOD HAT VAR TEL SAP
739 657 699 588 627

Ha van nalad egy keményfa darda, melyet egy szent ember aldott
meg, és most hasznalni akarod, lapozz a 313-ra.
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91.

A szoba ajtaja mar nyitva all, neked csak be kell 1épned rajta. Ahogy
arra szamitottal, a falakat polcok boritjak, rajtuk mindenféle csecse-
becsék, disztargyak, csontok, szobrocskak és egyéb dolgok sorakoz-
nak szazaval. Egy kovér, sargabdri kereskedd il a sarokban 1évé asz-
tal mogott. Gyanakvo tekintettel néz végig rajtad. Ugy tiinik, hogy
teljesen védtelen. Ezen el is gondolkodsz. Akkor vajon hogyan védi
meg a cuccait attol, hogy az agressziv vevik el ne vigyek 6ket? Van
pénzed? Ha igen, és vasarolnal t6le néhany dolgot, lapozz a 494-re.
Ha nem, megprobalkozhatsz azzal, hogy ellopsz valamit. Ha igy don-
tesz, tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 116-ra.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 267-re. Ha se pénzed nincs, se lopni
nem akarsz, kénytelen vagy tavozni a szobabol, és a folyosé végén
1év6 ajtonal probalkozni — lapozz a 310-re.

92.
Hogyan jutottal hozza ehhez az tivegcséhez? Ha egy holgytdl kaptad,
lapozz a 241-re. Ha egy férfitdl, lapozz a 278-ra. Ha magad talaltad,
lapozz a 491-re.

93.

Az ajtd egy rendetlen, piszkos lakdszobaba vezet. Egy bevetetlen agy
hever a sarokban, a fal mellett egy asztal és egy szék pihen. Az aszta-
lon egy fémtal és egy kancso all. Alatta egy fadoboz nyulik ki néhany
centiméternyire. Ez lehet a kinzomester lakdszobaja. De lehet, hogy
meégsem az. A szobaban gyakorlatilag semmi olyasmi nincs, amit
személyes targynak lehetne mondani. Lehet, hogy ez semmit sem
jelent, mivel egy Ogre nem nagyon tart maganal személyes holmikat.
Ha belépsz a szobdba hogy alaposabban koériilnézz, lapozz a 272-re.
Hogyha inkabb tavozol, és megprobalkozol a masik ajtoval, amely a
kinzokamrabol vezet tovabb, lapozz a 236-ra.
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94-96

94.
— Lehet, hogy igazad van — feleli, és ravasz tekintettel néz végig raj-
tad. — Felajanlod a szolgalataidat? — Bolintasz. — De honnan tudjam,
hogy valoban harcos vagy, ahogyan allitod? Ha felbérellek, el6szor is
bizonyitanod kell, hogy érdemes vagy a szolgalatra. Hashi, kapd el! —
Erre az asztal alatt hever6 Jaguar felugrik, és neked ront. Kénytelen
vagy megkiizdeni vele.

Faguar UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha megolted a ragadozot, lapozz a 146-ra. Ha 2 pontnyira csok-
kentetted az ELETEREJET, €s ugy dontesz, hogy megkiméled az életét,
lapozz a 80-ra.

95.
A recsegd hang hangosabb lesz, amint kinyitod az ajtét. Amikor mar
félig nyitva all, lathatod, hogy egy rovid folyosora vezet. A folyosorol
két ajto vezet tovabb: az egyik jobb kéz feldl, a masik a folyoso végén.
De hirtelen hangokat hallasz! A nyikorgo ajto felkelthette valakinek a
figyelmét! Ugy déntesz, hogy gyorsan becsukod az ajtot, és mas utat
probalsz meg. Ha a nagy, kétszarnyu ajtoval probalkozol, lapozz a
253-ra. Hogyha az arkadsor tuloldalan 1évé ajtéval, lapozz a 493-ra.

96.
Alaposan megvalogatva a lépéseidet végiil eléred az ajtot, és lenyo-
mod a kilincset. Egy folyosora jutsz, mely a vége felé kiszélesedik.
Elindulsz rajta. Lapozz a 124-re.



97-98

97.

Megkoszondd neki a sort, és felhajtod. Nagy megkonnyebbiilésedre
a sor valdban sor, és nem valamiféle mérgezett ital. 2 ELETERG pon-
tot kapsz. Ismét megkdszéndd az ajandékot. — Ajandékot? — nevet
a Vorosszem. — Mi senkinek sem adunk ajandékokat! A sor ara 2
Aranytallér! — A tobbiek is elkezdenek kacagni, és er6skodnek, hogy
ki kell fizetned a pénzt. Ha van 2 Aranyad, és fizetsz a sOrért, ugy
hagyjak, hogy tavozz — lapozz a 425-re. Ha nincs 2 Aranyad, vagy
nem akarsz fizetni, lapozz a 12-re.

98.
A helyzet reménytelennek tinik. Az ajté igen erds, a zar irtoztatd
méretét pedig mar lattad az el6bb. Az ablak lenne még egy masik le-
het6ség, de meglehetGsen magasan van. Ha ugranal, minden bizony-
nyal belehalnal. Talan az lesz a legjobb, ha megrohanod az Oroket,
amikor ételt hoznak? Ki tudja? Mit teszel?

Megproébalod betérni az ajtot? Lapozz a 120-ra.
Megkérdezed Jannt, hogy 6 mit gondol? Lapozz a 414-re.
El6veszel valamit a hatizsakodbol? Lapozz a 259-re.

Vagy varazsolhatsz is:

SAP FAL REP ZUH FEM

673 767 696 604 725
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99-102

929.
Ha van nalad étel, most ehetsz. Ha ma még nem ettél, 2 ELETERG
pontot kapsz az étkezést6l. Ha mar ettél ma, csak 1 ELETERG pontot
kapsz. Ha nincs nalad étel, természetesen nem valtozik az ELETEROD.
Jegyezd fel a szlikséges valtoztatasokat a Kalandlapodon, és késziilj fel
az éjszakara. Lapozz a 384-re.

100.
Lassan araszolsz el6re a szobaban. A kovetkezd 1épésedet az alabbiak
kozil valaszthatod ki: 52, 227 vagy 2.

101.
Atmész a folyoson, és keresztiilvagsz a Mucalytok szobajan. A kévet-
kezd folyoso végénél 1évé ajto a bejarati terembe nyilik. Az alacsony,
zOmok teremtmény, aki beengedett, mar nincs itt. Kinyitod az ud-
varra nyild ajtot, és kilépsz rajta. Az Ut szabad a nagy, kettSs ajtoig.
A fal mellett el is indulsz feléje. Lapozz a 392-re.

102.
Az ajto kirobban, te pedig fejjel el6re berontasz a mogotte leve te-
rembe. A szalma boritotta padléra esel, és néhany bukfenc utin
megallapodvan koriilnézel a szobaban. Egy egyszerd, lires szobaba
jutottal. Két ajtd vezet tovabb beldle. Ha a bal oldali ajtoval probal-
kozol, lapozz a 37-re. Ha a jobb oldali a szimpatikusabb, lapozz a
465-re.



103

103.

— Az Er6d? — kérdezi. — Miért? Ugye nem akarod meglatogatni? Mert
ha igen, az idGk végezetéig atkozott leszel! A gonoszsag Mampangban
mintha ¢él6lény lenne, mert megfert6z mindenkit, aki akar csak a
kiiszobéig is merészkedik. Neked nincs ott semmi dolgod. Band
meg most a bilneidet, és gyere velem, hogy aldozatot mutassunk be
Throffnak — a magasnak! Az egyetlen igaz istennek mindenek f6l6tt!
A Fold istenndjének! Kiizdj meg Mampang sotét démonjaival, és €lj
Orok igazsagban! Most! Band meg most biineidet!

Az dregember egyre izgatottabba valik, te pedig igazan nem akarsz
vitaba bonyoldodni egy fanatikussal. Elmagyarazod neki, hogy te meg
akarsz kiizdeni a mampangi gonosszal, azzal a céllal hogy vagy legy6-
z0d, vagy belepusztulsz a probalkozasba. Colletus végighallgat, majd
megrazza a fejét. — A Mampangban lakozo sotét er6ket senki sem
gyOzheti le, csak maguk az istenek — feleli. — Amikor fiatalabb voltam,
olyan, mint te, ez volt az én kiildetésem az ¢életben. De a mampangi
atkozott istenek csunyan elbantak velem! — Megérinti a szemeit.
— De annyit érzek, hogy az akaratod szilard. Nem mondhatok sem-
mit, ami eltantoritana a kildetésedtdl, igy aztan azzal segitek neked,
hogy elmondok egyet s mast arrdl, ami az Er6dben read var. Gyere
ide, és figyelj! — Szembefordul a S6hajok Hidjaval, és feltartja kezeit.
Egy masik hid jelenik meg mellette, az el6bbinél sokkal erdsebb. — A
Séhajok Hidja nem mas, mint illuzié — magyarazza. — Indulj el rajta,
és féluton a létrehozé varazslat megsziinik, neked pedig halal a ba-
torsagod jutalma. Ha az elhatarozasod valoban olyan szilard, mint
amilyennek mondtad, harom dolgot tudok neked ajandékozni, me-
lyek segithetnek az utadon. Van két varazsitalom. Az elsd visszaallitja
az erO0det, mig a masikat az istenek nevében aldottam meg. Harma-
dik ajandékom pedig egy Papi Sapka, mely szintén hasznodra valhat.
Es most menj! Cheelah szerencséje legyen veled!

Megkdszondd az oreg szent segitségét. Nyilvan meghaltal volna,
ha a titok ismerete nélkiil prébaltal volna atkelni a hidon. Elteszed
az ajandékaidat: a Gyogyito Italt, a Szenteltvizet és a Papi Sapkat.
Es érzed, hogy az oreg utolsé szavai sem légbél kapott szavak vol-
tak: megnovelheted 1 ponttal a sZERENCSED Kezderi értékét, és vissza-
allithatod jelenlegi sZERENCSEDET 8-ra (ha most nagyobb, mint 8, ne
valtoztass rajta). Es most atmehetsz az igazi hidon a szakadék masik
felére. Lapozz a 411-re.
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104-105

104.

Az egyik Felderitd elveszi a hatizsakodat, mig a masik segit kibajnod
a kopenyedbdl, és felsegiti rad az 6vét. A kopeny meleg és kényelmes,
de amint a Felderitd meghtizza a csatokat, a szoros kotés egy kicsit
kényelmetlenné valik. Ha elpanaszolod ezt neki, és megkéred, hogy
ne huzza meg a csatokat olyan szorosra, lapozz a 282-re. Ha inkabb
csipOs megjegyzést teszel arra nézve, hogy ez elég hatékony modszer
arra nézve, hogy az ember mas alakot vegyen fel, lapozz a 231-re.

105.

A mutacio, amire varsz, lassan bekovetkezik. Jobb labad fajni kezd,
¢és a szemed lattara fokozatosan megvaltozik a formaja! Labfejed 6sz-
szezsugorodik, és hegyes csonk jelenik meg a helyén. Lassan farokka
kezd alakulni! Igy most csak egy l14bad maradt, amin jarhatsz, bar a
masik labaddal tudsz egy kicsit tamaszkodni. Le kell csokkentened
3-mal a Kezdeti UGYESSEGEDET, €s a jelenlegi UGYESSEG pontjaidat is
modositanod kell, hogy ne haladjak meg a cs6kkentett értéket. Ha
készen vagy az indulasra, kiugralsz a hatso ajton, mely tovabbvezet
az Erdd belseje felé. Lapozz a 448-ra.




106-108

106.
Artalmatlan megjegyzésed vérig sértette &ket. Megprobalod elsimi-
tani az ugyet, de nem sok sikerrel. A legmagasabb Fekete EIf feléd
indul, arcan gunyos vigyor dmlik el. — Tanitsuk meg ezt a tetves em-
bert j6 modorra! — morogja. A masik kettd is felall. Ugy tiinik kdzel-
harc lesz a dologbdl. Ha a fegyveredet hasznalnad elleniik, lapozz az
510-re. Ha inkabb varazsolni akarsz, valassz:

VAR MEN POP ALT BUZ
793 614 775 727 671
107.

A FOmagus atalakulasa mar majdnem teljes. Ha gyorsan megtama-
dod a lényt, miel6tt még teljesen kiformalddott volna, talan lesz még
némi esélyed. Ha nem vagy elég gyors, nem lesz esélyed egy ilyen
alvilagi istenség ellen.

Alvilagi Démon UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha 6t Koron belal legy6ézted a 1ényt, lapozz a 351-re. Ha nem, lapozz
a 172-re.

108.

A fészek és az aranytojas tovabbra is titok marad szamodra. Vajon
hasznukat veszed, ha Madéaremberekkel taldlkozol? Ertékes a tojas
egyaltalan? Vagy mindkettd pusztan csak valami luxusdisz? Ra fogsz
valaha is erre jonni? Lapozz a 473-ra.
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109.

Ahogy megkozelited a csoportot, latod, hogy harom lény beszélget
egymassal. Az alakjuk ismerds. Vékony, hosszukas tagjaikat rongyos
ruhazat takarja. Amikor még kozelebb érsz, latod azt is, hogy nagy
szemeik vannak, de csukva tartjak dket! Abban a pillanatban harc-
késziiltségbe helyezkedsz. Vordsszemek! Azonnal visszaemlékezel
a Vorosszemekkel tértént korabbi talalkozasaidra. Megprobalod
elkeriilni 6ket ugy, hogy gyorsan mas iranyba indulsz. Az egyikik
azonban észrevett, és feléd kialt. Nyilvan tisztaban van azzal, hogy
megprobaltad kikeriilni 6ket, és most idegesiteni akar egy kicsit. A
tobbiek is feléd forditjak a fejiiket, és odahivnak magukhoz. Ha oda-
meész, ahogy kivanjak, lapozz a 242-re. Ha inkabb nem t6r6dsz a
szitkozddasaikkal, és folytatod az utadat, lapozz a 216-ra.

110.

A Felderit6k koriilvesznek, és egyiittesen rad rontanak. Minden Kor
elején ki kell valasztanod, hogy abban a Koérben melyik ellenfeled
ellen fogsz harcolni. Vele szemben bonyolitsd le a harcot a szokasos
szabalyok szerint, de a tobbi ellenfeled ellen is meg kell hataroznod
aTamadoderdtoket. Ha a masik ellenfeled Tamadoereje bizonyult na-
gyobbnak, 6 is sebzett rajtad. Ha alacsonyabb, vagy egyenld, akkor
viszont te nem sebeztél rajta, minddssze csak kivédted a csapasat
abban a Koérben.

EIs6 Felderité UGYESSEG 7 ELETERO 4
Masodik Felderité UGYESSEG 6 BELETERO 4
Harmadik Felderité UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha legydzted 6ket, lapozz a 340-re.




111-113

111.
Az ajtd kinyilik. Lassan nyitod befelé — és ez igen bolcs dontésnek
bizonyult. Az ajté mogott ugyanis egy nehéz cséphadardt akasztot-
tak fel oly mdédon, hogy az éppen az arcaba csapddjon annak, aki
meggondolatlanul belép rajta. Elkeriilvén igy a csapdat, belépsz a
baljoslatu szobaba. Lapozz a 251-re, hogy megtudd, miféle szobaba
1éptél be.

112.
Fejjel elore berepiilsz a sotétségbe. Kemény, szalmaval teleszort ta-
lajra érkezel. Koriilnézel, de a koroms6tétben nem latsz semmit. Egy
hang azonban megiiti a fiiledet. A szoba egyik sarkabol neszezés és
kaparaszas hallatszik, mintha valaki egy koteg szaraz gallyat vonszol-
na a padlon. Ha megragadod fegyvered, lapozz a 15-re. Hogyha in-
kabb varazsolni kezdenél, valassz:

ALV HAT POR TIV TIL
682 594 672 783 644
113.

Még nincs teljesen vilagos, amikor felkelsz, hogy tovabb folytasd az
utadat. Nem tervezted meg pontosan, hogy hogyan fogsz bejutni az
Erddbe, de biztos vagy benne, hogy egyaltalan nem lesz konnyu dol-
god. Az éjszakai pihenés 2-vel megnovelte az ELETERODET (legfeljebb
a Kezden értékéig), de ha semmit sem ettél tegnap, 3 ELETERO pontot
le kell vonnod. Osszepakolod a cuccaidat, és elindulsz a kapu felé.

Ahogy kozelebb érsz, a hatalmas fa kapuszarnyak foléd maga-
sodnak. Kicsit izgulsz, nehogy észrevegyenek, de tudod, hogy amig
a nap fel nem kel teljesen, ez nem nagyon valdszinti. Az Erdd éles
korvonala a kora reggeli derengd égbolt ellenében ijeszt6é latvany,
és nem tudod lekiizdeni a kicsinység és kiszolgaltatottsag érzését az
Erdd hatalmas tomege mellett.

Odalépsz a kapuba vagott kis ajtohoz. Kopogsz rajta, tudvan, hogy
ezzel felkelted az Orok figyelmét? Ha igen, lapozz a 304-re. Ha in-
kabb egy varazslatot akarsz elmondani, az alabbiak koziil valaszthatsz:

HOM NYI REP ATE ELT
791 643 736 749 667



114-116

114.

Megproébalsz a lehetd legnagyobb csendben belépni a szobaba. Ko6-
rilnézel, hatha talalsz valami nyomot a padlon, mely lényekre vagy
targyakra utalna, de semmit sem latsz. Meggyorsitva lépteidet, az
ajto felé tartasz. Féluton megtorpansz. A szoba tavoli cslicskében
1év6 valami felkeltette a figyelmedet. Hatalmas, medveszerd alak, de
egyelére nem mozdul. Ha odalépsz, hogy koézelebbrdl is megvizs-
gald, lapozz a 369-re. Hogyha inkabb ra se hederitesz, és tovabbmész
az ajto felé, lapozz a 470-re.

115.
Kellemesen elbeszélgetsz evés kozben, és végiil gy dontesz, hogy
ideje tovabbmenned. 2 ELETERG pontot kapsz, ha nem ettél a mai
nap, illetve 1-et, ha mar ettél. Lapozz a 8-ra.

116.

Kellemesen ramosolyogsz a kereskeddre, aki visszabiccent, de to-
vabbra is merGen figyel. Mivel nincs ra esélyed, hogy barmit is ellopj
titokban, egyetlen lehetGséget marad — ha felkapsz gyorsan valamit. A
megfeleld pillanatban felkapsz egy marokra valo ékszert az egyik kozeli
polcrdl, és az ajtéd felé rohansz zsakmanyoddal. A kereskedd meg sem
mozdul, de amikor az ajtéhoz érsz, nyelvével csettint egyet. Ebben a
pillanatban hegyes vastiiskék vagodnak keresztbe az ajton, és elzarjak
a kijaratot. Szerencséd van: éppen sikertil elkeriilnéd, hogy felnyarsal-
janak. Legalabbis, majdnem sikertilt elkeriilnéd. De ahogy keresztiil-
ugrasz az ajton, az egyik rud atszurja azt a kezedet, amelyikben a zsak-
manyodat tartod. Feluvoltesz fajdalmadban (vesztesz 1 UGYESSEG €és
2 ELETERG pontot), és gyorsan visszarantod a kezedet. Egy targyat
azért igy is sikeriilt ellopnod. Hogy megtudd, mi a zsakmanyod, dobj
egy kockaval. Ha paratlan szamot dobtal, lapozz a 382-re. Ha paro-
sat, lapozz a 417-re.
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117.
Sikeriil megkapaszkodnod, mikézben a hid ide-oda leng a sulyod
alatt. Megkonnyebbiilten fellélegzel, amikor atérsz a taloldalra. To-
vabb folytatod az utadat. Lapozz a 380-ra.

118.
A Madarembereket egészen lenyligzi az ajanlatod. Még sohasem
lattak ilyen talizmant azel6tt. Mikdzben azok harman belemeriilnek
az ékszer tanulmanyozasaba, te csondesen at tudsz lépni az ajton.
Lapozz a 479-re.

119.

Sikeriilt lekiizdened viszolygasodat, és atkiizdod magad a szoban,
labaddal félrerugdosva a koveket és fadarabokat, melyek a f6ldén
hevernek. Ha barmi is lenne itt, megtalalnad, hacsak nem a lyukba
rejtették, mert az biztos, hogy senki nem kutatna at azt a gusztus-
talan lyukat. A kutatasod eredménytelen. A latrinaban semmit sem
rejtettek el. Legalabbis nem latsz semmi ilyesmit. De egyvalamit
mégiscsak szereztél, ez a valami pedig az a betegség, mely kdrokozoit
az idebenn nytizsgd legyek hordoztak. Kezded egyre rosszabbul érez-
ni magad. EgyelGre a hatas még nem tul dramai. Vesztesz 1 ELETERG
pontot, valamint 1 UGYESSEG pontot, de ez utdbbit csak harc idejé-
re. Mire azonban eljutsz a Fémagusig — persze, ha taljutsz az aka-
dalyokon ¢élve —, a hatas sokkal erdteljesebben fog jelentkezni. Egy
Ujabb ELETERO és egy ujabb UGYESsSEG pontot le kell vonnod, amikor
a Fémagussal fogsz megklzdeni. Azutan a hatas attdl figg, hogy si-
keriil-e orvost talalnod, mieldtt a kér végzetessé valna. Befejezheted
ugyan a kiildetésedet, de utdna mar nincs sok idéd hatra. Es most
ugy dontesz, hogy tavozol a szobabdl. Lapozz a 70-re.




120-121

120.

A Minim6 figyelmeztet, hogy a prébalkozasod felesleges eréfeszités.
Te mindenesetre tigy déntesz, hogy megprobalod. Osszeszeded min-
den erddet, és nekirontasz az ajtonak. A kis lénynek igaza volt. Csak
az idédet pocsékoltad, raadasul igen fajdalmas modon. A vallad
hatalmasat reccsen, amikor nekicsapodsz az ajtonak. Balsejtelmed
nemsokara be is igazolddik: eltorted a vallcsontodat. Amikor moz-
ditani probalod a karodat, égetd fajdalom fut végig a mellkasodon.
Vesztesz 4 ELETERO €s 3 UGYESSEG pontot. Ez a levonas egészen addig
érvényes, amig valamiféle gyogyulasi modot nem talalsz. Lapozz a
476-ra.

121.
Felbosszantottad Gket, igy vendégszeretetrdl sz6 sem lehet. Ha meg-
gondolod magad, és mégis elfogadod a sort, lapozz a 97-re. Ameny-
nyiben visszahatralsz, és megprobalsz elindulni masfelé, lapozz az
57-re. Hogyha varsz, mi fog most térténni, lapozz a 12-re.
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122.

Biszke kijelentésed inkabb batorsagrél, mint intelligenciardl tants-
kodik. Nem vagy abban a helyzetben, hogy kiilondsebb fenyegetést
jelents a szamukra! A kapitany és az 6r6k hangosan felkacagnak.
— Vigyétek ezt a nyomorult Fél-Orkot a pincékbe! — parancsolja a
kapitany. Az Orok pedig teljesitik a parancsot. Fogsagban kell letol-
tened életed hatralévd idejét. Szerencsére ez nem olyan tul sok...
Kalandod itt véget ér.

123.
A szornyetegnek leckét kell adni. Az orditasa nem ijeszthet el téged
attdl, hogy a barlangjaban toltsd az éjszakat! Ha kivont fegyverrel
1épsz be a barlangba, lapozz a 286-ra. Amennyiben inkabb varazsolni
kezdesz, valassz:

DOK TAV MEN ATE TUK
635 607 782 697 669

124.

A folyoso kiszélesedik, és egy nyitott el6csarnokba érkezel, mely nyil-
van a f6 kozlekedési utvonalra esik. Szamos folyoso nyilik az el6-
csarnokbdl, és két ajtot is talalsz abban az iranyban, amerre haladsz.
Kozvetleniil el6tted hatalmas, nehéz, duplaszarnyu faajtot latsz. Le-
het vagy hirom méter magas. Ovatossagra int azonban a tény, hogy
ez résnyire nyitva all. A masik ajto, mely néhany méternyire balra all,
sokkal diszesebb. Fa keretét kiilonféle faragasok diszitik. Ha a nagy,
kettds ajton at folytatnad a vizsgalddast, lapozz a 41-re. Ha inkabb a
kisebbik ajtéval probalkozol, lapozz az 54-re.



125-126

125.

— Kristatantibol, mi? — kacag a Vorosszem. — Es arra szamitottal,
hogy ezt elhissziik? Te éppen annyira vagy odavalosi, mint mi. Ha
Kristatantibol vald lennél, nem ugy viselnéd a hajadat, ahogyan
most. Az ottaniak hagyomany szerint magasan feltornyozzak a ha-
jukat, és csontokkal és tiikkel fogjak dssze! — Erre mit mondasz? Ha
ko6z16d, hogy nem Kristatantibdl szarmazol, hanem Analandbdl, la-
pozz a 48-ra. Ha tovabbra is ragaszkodsz ahhoz, hogy marpedig te
igenis Kristatantibdl j6ttél, lapozz a 291-re.

126.
El6veszed az élelmedet, és nekiallsz falatozni. Ha ma még nem ettél,
2 ELETERO pontot kapsz. Ha mar ettél ma, akkor csak 1 ELETERG pont
a jutalmad. Ha befejezted az evést, lapozz a 358-ra.
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127-129

127.

Finoman megnyomod az ajtét, mire az kilendil, és beléphetsz a mo6-
gbtte huzddod, meglehetsen piszkos szobaba. A sarokba egy asztal
és egy szék van beallitva. Az asztalra borulva egy furcsa, sima béri,
blrpancélba 6ltozott 1ény alszik. A fején nincsen haj — valdjaban an-
nak sincs semmi nyoma, hogy a testén barhol is lenne akar egy szal
szOr is —, a vallai szélesnek és er6snek tinnek. Amint belépsz, a 1ény
horkan egyet, és felébred. Amikor meglat, felpattan, felnyul a polcra
a fejszéjéért, és agressziv hangon koveteli, hogy mondd meg, miért
zavartad meg az alvasat. Ha kirantod a fegyveredet, és nekirontasz a
lénynek, lapozz a 360-ra. Hogyha elnézést kérsz a zavarasért, és meg-
prébalod megnyugtatni, lapozz a 466-ra. Amennyiben te is felemeled
a hangod, és visszaiivltdd, hogy nem volt az orrara irva, hogy éppen
alszik, lapozz az 506-ra.

128.

A Goblin bajnok hatalmasat ordit. Ez csatakialtas volt a tobbiek
szamara. Egy emberként (illetve egy Goblinként) koréd sereglenek,
és utlegelni, rugdosni és harapni kezdenek. Keményen kiizdesz, de
ekkora tulerd ellen te is tehetetlen vagy. Egy nagyobb ragas a foldre
taszit. Vagy tucatnyi hegyes fogsor mélyed a htusodba. A fajdalom el-
viselhetetlen, igy hangosan tivolteni kezdesz. De ez nem segit. Nem-
sokara a Goblinok elkészitik beldled nyomorult életiik egyik legjobb
vacsorajat. Kalandod itt véget ér.

129.

Gyorsan bezarod magad mogott a kapuba vagott ajtot, és belépsz a
varba. Egy széles arkadsorban talalod magad a f6kapu mogott. Az
utat egy masik kapu zarja el, legalabb akkora, mint a bejarati kapu
volt. Hatalmas, kétszarnyt kapu, nehéz, sargaréz zarral. Balra és
jobbra két kisebb bejaratot latsz, melyek az Er6d6t kérbevevd, tobb
méter vastag falba vagott szobakba vezetnek. Melyik uton mész to-
vabb? Ha a bal oldali ajton at, lapozz a 206-ra. Ha a jobb oldali ajton
at, lapozz a 493-ra. Hogyha a kétszarnyu, nagy kapun at, lapozz a
253-ra.




130-132

130.

Lehuzod a csizmékat a kapitanynak, és megigéred, hogy nekiadod
Oket, ha elenged. Egy darabig gy tinik, érdekli az ajanlat, de aztan
csettint egyel az ujjaval. Az 6rok megragadnak, és atloknek az ajton,
miutan megszabaditottak hatizsakodtol és pénzes erszényedtdl. Eze-
ket késGbb a kapitany kapja meg. Végiil is, miért engedne szabadon
cserébe a csizmakért, amikor igy is elveheti 6ket? A Mampang Eréd
borténében ugysem vennéd hasznat, hiszen innen életed végéig nem
fogsz kiszabadulni. Ez azonban szerencsére nincsen tul messze. Ka-
landod itt véget ér.

131.
Még egyszer megprobalnak ravenni, hogy fogadd el tanacsukat és
vedd fel a kdpenyt, de te hajthatatlan maradsz. Egyikiik mérgesen
felcsattan: — Csak vesztegetjiik az idénket. Gydzziik meg ezt a nyo-
morult embert a magunk médjan! — Lapozz a 90-re.

132.

Felmeril benned az 6tlet, hogy felajanlod neki az Aranytallérjaid, ha
bejuttat a bels6 erédbe. Az Gtleted tett koveti, és hamarosan rajossz,
hogy gyakorlott alkudozéval allsz szemben, igy bele kell menned
a jatékba. 1, 2 vagy 3 Aranytallért ajanlhatsz fel neki. Valaszd ki a
»vegso ajanlatodat”, majd dobj egy kockaval. Ha 1 Aranyat ajanlottal
fel, 5-6st vagy 6-ost kell dobnod, hogy elfogadja. Ha 2 Arany volt az
ajanlatod, 3—6-nal fogadja el. 3 Aranyas ajanlatot 2 és 6 kozotti do-
bassal fogad el. Ha sikeriil megegyeznetek, lapozz a 20-ra. Ha nem,
vagy nem volt nalad elég Aranytallér, vagy egyaltalan nem is akartad
megvesztegetni, lapozz a 160-ra.




133-134

133.

Probalkozhatsz, ahogy akarsz, az ujjaid mar egyszeriien nem birjak
a kapaszkodast, és tompa puffanassal pottyansz a foldre. A zajra az
6rok azonnal sarkon fordulnak, és rad merednek. Utana nagyot ki-
altanak, kirantjak fegyvereiket, és rad vetik magukat. Visszalépsz az
ajtoba, remélvén, hogy igy egyszerre nem férnek hozzad — no meg
persze azt is, hogy tovabbiak nem fognak megjelenni! Most pedig
harcolnod kell (mivel az ajtoban allsz, egyenként kell megkiizdened
az Orokkel):

Els6 Or UGYESSEG 7 BELETERO 7
Masodik Or UGYESSEG 6 ELETERO 7
Harmadik Or UGYESSEG 7 ELETERO 8
Negyedik Or UGYESSEG 8 ELETERG 7

Ha legy6zted 6ket, lapozz a 129-re.

134.

Varsz, amig a padlé és a plafon kozelebb érnek egymashoz, majd
beékeled a dardadat a kettd kozé. Izzadva varod, mi lesz az ered-
mény. A fegyver megszorul, majd recsegni kezd, mikézben te imat
mondasz az Osszes 1étezd és nem létezd istenhez. Kitart a darda?
Néhany masodperccel késébb megkapod a valaszt. Reccs! Meg sem
kottyant a padlonak! Tekinteted elborul, amint véglegesen bebizo-
nyosodik terved kudarca. Elvesztetted egy fegyveredet! Ha ez volt az
egyetlen fegyvered, 2-vel kisebb lesz az tGYEssEGED minden harcban,
amig nem talalsz helyette egy masikat. De ez még tul tavoli j6vd,
tekintettel, arra, hogy a kovetkezd néhany perc leforgasa alatt akar
palacsintava is lapulhatsz! Lapozz a 269-re.




135-137

135.

A varudvar tavolabbi sarka felé kozelitesz. Két hatalmas faajtd sotét-
lik a falban. Ha be akarsz jutni a toronyba, at kell haladnod rajtuk.
Az ajtok el6tt néhany méternyire egy furcsa formaju, jo két ember
magas fémrad all ki a f6ldbdl. Bal kéz fel6l nem latsz semmi érde-
keset. Jobbra egy kisebb faajtot veszel észre a falban. Ha odamész
a nagy faajtokhoz, hogy megnézd, be tudsz-e jutni rajtuk, lapozz a
397-re. Hogyha inkabb megvizsgalod a fém rudat, lapozz az 502-re.
Amennyiben a jobb kéz feldli kis faajtéhoz sétalnal oda, lapozz az
519-re.

136.

Odamész a barlang bejaratahoz, és belesel. A barlangban uralkodo
szag ugyan nem tul kellemes, de a hely biztonsagosnak tlnik. Az
egyetlen dolog, ami egy kicsit aggaszt, hogy nem latod a hatso falat:
akar nagyon mély is lehet a barlang. Ha inkabb a masik két barlang
kozil probalod ki az egyiket, és odamennél a legkisebb barlanghoz,
lapozz a 222-re. Hogyha a masik, nagyobb barlanggal probalkoznal,
lapozz az 534-re. Amennyiben belépsz ebbe, lapozz az 507-re.

137.

Odacsoszog hozzad, és egy élelmiszeres kamrahoz vezet. — Szolgald ki
magad! —javasolja. — Ezek pétoljak az elvesztett €életerdt. A katonak is
az én specialis ételeimbdl kapnak, hogy nagyobb legyen az erejik. —
Megprobalod elmagyarazni, hogy valoszintlileg félreértés tortént;
te egyszerlien csak a legrovidebb uton akarsz bejutni a toronyba.
Ebben azonban vendéglatdod nem tud segiteni, raadasul sértve érzi
magat, amiért visszautasitottad a féztjét. Hogyha eszel inkabb gyor-
san egy keveset, hogy a kedvére tegyél, lapozz a 3-ra. Amennyiben
k6z16d, hogy neked most menned kell, lapozz a 297-re.




138-139

138.

A furcsa lény kinyujtja a kezét, majd néhany sz6t motyog. Valaminek
a korvonala jelenik meg a kezén. Amint a targy vonalai lassan-lassan
kirajzolodnak, és egyre felismerhetobbé valnak, a szemed elkereke-
dik amulatodban. 4 Kirdlyok Korondja! Erte nyulsz, de elhuzza el6-
led. — Csak ne olyan gyorsan, ember! — nevet. — Uzletet kotdttiink.
Ha odaadom neked a Koronat, azonnal tavoznod kell errdl a helyrdl.
Es hogy megbizonyosodjam réla, hogy nem akarsz artani nekem,
zalogul itt kell hagynod a fegyveredet. — Ha azt teszed, amit mond,
lapozz a 234-re. Ha nem, és inkabb el6rantanad a fegyveredet, hogy
megkiizdj vele, lapozz a 162-re. Amennyiben egy varazslatot monda-
nal el, valassz:

LAP FIX VAR TIL GOB
650 786 687 706 730

139.
Mikézben el6rehaladsz, figyelemmel tartod a folyosé mindkét ol-
dalat, hatha életnek a nyomat fedezed fel. Amikor reszel6 hangokat
hallasz el6lr6l, megtorpansz. A folyoso jobb oldalan két, vastag pan-
célba 6ltozott 6r hever a f6ldon. Nem mozdulnak, nyilvan alszanak.
Az egyikiik egy felfordult boroskancsé nyakat szorongatja a marka-
ban. A kancs6bol még szivarog egy kis bor. Hiszen ezek részegek!
Megprobalsz ellopdzni mellettiik. 7edd probara szerencsEiD! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 342-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 264-re.




140-141

140.

Az ajtd nincsen bezérva, igy kinyitod. Egy s6tét folyosora jutsz. Ep-
pen azon gondolkodsz, hogy tovabbmen;j erre vagy sem, amikor zajt
hallasz magad mogiil az udvarrdl, és ez el is dontotte a kérdést. A
lépések zaja egyre hangosabb és hangosabb lesz. Nem szabalyos me-
netelésrdl van szo, de annyit tisztan hallani, tekintélyes szamu 6r ko-
zeledik! Elindulsz hat a folyoson, és bezarod magad mogott az ajtot.
Néhany masodperc mulva a szemed hozzaszokik annyira a sotétség-
hez, hogy legalabb azt latod, merre megy a folyosd. Tobbé-kevésbé
egyenesen vezet elGre, majd el6szor balra, aztan jobbra fordul. Végiil
egy ajtohoz ér. Lapozz a 357-re.

141.

Végigmész az el6téren és a Mucalyt szobajan is. A kovetkez6 folyosod
végénél hangokat hallasz az ajté tal felérdl. Kinyitod az ajtot. — Na,
itt van! En mondtam! Az analandi! Es amikor elfogod azt a kutyat,
ne feledd elmondani a mesteriinknek, hogy én, Ridd, a Gném adtam
neked ezt az informaciot. — Karomkodsz egyet: a kis Gnom 6roket
hivott, hogy elfogathasson. A szobaban legalabb egy tucatnyi felfegy-
verzett 6r nylizsog. Egy emberként feléd ugranak. Van nalad megal-
dott, keményfa darda? Ha igen, lapozz a 17-re. Ha nincs, lapozz a
266-ra.




142-143

142.

Elkezded az Or elleni harcot. A meglepetés elénye a tiéd, az Grnek
viszont modjaban all erdsitést kérni. Ahogy a harc folyik, az 6r han-
gosan Uvolteni kezd. Kialtasaira hat Gjabb Or jelenik meg az ajtdban,
és miel6tt még barmit is tehetnél, rad vetik magukat, és hatracsavar-
jak a karodat. Egy Grmester jelenik meg ezutan, és végigméri a harc
szinhelyét. Az egyik Or fajo karjat babusgatja. Az 6rmester alaposan
leteremti az Ort Uigyetlensége miatt, majd feléd fordul. Bolint egyet a
téged fogva tarto két 6rnek, majd megfordul, és kimegy a szobabol.
Az Ormester hata az utolsé dolog, amit még életedben latsz, mert
ekkor hirtelen egy kard pengéje csuszik at hatulrél a mellkasodon.
Kalandod itt véget ér.

143.

Az Ogre eltlinddik egy pillanatra. — Huhh, amikor még 14j voltam
a szakmaban, volt egy kilondsen szép kinzasom — kezdi. — Egy
Klattaembert lopason kaptak és nem akarta elarulni, hova rejtette a
lopott holmikat. Kis kaparotiikkel el6szor is csontig levakartuk réla a
hust, aztan tvegszilankokat tettiink a szempilldja ala, aztan elvagtuk
az inakat a sarkanal. A ficko persze mar az els6 kaparasnal elmondta,
hova rejtette a lopott cuccokat, de ra se hederitettiink. Végiil is ne-
kiink is kell egy kis szorakozas, nem? De mit is kérdeztél? A FOma-
gus? A tornyéban van, mint mindig. — Es most 8 kérdez tSled egyet.
Lapozz a 19-re.







144-145

144.
A szobabol hangok hallatszanak ki. Odalépsz az ajtdéhoz, és odata-
pasztod a fiiledet, hogy kideritsd, mi folyik odabent, illetve hanyan
beszélgetnek. Csak két hangot hallasz, igy valdszintileg csak néhany
lény lehet odabent. De az ajto hirtelen kivagodik! Miel6tt reagalhat-
nal, megragadjak a csuklodat, és berantanak a szobaba.

— Ugy véltem, hallottam valamit — mondja egy magas Fekete Elf az
asztalnal 16 két tarsanak. — Egy gusztustalan emberi lény. De nézd
csak a bdre szinét! Pfuj! Rémisztd! Képzeld el, milyen lenne ilyen
bdrrel élni! — Azok ketten nagyot rohdgnek, majd mindharman feléd
fordulnak. Mit teszel:

Te is nevetsz, hatha igy baratsagossa valnak? Lapozz a 295-re.
Kikéred magadnak, hogy sértegetni

merészeltek? Lapozz az 536-ra.
Megproébalsz kirohanni a szobabol? Lapozz a 335-re.

145.

Az Orok azon nyomban rad ugranak. Egyszerre kiizdj meg velik!
Minden kor elején ki kell valasztanod, hogy abban a kérben melyik
ellenfeled ellen fogsz harcolni. Vele szemben bonyolitsd le a Kort a
szokasos szabalyok szerint, de a masik ellenfeled ellen is meg kell
hataroznod a Tamadoéerdtoket. Ha a masodik ellenfeled Tamadoere-
je bizonyult nagyobbnak, 6 is sebzett rajtad. Ha alacsonyabb, vagy
egyenld, akkor viszont te nem sebeztél rajta, minddssze csak kivéd-
ted a csapasat abban a Korben.

Elsé Or UGYESSEG 8 ELETERO 7
Masodik Or UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha megolted Gket, sorra keritheted a kapitanyt is:
érkapitdny UGYESSEG 8 ELETERO 9
Mikor a kapitany ELETEREJET 6-ra, vagy az ala cs6kkentetted, dont-

hetsz. Ha meg akarod kimélni az életét, lapozz a 347-re. Ha tovabb
akarsz harcolni vele, lapozz a 391-re.



146-148

146.

Egy konnycsepp jelenik meg a kovér férfi szeme sarkaban, amikor
megadod a kegyelemdofést kedvenc haziallatanak. — Ez felesleges
volt! — hiippogi. — Hashi! Mit tettél vele?! — Szembefordulsz a férfival.
Odalépsz hozza, és megragadod a torkat. Felbérelt harcos vagy, aki
nem szokta megkimélni az ellenfelei életét. Koveteled, hogy mond-
ja meg, hogyan juthatsz be a toronyba. Ko6zl6d, hogy van néhany
elintézendd dolgod odabent, és megigéred, hogy visszatérsz, ha is-
mét fel akarna bérelni. — Am legyen — sdhajt a férfi. — Ahhoz, hogy
bejuss a toronyba, 1épj az ajtd elé, és suttogd bele a jelszot a zarba:
»Alaralaramalana”. Az ajté magatol ki fog nyilni. Es most eressz el! —
Elengeded a férfit, és tavozol a szobabol. Lapozz a 141-re.

147.
Libra folytatja: — Néhany rossz hirt is el kell mondanod neked, me-
lyek hatassal lehetnek a kiildetésed sikerére. Az el6z6 éjszakat ugyan-
abban a barlangban t6ltotted, mely a reszketd kor kiindulo helye. —
Uténa elmondja a kor tineteit. Lapozz a 247-re.

148.
Van nalad Eziistsip vagy Szenteltviz a Tinpang folyoébdl? Ha igen,
hasznalhatod az egyiket. Hogyha az Eziistsipot hasznalod, lapozz a
800-ra. Ha a Szenteltvizet, lapozz az 537-re. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 351-re és valassz masik lehetGséget.



149-151

149.

Egyszerre kialtanak fel: — Kharébol! — Az egyikiik elmosolyodik, és
megragadja a csuklodat. — Mi is Kharébol szarmazunk, baratom, bar
mi mar régebb o6ta elhagytuk a kikotévarost. Ah, mennyire szeret-
nénk, ha elmondanad nekiink, mi térténik most arrafelé. Mondd
csak, a Slangg szent embere még mindig csodakat tesz? — Elmondod
nekik a Slangg kapolnaval kapcsolatos torténetedet. Megdicsérnek
bolcsességedért. — Ha valoban atmentél Slangg probéjan, tudni fo-
god a szent ember nevét — mondja az egyik Vordsszem. — Probalom,
probalom, de valahogy nem emlékszem ra. Nem tudnad megmon-
dani nekem? — A tobbiek furcsan néznek a tarsukra, de aztan nekik is
derengeni kezd, hova akar kilyukadni. Probara tesz. Mit valaszolsz?

Courga? Lapozz a 195-re.

Salen? Lapozz az 570-re.

Vangorn? Lapozz az 549-re.

Tristan? Lapozz a 327-re.

Nem tudom? Lapozz a 457-re.
150.

A felirat az ajton felkelti az érdeklédésedet: ,,Az éjszaka kamraja.”
Megtorpansz egy pillanatra, miel8tt benyitnal. Mit tartogathat az Ej-
szaka kamraja? Ejszakai lényeket? Altatogazt? Csak egyetlen modja
van, hogy ezt megtudd. Lenyomod a kilincset.

Az ajto kinyilik, és latod, hogy odabent tokéletes a sotétség. Egyet-
len fénysugar sem jon ki a szobabol. Még a kiils6 fények sem tudnak
behatolni a szobaba. Van gyertyad, amivel vilagitani tudsz? Ha van,
lapozz a 13-ra. Ha nincs, lapozz a 308-ra.

151.
Mar majdnem atértél a masik oldalra, amikor a labad ismét megcsu-
szik. Kétségbeesetten probalod meg elkapni a kotélhidat, hogy meg-
kapaszkodj. Ezuttal azonban nem vagy ilyen szerencsés. A hid fel-
ala hintazik, igy mellényulsz! Ijedtedben sikoltani sem tudsz, amint
egyre lejjebb és lejjebb zuhansz, a lenti folyomeder felé. Kalandod itt
véget ér — pedig mar oly kozel jartal célodhoz...
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152-153

152.
Mivel probalkozol?
Sargahéju gytimolccsel? Lapozz a 21-re.
Pergamentekerccsel? Lapozz a 71-re.
Magikus iranyttivel? Lapozz a 252-re.
Folyadékos tivegcsével? Lapozz a 92-re.
Egyikkel sem? Lapozz a 363-ra.

153.

Eszedbe jut az tizenet, és hivni kezded Colletust. Vajon hogy fog fes-
teni ez a titokzatos személy? Ott lesz egyaltalan? Egyaltalan életben
van még? Ismét hivod, és nemsokara lépéseket hallasz a sziklan. A
szakadék szélétdl egy kicsivel odébb, egy alak jelenik meg. Egy oreg,
kopasz férfi az, piszkos, hosszu, barna képenye szolgalatkészen imbo-
lyog utana, ahogy feléd kozelit. — Ki szolit? — kérdezi. El0szor csend-
ben maradsz — eléggé nyilvanvalo, ki szolitotta a nevén! De amint az
6regember kozeledik, latod, hogy nem feléd tart, hanem kissé a bal
oldalad iranydba. Az 6reg vak! A szemeit feketére festette. Eszedbe
jut a Kristatanli szokas. Ismét megszdlalsz, és erre mar 6 is megleli a
helyes iranyt. — Nos? — csattan fel. — Ki vagy? Es merre tartasz? Mit
akarsz egy paptol, akit a feketeszem-atok sujt? — Ha Mampang Er6d-
r6l kérdezed, lapozz a 103-ra. Hogyha szent emberi képességeirol
akarsz tudni, lapozz a 283-ra. Amennyiben megkérdezed téle, hogy
6, mint szent ember, képes-e gyogyitani, lapozz a 78-ra.



154-155

154.
Tédd probara szerencseD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 412-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz az 529-re.

155.

Elmondod, hogy egy Dhumpus nevli szent ember nevelt fel
Kharéban, miutdn az édesanyad elhagyott. Edesanyad Slanggnak, a
rosszindulat istenének hitét vette fel, és els6ként azt a feladatot kap-
ta, hogy hagyjon téged meghalni, igy bebizonyitva elhivatottsagat.
Innen szarmazik az, hogy a beszéded keveréke a kikotdvaros valasz-
tékos nyelvének, és a délvidék szik, célratér6é beszédjének. Elmon-
dod, hogy a Mampang Erddbe tartasz, mivel a Fémagus hivatott.
A Foémagus nevének emlitésére a két inkvizitor gyorsan dsszepillant.
Mintha félelem tukr6z6dne szemiikben. — Akkor folytasd az utadat,
idegen — mondja az egyikiik. — Nem akadalyozzuk az utadat. Foly-
tasd! — Nyilvan félik Mampang erejét, te pedig kézolted velik, hogy
kapcsolatban allsz az ott lakoz6 gonosszal. Nem is akadalyoznak to-
vabb. Lapozz a 441-re.
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156.
Megpréobalsz nem panikba esni, és mozdulatlanul allsz, mikdzben
a padlo lassan emelkedik. Ahogy varakozol, és abban reménykedsz,
hatha megall ez az egész szerkezet, észreveszed, hogy fogaidat any-
nyira Osszeszoritottad, hogy véresre haraptad vele a szadat! A padld
azonban csak nem akar megallni, és a fejed mar csak néhany arasz-
nyira van a mennyezettol.

A legjobb lesz, ha megprobalkozol valamivel. Hogyha atkutatod a
padlot, hatha talalsz valami hasznosat, lapozz a 168-ra. Amennyiben
inkabb a hatizsakodban nézel megfelel6 segédeszkoz utan, lapozz a
16-ra.

157.

A zarhoz hajolsz, és belesuttogod a jelszot. Vajon jol emlékeztél ra?
Az ajto ugyanis meg sem nyekken. Osszegyijtdd minden batorsago-
dat, és lenyomod a kilincset. Lapozz a 344-re.

158.
Vendéglatod tokéletesen tisztaban van mind a kiléteddel, mind pedig
kiildetésed céljaval. Bar eddig jol leplezted az utadat, most mar nyilt
titok, hogy athatoltal az Er6d védelmi rendszerén. Lapozz a 198-ra.



159-160

159.

Kizdj meg a harom Vordsszemmel! Minden kor elején ki kell valasz-
tanod, hogy abban a kdrben melyik ellenfeled ellen fogsz harcolni.
Vele szemben bonyolitsd le a Kort a szokasos szabalyok szerint, de a
tobbi ellenfeled ellen is meg kell hataroznod a Tamadoerdtoket. Ha
valamelyik masik ellenfeled Tamaddereje bizonyult nagyobbnak, 6 is
sebzett rajtad. Ha alacsonyabb, vagy egyenld, akkor viszont te nem
sebeztél rajta, minddssze csak kivédted a csapasat abban a Korben.

Els6 Vordsszem UGYESSEG 6 BELETERO 3
Masodik Vorosszem UGYESSEG 5 ELETERO 2
Harmadik Vorosszem UGYESSEG 5 ELETERO 3

Amikor eldszor sebzed meg a Vordsszemeket, lapozz a 316-ra. Ha
mindnyajukat legydzted, gy dontesz, hogy folytatod tovabb az uta-
dat — lapozz a 425-re.

160.
— Ugy latom, van egy latogaténk, aki nem akar megvalni az Ara-
nyatol! Vagy kedves baratunk valami mast akar felajanlani? — Ha
felajanlasz gyorsan valamit a hatizsakodbol, lapozz a 66-ra. Hogyha
kirantod a fegyveredet, és raveted magad a kovér férfira és a Jaguarra,
lapozz a 205-re. Amennyiben elmondasz egy varazslatot, valassz:

KIN DEM ALT BUZ TAV
652 693 621 763 735
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161-162

161.
Eppen idejében 1épsz be a szobaba, amikor harom Madarember be-
fordul a sarkon. Megkdnnyebbiilten fellélegzel, majd megfordulsz,
és nekidélsz az ajtonak. Am ekkor a vér is megfagy az ereidben! Saj-
nos nem vizsgaltad meg el6szor, miféle helyiségbe is nyitottal be.
Hat most kidertilt! Van egy régi Bakfoldi szolas-mondas, mely most
tOkéletesen ideillik: ,,Fojtobokorba bujni a Snattamacskak el&1”.

A szobaban harom ujabb Madarembert pillantasz meg, akik las-
san felallnak az asztaluktol, és kampos cs6riik f6l6tt rad bamulnak.
Vajon mi lesz a reakcidéjuk? Hogyha megprébalsz beszélni veliik, la-
pozz a 9-re. Ha kétségbeesetten kigondolsz egy jo mentséget, és ta-
vozol innen, amint az lehetséges, lapozz a 258-ra. Amennyiben azon
nyomban kirohansz a folyosora, lapozz a 74-re.

162.

Kihuzod fegyveredet, és elindulsz feléje. O azonban csak moso-
lyog. — Gondolod, hogy arthatsz nekem azzal a talméretezett va-
jazd késsel? — guinyolddik. — Tedd csak le! Mert ha akarom, az én
szOvetségesemmeé tehetem. — Nem délsz be a fenyegetésnek. — Nos,
jo. Legyen, ahogy akarod... — Mutogatni kezd a karjaival, és érzed,
hogy a fegyvered egyre nehezebbé valik. Megprobalod felemelni, de
ekkor érzed, hogy a fegyver megprobal kiszabadulni a markodbdl.
Kis huzavona utan kiszakitja magat a szoritasodbol, és hadonaszni
kezd a levegSben, mintha csak sajat akarata volna! Legnagyobb ré-
miiletedre azonban nagy ivben megfordul, és neked tdmad. Allandé
szabdaléssal a sarokba szorit téged. — Es most, hogy teljessé legyen ez
a kis musor — folytatja a magus —, egy kotélmutatvany kovetkezik! —
Ismét hadonaszni kezd a kezeivel. Eztttal azonban egy kotél repiil
fel a levegGbe. Egy darabig engedelmes kigyoként agaskodva var a
magus parancsara, majd annak egyetlen csuklomozdulatara feléd
iramodik, és kériiltekeri a csuklodat. Fogsagba estél! — Orség! — kialt
a magus. Az egyik falban kinyilik egy rejtett ajtd, harom Or rohan be
rajta, és megragadnak. Athurcolnak azon az ajtén, amelyen bejottek,
és fellokdosnek egy keskeny, de igen magasra vezetd 1épcsGsoron a
torony tetejéig. Ott beloknek egy bortdncellaba, és rad zarjak az ajtot
egy igen massziv zarral. Lapozz a 4-re. Természetesen ne felejtsd el
azt, hogy elvesztetted a fegyveredet, ezért ha harcra kertil sor, a harc
idejére 3 ponttal kisebb lesz az UGYESSEGED.
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163.
Ha tavozol a szobabol, lapozz a 96-ra. Hogyha kutatsz még egy ki-
csit, hatha talalsz valami hasznalhat6 dolgot, lapozz az 51-re.

164.
Az Orok csalodottak. Felajanljak, hogy kdlcsonadnak neked 2 Arany-
tallért, ha megszorulnal, de ha gy6z6l, a nyereményedbdl 4 Aranyat
kell majd visszafizetned nekik. Ha belemész ebbe, lapozz a 481-re.
Ha nem érdekel a dolog, lapozz a 397-re.

165.
Magadhoz rogzited a cuccaidat, majd megragadod a kotelet, és még
egyszer ellendrzdd, hogy elég stabilan van-e a fenti sziklahoz rogzit-
ve. Hatralépsz egy parat, hogy réviden neki tudj futni. Utana nagy
levegGt veszel, nekifutsz, és leugrasz a szegélyrdl. Ezutan minden vé-
get ér egy pillanat alatt.

Bar alaposan ellendrizted a kotelet, az mégsem volt olyan stabil,
mint amilyennek elsére tlint. Ez a kis csapda azoknak késziilt, akik
— hozzad hasonldéan — ezen az Gtvonalon akarnanak torvényteleniil
bejutni a Mampang Erédbe. Mikdzben a levegében lengsz, a kotél
hirtelen nyulni kezd, de annyira, hogy mire a taloldalra érsz, renge-
teget vesztettél az eredeti magassagodbol, és keményen a sziklafalnak
csapodsz. Az litkozés erejétdl azonnal elveszted az eszméletedet. A
mélységbe vald zuhanas végez veled, de szerencsére nem vagy esz-
méletednél, amikor ez megtorténik... Kalandod itt véget ér.




166-169

166.
Elhiszik a mesédet, vagy sem? 7édd probara szeRENcsED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 68-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 370-re.

167.
Leiilsz az asztalhoz, hogy pihenj egy kicsit. Ha van nalad élelem,
most ehetsz. Ha ma ez az elsé étkezésed, 2 ELETERG pontot kapsz,
ha ettél mar a nap folyaman, akkor csak 1-et. Talalkoztal kalandod
folyaman egy Shadrack nevi illetével? Amennyiben igen, lapozz a
77-re. Hogyha nem, lapozz a 306-ra.

168.

Gyorsan letérdelsz, és kutatni kezdesz a f61don heverd szalma és sze-
mét kozott. Rengeteg aprd kavicsot és torott fadarabot talalsz, de
semmi olyasmi nincs, ami segitségedre lehetne. Az id6 pedig stirget!
A padlé lassan, de biztosan emelkedik, és nemsokara mar csak el6-
regornyedve tudsz allni. Hideg veriték gyongy6zik a homlokodon.
Jobb lesz, ha atkutatod a hatizsakod, hatha talalsz valami hasznalha-
tot benne. Lapozz a 16-ra.

169.
Megproébaltad mar a masik két barlangot? Ha még nem, és most a
kisebbikkel tennél probat, lapozz a 222-re. Ha a kozépsGbe akarsz
most bemenni, lapozz a 136-ra. Ha mar mindkettét probaltad, a leg-
jobb az lesz, ha abban térsz nyugovora, amit épp most vizsgaltal at
— lapozz vissza az 534-re, és valassz.
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170.
A Madaremberek figyelmesen hallgatjak a torténetedet. Lenytgozik
Oket az elmesélt kalandjaid. — Természetesen segitiink — jelenti ki
az egyiklik. — Tulajdonképpen, csak a ,,keres6” az, amire szlikséged
van a Korona megtalalasahoz. Gyere velem! — Visszamegy a hatso
szobaba. Hogyha koveted, ahogy kérte, lapozz a 203-ra. Amennyiben
inkabb kint maradsz, és megkéred, hogy hozza ki, lapozz a 23-ra.

171.
Megprébalod utolérni a rohand Vorosszemet, de a tarsai eléd allnak.
El6rantjak fegyvereiket, és tamadnak. Ha fegyverrel veszed fel a kiiz-
delmet, lapozz a 225-re. Hogyha varazsolni akarsz, valassz:

NAP FEM EME ERO POP
745 584 695 660 590

172.

Nem volt rossz probalkozas, de nem vezetett sikerre. A Démon most
mar teljesen kifejlédve all elétted. Odarohansz, hogy tovabb iisd a
fegyvereddel. Eppen elétte 4llsz, amikor a 1ény hatalmas orrabdl izz6
langnyelvek csapnak ki, egyenesen az arcodba. Arcod elé kapod a
karodat, hogy tompitsd az iszonyu fajdalmat, de hidba. A hajad, a
ruhad, mindened langokban all. Néhany masodperc mulva a foldre
rogysz, és lassan nem marad mas bel6led, csak apré6 hamukupac.
Pedig mar majdnem elérted a célodat... Kalandod itt véget ér.

173.

Amint megemlited a Koronat, az Elfek gyorsan egymasra pillanta-
nak. — Miért? Ki akarja tudni? — kérdezi a legmagasabb EIf. A pillan-
tasukbol azt a kovetkeztetést vonod le, hogy inkabb jobb nem erdl-
tetned az ilyen témaju kérdéseket. Elnézés kérsz, amiért felhoztad a
témat, és elmondod, hogy csak hallottad, hogy bemutattak az Erdd-
ben is, és remélted, hogy te is meg tudod nézni. — Csak az id6nket
rabolod, ember — folytatja az Elf. — A Fomagus kivételével senki sem
keriilhet a Korona kozelébe. Amiodta azok az atkozott Schinn Sza-
maritanusok itt 6lalkodnak a kdornyéken, nem merjiik megmutatni a
Koronat senkinek. — Gyorsan témat valtasz. Lapozz a 377-re.



174

174.

— Ha egy ideje mar hordozod magadban a reszketd kort, akkor két-
ségtelen, hogy hamarosan érezni fogod a hatasat is — folytatja komo-
ran Sh’houri. — De nincs minden veszve. Nemrég kaptuk a hirt, hogy
Colletus, a szent ember képes meggyogyitani e betegséget. Es ez a
helyzet tragikuma. Ha ezt két nappal ezel6tt tudtuk volna, szegény
Sh’himbli még most is élne. Mindenesetre, idegen, 6t nem konnyd
megtalalni, bar lattak a sotét Erdd felé vezetd uton. Ha megtalalod
Colletust, igy szolithatod magadhoz. — Két tenyerét a szaja elé teszi,
és fltylilé hangot hallat. Ha jovGbeli kalandjaid soran egyszer ugy
véled majd, hogy tudod, hol van a szent ember, vonj le 30-at annak a
fejezetpontnak a szamabdl, ahol éppen vagy, és lapozz az eredményiil
kijott pontra, ez jelenti azt, hogy utanoztad a futyulést.

Hogyha Colletus valdban ott van, ahol gondoltad, a kévetkezd
napon meg is fog jelenni. Sh’houri tovabb beszél: — Es koszonjiik a
hireket a névérlinkrdl. — A Szatirn6k meg akarnak ajandékozni va-
lamivel, amiért hireket hoztal nekik. Sh’houri el0sz6r is a Mampang
Erddrol beszél neked. — Vigyaznod kell az Er6dnél — kezdi —, mert az
egy igen kaotikus hely. Tartsd nyitva mindig a szemedet, és ne csak
elére nézz, hanem hatra is, ha életben akarsz maradni! Az Er6dbe
vezetd ut a két Throben Ajton keresztiil vezet: ezek hatalmas, két-
szarnyu ajtok, bar ennél sokkal tobbet jelentenek a rajtuk athaladni
szandékozok szamara. Ne hidd azt, hogy Orizetlenek, mert aki elévi-
gyazatlanul akarja kinyitni 6ket, az nagyon pérul jar. Egyszerd, vas-
tag, kétszarnyu ajtok, és kilsejiik eltakarja igazi céljukat. — A Szatirng
észrevette, hogy figyelmesen hallgatod, és nagyon 6riil annak, hogy
hasznos informaciokat adhatott neked. Amikor felallsz, hogy tavozz,
odalép egy tarsahoz, aki kirohan, és nem sokkal késGbb egy bortaska-
val tér vissza. A taskaban szamos, hasznosnak tiné targy van. Meg-
engedik, hogy akarmit elvigyél ezek koziil, de csak ugy, ha mindegyik
targyért cserébe itt hagyod egy, mar meglévd felszerelési targyadat
(ami nem lehet élelmiszer vagy Arany). Ha harcosként jatszol, lapozz
az 564-re. Ha varazsloként jatszol, lapozz a 435-re.
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175.
Ovatosan araszolsz elére a szobaban. A kovetkez6 1épéseid az alabbi-
ak lehetnek: 349, 554 vagy 2.

176.

Ahogy kozelebb mész a kétszarnyu ajtdhoz, argus szemekkel figyelsz
minden kiilondsnek tind dologra. Az ajt6 taloldalardl a lakok reggeli
zsivaja hallatszik ki, amint az elSttiik allo napra késziilnek fel. Arrdl a
folyosordl azonban, amelyiken allsz, semmilyen hang nem hallatszik.
Megfogod a hatalmas rézkilincset, és lenyomod. Az ajtd zarva van.
Atnézel a két ajtoszarny kozoétt keskeny résen, és latod, hogy egy
vastag keresztléc tartja zarva az ajtét. Ugy tiinik, ha lenne megfeleld
kulcsod, ki tudnad errdl az oldalrél is nyitni. Ha nincs kulcsod, akkor
viszont mas utat kell talalnod. Ha visszafordulsz, ¢s megprobalkozol
a jobb oldali ajtoval, lapozz a 206-ra. Ha valami mas terved van,
lapozz a 193-ra.




177-178

177.
Az étel nem tul taplald, és nem is nagyon étvagygerjesztd. A kukori-
cakenyér és a buizadara nem éppen a leggazdagabb lakoma, amivel
¢letedben talalkoztal. Ennek ellenére 2 ELETERG pontot kaphatsz, ha
ma még nem ettél. Ha mar igen, akkor csak 1 ELETERO pontot kapsz.
Evés utan letilsz, és varsz. Lapozz a 214-re.

178.

A kopogasodat valaki meghallotta. Egy hang sz6l ki: — Gyere be! —
Hallod, amint kinyilik a zar. Kinyitod az ajtot, és belépsz. Es abban
a pillanatban 6sztondsen hatra is ugrasz! Az ajto folott ugyanis egy
hatalmas, tiiskékkel teletlizdelt vasgoly¢ fiigg egy lancon. A nyilo ajto
hatasara a vasgoly6 feléd lendiil — egyenesen bele a képedbe! 7edd
prébara szereNcseD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 190-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 64-re.
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179.

Kinyitod az ajtét. Amint azt nagyon helyesen kikévetkeztetted, a
konyhaba jutottal. Apro szolgalények, izgaga, vékonyka hangu te-
remtmények nytizsognek mindenfelé, és ételeket készitenek az 6rok
szamara. Az illat nem tul kellemes. A mai meni disznohulladék és
gyikbelsGségek. A nyilizsgés kdzepén egy nagyobb méretl lény — egy
Hobgoblin — all, utasitasokat osztogatva. Ahogy a szolgai ide-oda
rohangalnak, néha fejbe csapja Gket egy kisebb faaggal. Senki nem
vette észre, hogy bejottél. Ha észreveteted magad, lapozz a 422-re.
Hogyha inkabb megprobalsz észrevétlentil atlopakodni a konyhan,
lapozz a 437-re.

180.
A kovetkezG 1épésnél beléd nyilall a fajdalom! Sajnos hozzaértél egy
borotvaéles pengéhez, és az felvagta a labadat. Vesztesz 1 ELETERG
pontot. A kévetkez6 néhany lépésedet az aldbbiak kézil valasztha-
tod: 249, 227 vagy 349.

181.
— Széval ez az arrogans féreg visszautasitja a segitségiinket, mi? —
csattan fel mérgesen a Felderit. — Akkor mutassuk meg neki, miféle
veszélyekkel kell szembenéznie itt, Mampangban! — Megsértetted a
Felderit6ket. Lapozz a 90-re.
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182.

Az ajtébdl zajt hallasz, mire gyorsan sarkon perdiilsz. A latvanytol
azonnal beindulnak az izmaid, és Oriilten az ajté felé ugrasz. De el-
késtél! A nehéz vasracs mar leereszkedett az ajtonyilasba, elzarvan
ezzel az utadat. Hat persze, gondolod. A valasz most mar nyilvan-
valo. Ebben a szobéaban senki sem lakik. Ez egy bortoncella! Es a
vastag racsokat semmilyen eré — sem fizikai, sem magikus — nem
tudja szétfesziteni. A Mampang foglya lettél. Kalandod itt véget ér.

183.

A fahid meglehetdsen erdsnek tlinik. De te nem bizol benne, és ugy
dontesz, hogy mieldtt atmennél rajta, el6bb kiprobalod. Egy labbal
ralépsz a hidra, majd lassan a teljes testsulyoddal ranehézkedsz, mi-
koézben szorosan markolod a kotélkorlatot. Amikor teljes sulyoddal
ranehézkedtél a hid deszkaira, furcsa hang szélal meg, mintha maga-
bdl a hidbdl jonne: Oooooooohhhhh! Ez a halk nydgés arra késztet,
hogy leugorj a hidrél. Amint ezt megteszed, a hang elhallgat. Mi volt
ez? Ismét ralépsz a hidra, és a sohajtas megismétlédik. Mész néhany
1épést a hidon, és az halkan ny6szordg alattad: Ooohhh! Aaaahhh!
Oooohhh! A ny6gés ugyan meglehetésen nyugtalanito, de maga a
hid elég erésnek bizonyul. Ha megprobalsz atkelni rajta, lapozz a
424-re. Ha inkabb masik modot keresel a szakadékon valo atkelés-
re, és megprobalnal visszamenni a kotélhez, majd azon atlendiilni,
lapozz a 323-ra. Amennyiben tovibbmennél az §svényen egy Kkicsit,
hatha kinalkozik egy masik megoldas is, lapozz a 257-re.

184.
Varatlanul fajdalom hasit a fejedbe. Korbetapogatod a homlokodat,
mi okozta a fajdalmat, és érzed, hogy a kozepén egy nagy pup ékte-
lenkedik, mely egyre csak né és n6. Nemsokara egy hegyes szarv né
ki a fejedbdl. A huslabdak megtették a maguk hatasat. Bar ez a szarv
egy kicsit elonytelen kiils6t kdlcsondz, a harcban jol fog majd jonni,
ha éppen nincs nalad fegyver. Ha fegyvertelen vagy, és harcra kertil a
sor, akkor a harc idejére csak 1 ponttal kell csokkentened az UGYESSE-
GEDET, €s figyelmen kiviil hagyhatod a fegyvered elvesztésére vonat-
koz6 UGYEssEG-levonasokat. Kisétalsz a konyhabol. Lapozz a 448-ra.



185-188

185.
Beleprobalod a kulcsot a zarba. Elég nehézkesen fordul el, mintha
nem illene bele tokéletesen. Lapozz a 344-re.

186.
Visszatartod a lélegzetedet, és beljebb 1épsz a szobaba. A szoba ko-
zepén asitozd lyukhoz 1épsz, és belenézel. A jelenléted felzavarta a
legyeket, amelyek most zimmogve ropkédnek koralotted. A lyuk-
ban felhalmozott anyag leirhatatlanul undorito, és mar a latvanyatol
kavarogni kezd a gyomrod. 7édd probara szerencsEDp! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 119-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 86-ra.

187.
A Hobgoblin elhajitja a kdtényét, és felkésziil a bunyora. Az egyik
asztalrdl felkap egy trancsirozd bardot, és azzal kezd hadonaszni.
Hogyha fegyverrel kiizdesz meg vele, lapozz a 281-re. Amennyiben
varazsolni akarsz, valassz:

DOK KIN TUK VAR TIL
602 726 755 690 668
188.

Dacosan megallsz, fegyvered a kezedben. Mindenfajta sértéseket
vagsz a fejiikhdz a csaladtagjaikat illetéen. Azok ketten hamar felmér-
gesednek. A harcos hangulatot azonban megtori az egyik lény, aki
hangosan felkacag. — Nos, Sh’haarzha, egy belevalo fickora leltiink
most! Gondolod, hogy a ndévérek szeretnének talalkozni vele? Sze-
rintem igen, nincs igazam? — A masik Szatirnd bélint, majd intenek,
hogy kovesd 6ket a falujukba. Hogyha veliik mész, lapozz az 545-re.
Amennyiben megragadod az alkalmat, és elrohansz eldlik, hogy
ha leraztad Gket, tovabb folytathasd a kalandodat, lapozz a 456-ra.



189-193

189.

Gyorsnak kell lenned, hogy még azelStt rohanj fel a 1épcs6kon a F6-
magushoz, hogy az Ordket riadoztatnak. Erdsen lihegve végiil meg-
érkezel a 1épcsé tetejére, a titkos ajto elé. De hogy fogod kinyitni?
Kiprobalod ismét a jelszot, mire az ajtd feltarul. Azonban mar sza-
mitottak rad! Kemény kezek ragadnak meg, amint belépsz az ajton.
Kialtozas hallatszik, majd egy magas, j0 mocskos 6r karjai kozott ta-
lalod magad. Az ajté mellett még két masik Ort pillantasz meg. Nem
szamitottal ra, hogy ilyen hamar felfedeznek! Lapozz a 430-ra, hogy
megkiizdj az emberekkel.

190.
Eppen idejében ugrottal félre, hogy elkeriild a vasgolyotol szarma-
z06 utést. A golyo elzag a fiileid mellett, a kialld tiiskék azonban igy
is felkarcoljak a halantékodat. Vesztesz 1 ELETERG pontot. Belépsz a
szobaba. Lapozz a 251-re.

191.

Elnézést kérsz baklovésedért és elmagyarazod, hogy ez csak ,,egy em-
bertréfa” volt. A jovoben majd emlékezned kell ra, hogy az Elfekkel
Ovatosan kell banni, mivel a humorérzékiikbe nem tartozik bele a
sajat magukon valo nevetés. De aztan megnyugszanak, igy beszéd-
be elegyedhetsz veliik. Hogyha arrdl kérdezed Oket, hogyan tudsz
beljebb jutni az Erédbe, lapozz a 377-re. Amennyiben inkabb arrol,
hogy tudnak-e valamit segiteni neked, hogy megtalald a Kiralyok
Koron3jat, lapozz a 213-ra.

192.
A férfi egészen megrémiil téled. Gyorsan beleegyezik, hogy mindent
elmond, amit tud. Egyaltalan nem ugy fest, mint Mampang tébbi te-
remtménye. Hagyod, hadd mondja el a mondokajat. Lapozz a 79-re.

193.
Ha egy, a kalandozasaid soran szerzett targgyal akarod megprobalni
kinyitni az ajtdt, lapozz a 31-re. Ha inkabb varazsolnal, valassz:

DOK MEN FEM TAV TER
776 649 741 640 761



194-197

194.
Az ajtd lassan kinyilik, igy beléphetsz a félhomalyos szobaba. A pad-
16t enyhén csuszos kélapok boritjak, és ugy tinik, a szobanak egyet-
len berendezési targya sincsen. Olajszag terjeng a levegGben. A szoba
talso felén egy ajtot latsz, széleinél kicsit beszlirédik a kinti fény. Ha
egyenesen keresztiilvagsz a szoban az ajtéhoz, lapozz a 96-ra. Ha
el6bb inkabb alaposabban korbenézel, lapozz az 523-ra.

195.
— Hal — csattan fel a Vorésszem. — Ahogy vartam. Ez a vastagnyaku
gézenguz egyaltalan nem Kharébdl vald! Probaljatok csak elképzelni
ezt a szent ember nevének! — Csalasodra fény deriilt. Lapozz a 12-re.

196.
Félredobva minden 6vatossagot, megragadod a Kkilincset, és lenyo-
mod. Ez ugyan sikeril, az ajté azonban nem nyilik ki! Zarva van!
Karomkodsz egyet. Ha van nalad kiprébalasra érdemes kulcs, lapozz
vissza a 224-re, és probald ki azt. Ha a kulcs megfeleld, tudni fogod,
mit kell tenned. Ha nincs nalad a megfelelS kulcs, szembefordulsz a
lénnyel, aki mar egészen kozel ért — lapozz a 296-ra.

197.
Azok egy szemuvillanas alatt agy csinalnak, mintha nagyon el lenné-
nek foglalva azzal, hogy a fegyvereiket és pancéljaikat fényesitsék.
Egyikiik megk6szoni a jo tanacsot, te pedig megfordulsz, hogy tavozz
a szobabodl. Lapozz a 479-re.
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198

198.

Az ajto egy irodaszerl helyiségbe nyilik. A padlot ismét szalma bo-
ritja, de a falakra térképek és diagramok vannak kittizve. Ezek koziil
néhany a csillagokat abrazolja, és az ablakon at egy furcsa késziilék
mered ki az égre. A szoba kozepén allé asztal mogott egy dualt kiné-
zet( fické 1l, hosszu, fekete haja kusza szalakban meredezik minden
iranyba. Rad néz az orrara tizo6tt szemiuveg f6l6tt, és hlivés mosolyt
kild feléd. Lehel, hogy 6 maga a Fémagus?

— Kit latnak szemeim? — érdekl6dik. — Mintha nem tudnam. Az
analandi! Igazan kivancsi vagyok, hogyan jutottal el egészen idaig.
Gratulalok a batorsagodhoz, és kitartasodhoz. Igen értékes ellenfél
vagy, de a szerencséd sajnos csak idaig tartott, mert most mar nem
gyava Fekete Elfekkel és tokkeliitott Klattaemberekkel kell szembe-
nézned. — Hatarozottan kijelented, hogy az utad nem ér véget addig,
amig a Kiralyok Koronaja vissza nem tér jogos helyére, az analandi
kiralyi palotaba. — Ja, igen — feleli. — A Kiralyok Koronaja. Es mi
lenne, ha most gyorsan odaadnam, és mehetnél isten hirével? Tudod,
mar egy kicsit idegesit, hogy folyton itt van ez az atkozott vacak. — Ez
bizony furcsa ajanlat. Hogyha beleegyezel, és megkérdezed, hol van
a Korona, lapozz a 138-ra. Amennyiben inkabb kirantod a fegyvere-
det, lapozz a 162-re. Ha varazslattal probalkozol, valassz:

VAR TIL GOB FIX LAP
687 706 730 786 650
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199.

— A kedvenc fegyverem? — bamul bamban a levegébe. - Hmmm. Azt
hiszem, a korbacsom. Igen, a korbacsom! Abban nagyon jé vagyok.
Egy legyet is levadaszok vele, akar négy méterrdl is. Megmutassam? —
Ehhez inkabb nem ragaszkodsz, és tovabblépsz a kérdésed masik fe-
lére, a Koronaval kapcsolatosra. De nincs szerencséd. — Soha nem
hallottam réla — valaszolja. Es most 8 kévetkezik a kérdésfeltevéssel.
Lapozz a 19-re.

200.

Furcsan néznek egymasra. Erdekes helyzet. Egy ember ront be a
szobajukba, mintha szellemek tild6znék, majd kérdéseket tesz fel a
csaladjukrol! Ezt nem egészen értik. Az egyikiik zavartan elérelép, és
akadozo hangon valaszolja: — Aldott anyaink j61 vannak. De mi iigy-
ben jarsz errefelé? — Hogyha elényt kovacsolsz a zavarukbol, elnézést
kérsz a betolakodasért, és kijelented tavozd szandékodat, lapozz az
527-re. Amennyiben inkabb elnézést kérsz, amiért megbantottad
Oket, és tovabb folytatod a beszélgetést, lapozz a 429-re.




201-203

201.
A kapitany érdeklédve hallgatja a torténetedet, de még nincs meg-
gy6z6dve arrol, hogy igazat beszélsz-e, vagy hazudsz. Mennyire jo a
meggydz0 képességed? Dobj két kockavall Ha az eredmény kisebb
vagy egyenlS, mint az UGYESSEGED, lapozz a 35-re. Ha az eredmény
nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 423-ra.

202.
Fegyveredet magasra tartva, vad csatakialtassal a lényre rontasz. Az
meg sem rezdil! A fegyvered belecsapodik a fejébe, és kettévagja a
koponyajat. A 1ény még mindig nem reagal! Most mar egészen biztos
lehetsz abban, hogy semmi veszély nem fenyeget. Kinyulsz, és meg-
érinted a testet. Lapozz a 62-re.

203.
Atvégsz a termen, és koveted hazigazdadat a szomszédos, s6tét szo-
baba. — Itt kell lennie valahol — motyogja. De amint belépsz a sotét-
be, tompa utést érzel a fejeden. Elveszted az eszméletedet. Lapozz
a 333-ra.
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204-206

204.

Megmutatod neki a keményfa dardat, és elmondod, hogyan jutottal
hozza. — Ah. Sh’houri és a csapata — mosolyog. — Furcsa banda, és
néha elég agresszivek, az biztos. A sziviik azonban nem gonosz — még
ha néha nincsenek is messze téle! Add ide a dardat! Ha kivanod, al-
dast helyezek ra. — Colletus a foldre fekteti a fegyvert, és f61é helyezi
a tenyerét, hogy megaldja. Mostantdl ez a megaldott darda hasznos
segitség lesz a Mampang lényei ellen vivott harcodban. Megkdszo-
nod a férfi segitségét, és a beszélgetést lassan a Mampang Erdd ko-
rili témakra tereled. Lapozz a 103-ra.

205.
Felugrasz az asztalra, és megragadod a férfi nyakat. A Jaguar fenye-
getBen felmordul. Te raszolsz Valignyara, hogy eltérod a nyakat, ha
nem parancsolja vissza az allatot. A férfi ezt kissé idegesen, de megte-
szi. Koveteled, hogy mondja meg, merre juthatsz be a belsé torony-
ba. Lapozz a 276-ra.

206.
Az ajté ugyan nincs bezarva, de a zsanérok rozsdasak, és ahogy nyitni
kezded az ajtét, hangosan felnyikordulnak! Hogyha kivagod az ajtot,
¢és fegyverrel a kézben berontasz a szobaba barki is legyen odabent,
lapozz a 416-ra. Amennyiben inkabb az dvatosabb megoldas hive
vagy, és lassan nyitod ki az ajtot, probalva minél kevesebbet recseg-
tetni, lapozz a 311-re.




207-209

207.
Torkodban dobogo szivvel kinyitod az ajtot, és bevagod magad mo-
gott, hogy kirekeszd vele a Marvany Kost.

Megpihensz egy pillanatra, hogy 6sszeszedd a gondolataidat. Mar
nincs messze a pillanat, hogy szembetalalkozz a Fomagussal. A kiil-
detésed majdnem a végére ért! Barcsak végeznél a Sotét Urral, és
megmentenéd a Koronat... Az ajtd egy csigalépcsOre nyilik. Felbak-
tatsz rajta, mignem eléred a lépcsdsor tetején allo ajtot. Az nincs
bezarva, igy kinyitod. Egy elegans dolgozdszobat vartal, diszes fali-
szonyegekkel és konyvespolcokkal. A valdsag ennek éles ellentéte.
Lapozz a 321-re.

208.

Az eziistdarabok tobbet érnek, mint az arany, amit értiik adtal, de
nemsokara kideriil, hogy nem érték meg az arukat. Az erszény, ame-
lyet a kerekedé nem adott el neked, képes ra, hogy magikus tuton
Ujragyartsa ezeket a pénzdarabokat, igy 6 nem veszitett semmit. Az
ezustdarabok azonban a sajat erszényiikon kiviil minden mas tarolo-
eszkozt atégetnek és igy nem maradnak meg semmiben. Ezt persze
csak akkor veszed észre, amikor mar elvesztetted Sket. Nem sok-
kal az utan, hogy a hatizsakodba helyezted Gket, helyes kis lyukakat
égetnek a zsakod aljaba és kipottyannak belGle. Ezeken at raadasul a
felszerelési targyaid koziil is kiesett egy. Huzd le a harmadik targyat a
Kalandlapodril — no meg az eziistoket —, majd lapozz a 473-ra.

209.
— Remek harc volt! —jelenti ki Sh’houri, a Szatirnék KiralynGje, ami-
kor kimészol a verembdl. — Es most, mi volt az, amit ez az ember
el akart mondani nekem? — Ha a kakhabadi kalandjaidrol mesélnél
neki, lapozz a 371-re. Hogyha inkabb elmondod a Sh’himblivel t6r-
tént talalkozasodat — ezt persze csak akkor teheted meg, ha tudod, ki
az a Sh’himbli —, lapozz a 354-re.
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210.

Szembeszallsz ellenfeleddel. Raj6ttél mar a Fomagus titkara, és ezt
koz16d is vele. Farren Whyde sapadtan hatralép. Dadogasat mintha
elvagtak volna. Arckifejezése megvaltozik, szeme Ssszesziikiil. — Ugy!
— kialtja. — Az analandi tudja a titkunkat. Ellenségiink felkésziiltebb,
mint azt gondoltuk volna. Fogadd gratulaciomat a teljesitményedért.
Egy ilyen embert jol meg kellene jutalmazni. Nos, a Kiralyok Ko-
ronajaért jottél. Nyilvan meg is akarod tekinteni. — Az 6regember
odasétal az asztalhoz, és kihtz egy fiokot, benyul, és el6huz egy fé-
nyes, csillogd, gyonyord szép koronat. A Kiralyok Koronajat! Az els6
pillanatban felismered az annyira szeretett kincset. Es végre itt 4ll
el6tted szinte karnyujtasnyira!

De mikozben te a Koronara figyelsz, Farren Whyde lassan kezd at-
alakulni. Megfordulsz, és szembeszallsz az dreggel, de 6 mar a fo6ldén
fekszik hosszu ruhaiban, szemmel lathatéan holtan, és az dregem-
ber holtteste folott egy félelmetes lény kezd el formalddni a szemeid
elétt. Gyorsan elfeledkezel a Koronardl, hogy szembeszallhass ezzel
a lénnyel. Ez ugyanis egy hatalmas, bikafeji, patas labu, sz6ros, fe-
kete testd Alvilagi Démon! Orrlyukaibol fust szivarog. Gyorsan kell
megtamadnod, mielStt még teljesen kialakulna. Hogyha el6rantod
a fegyveredet, és nekirontasz, lapozz a 107-re. Amennyiben inkabb
varazsolni kezdesz, valassz:

REP FEL EME GAK MEL
798 628 683 717 582
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211.

— Latogatd! — kialt fel a kinzémester, amint belépsz a szobaba. — Es
érzem, hogy egy olyan, akinek van humorérzéke! Senki nem jon be
ide, hacsak nem akar valamit Naggamantétdl. Felajanlok egy alkut.
Kérdezd meg, amit akarsz! Ha tudok segiteni, segitek. Utana viszont
én teszek fel neked egy kérdést. Ha nem tudsz ra valaszolni, te leszel a
szorakozasom targya a nap hatralévé részében. Nos, mit mondasz? —
Ha elfogadod az ajanlatat, lapozz a 361-re. Ha visszautasitod, lapozz
az 557-re.

212.
A Madaremberek egészen odavannak az ajanlatodtol. Még sohasem
lattak ilyen szép nyaklancot. Mikdzben az ékszer tanulmanyozasaval
vannak elfoglalva, te megragadod az alkalmat, és észrevétleniil ki-
csusszansz az ajton. Lapozz a 479-re.

213.

Amint megemlited a Koronat, a Fekete Elfek gyors pillantasokat
valtanak egymas kozott. — Szoval, te vagy az analandi, aki azért jott,
hogy elrabolja a Koronat az urunktél! — mondja a vezetdjiik. — Hat,
ennél félelmetesebb ellenfélre szamitottunk! A Fémagus bdékeziien
meg fog jutalmazni benniinket, mikor talcan nyugjtjuk majd at a fe-
jed! Cannu! Blindi! Szerezziik meg a jutalmat! Oljétek meg ezt az
embert! — A harom Elf villamgyorsan neked tamad. Ha fegyvert ran-
tasz, lapozz az 510-re. Ha varazsolni akarsz, valassz:

MEN BUZ ALT POP VAR
614 671 727 775 793



214-215

214.

A kinti cs6diilet némi reményt kelt benned. A zar megnyikordul, és
négy Or 1ép be a szobaba. Felallsz. Egy 6rmester 1ép elére, majd hoz-
zad fordul. — Analandi — kezdi —, kiilénleges parancsot kaptam, sze-
mélyesen a Fomagustdl. — Fejedben mar tervezni is kezded, hogyan
szabadulj meg a kisérettdl, mikor végso ellenfeled szine elé kisérnek,
am az utasitasok nem ugy szélnak, mint amire szamitottal. Az Gr-
mester folytatja. — A Fémagus ugy dontott, hogy élve tul veszélyes
vagy Mampang szamara. Ezért azonnal kivégziink! — Erre nem sza-
mitottal. [jedtedben elsapadsz, egy pillanattal késGbb pedig ajultan
zuhansz a padlora. Az 6rok kegyesen, egyetlen kardcsapassal végez-
nek veled ott, a helyszinen. Kalandod itt véget ér.

215.

Elhallgat, mikézben koszontdd. Sikeriilt hatnod szakmai biiszkesé-
gére. — Még soha senki nem dicsért igy engem — sohajt. — Nem tu-
dom, mi jaratban vagy errefelé. De ezek a kedves szavak kdszonetet
érdemelnek. Tudni akarsz a Throben Ajtokrol? Nos, annyit mondha-
tok, hogy ha kimész innen a bal oldali ajton, végiil el fogsz érkezni
egy Throben Ajtéhoz, ami nyitva lesz, de amint belépsz majd rajta,
ugy fogod latni, mintha egy langolé pokolba érkeznél. Ezzel ne t6-
rédj, mert ez nem mas, csak illuzid, és csak azokat égeti meg, akik
elhiszik a létezését. Az elsé alkalommal be kell rontanod a langok
kozé. Barmilyen kis tétovazas vagy toprengés lerombolja az illtzio-
ba vetett hitet — ne engedd félrevezetni magad az élethiiségétdl. Ez
minden, amit el tudok mondani. De senkinek ne mondd el, hogy
Naggamante felfedte elGtted a titkat. Megkdsz6n6d neki a tanacsot,
és tavozol. Ugy tlinik, teljesen megfeledkezett arrél, hogy 6 is kér-
dezni akart valamit. Ha koveted a tanacsot, és mikor ratalalsz a nagy,
kétszarnyu ajtora, berohansz a langolo tlizbe, az ott megadott hivat-
kozas helyett lapozz majd a 399-re, mivel mar tudod, hogy a tliz csak
illuzi6. Es most lapozz a 230-ra.
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216-219

216.

Ahogy az a hozzajuk hasonldaktdl elvarhato, feléd indulnak, hogy
elalljak az utadat. Megérzik, hogy megprobalod elkeriilni 6ket, igy
szamukra azonnal aldozatta valsz, akivel jol el kell banni. Az egyik
Vordsszem Kinyitja a szemét, és abban a pillanatban izz6 hésugar
csap ki beldle, és felégeti a labad eldtt a talajt. Ha irdanyt valtoztatsz,
és a lények felé indulsz, lapozz a 242-re. Ha folytatod utadat az ere-
deti iranyba, lapozz az 57-re.

217.
Letilsz vele, és enni kezdtek. Nagy darabokat tor le a kenyérbdl, és fe-
1éd nyujtja azokat. Megragod a szaraz kenyeret, és a kulacsaban 1év6
vizzel letdblited. Ha nagyobb az ELETEROD, mint 8, lapozz a 115-re.
Ha kisebb, lapozz a 320-ra.

218.
— A hazugsagaidat azoknak az egyligylieknek tartogasd, akik el is hi-
szik! — kialtja a Vorosszem. A tobbiek is mérgesek, amiért megprobal-
tad atverni 6ket. Ha megprobalsz elsétalni a csoport mellett, lapozz
az 57-re. Hogyha megvarod, hogy mi torténik, lapozz a 12-re.

219.

Ezek a lények valamiféle undoritd, fekete bdrii 8riiltek. Atkutatod
a holmijukat, de semmi kiilondsebben érdekeset nem talalsz. M6-
gottik, a falon egy hosszu kirt 16g, valoszintileg azért, hogy riadét
lehessen fujni vele. Tal hosszu, hogy konnyedén magaddal vihesd,
am ha mégis ezt akarod tenni, harom targyat kell cserébe lehuznod
a Kalandlapodrél. Ezek mellett csupan 2 Aranytallért talalsz a zsebe-
ikben, és 1 étkezésnyi élelmet. Ezt elteheted, ha akarod, vagy itt el is
fogyaszthatod. Ha meg akarod enni, 2 ELETERG pontot kapsz, ha ma
még nem ettél, és 1-et, ha mar igen. Mikor készen allsz az ut folyta-
tasara, lapozz a 342-re.




220-221

220.

Ovatosan kinyulsz, és megfogod a kilincset. A legrosszabbra ké-
sziilsz, de megkonnyebbiilten 1élegzel fel, amikor nem t6rténik sem-
mi — itt nincs semmilyen csapda. Lenyomod. A kattands normalis
zarhangnak tlnik. Az ajtd nincsen bezarva. Idegesen nyelsz egyet,
majd szélesre tarod. Nem repiil el a filed mellett nyilvesszd, nincs
hatalmas robbands, sem semmi egyéb! Az ajté tokéletesen atlagos.
Egy folfelé vezetS csigalépcs6hoz értél. Belépsz az ajtonyilason, és
fellesel a 1épcsdn. A tetején egy nehéz, széles, rézpantos ajtot latsz.
Ugy tlnik, ez az egyetlen ut, ezért elindulsz felfelé. A fenti bejarat
igen diszes, szemmel lathatéan valami fontos helyre vezet. Talan a
végs6 Osszecsapas var rad mogotte? Lapozz a 198-ra.

221.
A kis teremtmény félreall, te pedig kinyitod az ajtot. Egy révid folyo-
sora jutsz, mely egy ajtéban végzddik, ami azonban zarva van. Ha be
akarod torni, lapozz az 53-ra. Ha inkabb varazslattal probalkozol, az
alabbiak koziil valaszthatsz:

PEL ATE NYI EME TER
630 795 702 662 750

Ha inkabb nem erre mész, hanem visszafordulsz, k6z16d a kis 1ény-

nyel, hogy a rossz ajtét valasztottad, és inkabb a masikon akarsz at-
menni, lapozz a 18-ra.
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222-223

222.

Odalépsz a kis barlang szajahoz, és letérdelsz, hogy beless. Bar be
tudsz maszni, a bejarat kicsit szik. Amint a szemed hozzaszokik a
sotéthez, latod, hogy odabent a barlang szélesebb, és elég hely van
bent, hogy kényelmesen eltoltsd az éjszakat. A tiloldalaig azonban
nem latsz el, ezért nem tudod megallapitani egyértelmien, hogy
van-e¢ valaki a taloldalon. Négykézlabra ereszkedsz hat, és bedugod
a fejed a nyilason.

vegGbe, és szinte megsiiketiilsz belé! Oszténdsen kirantod a fejed, el
a veszély kozelébdl. A hang ugy hangzott, mintha valamiféle kutya-
tol, vagy hasonlod allattol szarmazna. Talpra ugrasz, és elérantod a
fegyveredet arra az esetre, ha az a valami odabent ki talalna jonni. De
nem torténik semmi. Amikor megnyugodtal, dontened kell. Hogy-
ha belépsz a barlangba, és szembeszallsz azzal a valamivel odabenn,
lapozz a 123-ra. Ha inkabb megprobalkozol a kdzépsével, lapozz a
136-ra. Amennyiben a tavolabbihoz lépnél, lapozz az 534-re.

223.
Ahogy az arnyékok elore-hatra libegnek a szobaban, megbillensz. Az
egyik penge felhasitja a bokadat. Vesztesz 1 ELETERO pontot. A kdvet-
kezd 1épéseid az alabbiak koziil lehetnek: 367 vagy 484.
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224.
A magas kétszarnyu ajté zarva van. Gyorsan odamész, és eldontdd,
mi lesz a kovetkezd 1épésed. Az id6 szorit. A rohamozo szobor egyre
gyorsabban robog feléd. Ha lenyomod a kilincset, és atlépsz az ajton,
lapozz a 196-ra. Ha inkdbb megprobalsz félreugrani a 1ény el6l, ami-
kor kozel ér, lapozz a 415-re.

225.

Kiizdj meg a két Vorosszemmel. Minden kor elején ki kell valaszta-
nod, hogy melyik ellenfeled ellen fogsz harcolni. Vele szemben bo-
nyolitsd le a Kort a szokasos szabalyok szerint. Ezutan a masik ellen
is meg kell hataroznod a Tamadoder6toket. Ha ekkor a lény Tamado-
ereje bizonyul nagyobbnak, megsebzett téged, ellenkezd esetben vi-
szont te nem sebzel rajta, minddssze csak kivetited a csapasat abban
a Korben.

Elsé Vordsszem UGYESSEG 6 ELETERO 3
Masodik Virdsszem UGYESSEG 5 ELETERO 2

Amikor els6 alkalommal sikeriil megsebezned valamelyik Voros-
szemet, lapozz a 34-re. Ha legyGzted Oket, ugy dontesz, hogy folyta-
tod az utadat — lapozz a 425-re.

226.
A polcokon talalsz néhany olyan targyat, mely a varazskonyv sze-
rint egyes varazslatok elmondasahoz sziikséges. Barmely két targyat
megveheted tile 8 Aranytallérért, harmat 10-ért, az ezt kovetoekért
cserébe pedig darabonként csak 1-gyel kér tobbet. A kovetkezdket
tudja felajanlani: Arany Ekszer, Sarga Por, Aranyhata Tiikor, Kris-
talygdmb és Ekszerberakasos Medal. Déntsd el melyik(ek)et akarod
megvasarolni, majd lapozz a 473-ra.
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227.
A kovetkezl 1épésnél beléd nyilall a fajdalom! Sajnos hozzaértél egy
borotvaéles pengéhez, és az felvagta a labadat. Vesztesz 1 ELETERG
pontot. A kovetkezd néhany lépésedet az alabbiak koziil valasztha-
tod: 349, 410 vagy 249.

228.

Felkiizd6d maga a kérakas tetejére, hogy megnézd, mi teril el el6t-
ted. Maszas kdzben azonban a labad megcsuszik, és alaposan kifi-
camodik a bokad. Vesztesz 1 ELETERG pontot. A komlas masik felén
sokkal szebb latvany fogad, mint amit remélni mertél. A foldcsu-
szamlas éppen ott kdvetkezett be, ahol a szakadék keskenyebb volt,
és a leomlo sziklak most erds hidat alkottak, melyen at szabad az ut
az er6ditmény felé. Most mar minden probléma nélkiil atverekszed
magad a tuloldalra. Elérkeztél hat Mampangba, utad végsé alloma-
sahoz. Lapozz az 551-re.

229.

Latomasaid végiil abbamaradnak, és a vilag ismét format 6lt kori-
16tted. Ahogy a varazslat hatasa elmulik, visszakeriilsz a normalis
kornyezetedbe. A boértontorony eltlint. Egy fold alatti barlangban
vagy, mely furcsan ismerdsnek tlinik. Emlékeid hirtelen visszatér-
nek, amikor meghallod azt a hangot, melyrdl azt hitted, hogy mar
sohasem fogod meghallani. Lapozz a 195-re a Vardzslat! sorozat els
kotetében.
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230.
A kinzoékamrabdl két ajtd vezet tovabb. Mindkettd az el6tted 1évo
falban all, és a var mélye felé vezet. Ha a bal oldali, sarokban allo
ajtot valasztod, lapozz a 236-ra. Ha inkabb a t6le jobbra 1évén mész
tovabb, lapozz a 93-ra.

231.
Csip8s megjegyzésedre hangos nevetésben térnek ki. Elmondja,
hogy valészintileg senki nem fog felismerni, ha ezt a képenyt viseled,
mely egészen mas formaba szoritja a testedet. Most ugy festesz, mint
egy Ogre lapockacsontja! Ezen ismét jot rohdgnek. A képeny viszont
kezd fajdalmas lenni. Lapozz a 282-re.

232.
Mit tudsz adni a kapitdnynak? Van 3 Aranytallérod, amivel meg
tudnad vesztegetni? Ha van, lapozz a 76-ra. Ha van olyan meda-
lod, amelyet a kalandod soran talaltal, lapozz a 290-re. Ha van egy
Borrinbdr Csizmad, lapozz a 130-ra. Ha egyikkel sem rendelkezel,
lapozz a 385-re.
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233.

Elindulsz a f61d6n heverS rongycsomo felé, de meglepetésedre a kis
kupac megmozdul, amint meghallja a 1épteidet. A halom alatt egy
lény aludt, amit most felébresztettél. Egy fej emelkedik ki a rongyok
kozil, majd feléd fordul anélkiil, hogy kinyitna a szemeit. A fejet egy
piszkos, formatlan, vakar6z6 alak koveti. A figura megprobalja vala-
hogy elrendezni magan a rongyokat. Fogatlan szaja mosolyra torzul,
majd sipité hangon megszolit. — Szanj meg egy Oregasszonyt egy réz-
pénzzel, hogy vehessen kenyeret! Aldjon meg az ég, ha segitesz egy
szerencsétlen, vak oregasszonynak, akinek a napjai a végiik felé jar-
nak! — Egy koldus, gondolod, raadasul vak is. A vakok néha jobban
latnak, mint a sasszemd Felderit6k. Megfontolod, hogy szoba allj-e
a nével. Ha odaloksz neki egy Aranytallért, és elbeszélgetsz vele egy
kicsit, lapozz a 61-re. Ha csak beszélgetsz, de pénzt nem adsz neki,
lapozz a 287-re. Ha inkabb ra se hederitesz, és tovabb folytatod az
utad az udvaron, lapozz a 8-ra.

234.

A foldre fekteted a fegyveredet, és odarugod hozza, ahogy kérte. —'Te
szerencsétlen agyalagyult! — kialtja. — Hogyan maradhattal életben
eddig Kakhabadban, ha ennyire megbizol az idegenekben? érség.’ -
A falban kinyilik egy titkos ajto, és harom tagbaszakadt 6r ront be
rajta a szobaba, akik megragadjak a karodat. — Nos, a baratunk kiiz-
delem nélkil adta ide a fegyverét. Ez igen bolcs dolog volt téle. Mu-
tassatok meg az analandinak, mennyire halasak vagyunk érte! — A
katonak kivonszolnak azon az uton at, amelyen at bejottek, majd
felcipelnek egy csigalépcsén a torony tetejébe, ahol elértek egy su-
lyos lakattal lezart ajtéhoz. Ez egyértelmiien valamiféle borténterem
bejarata lehet. Kinyitjak, majd beloknek. Ne feledd azonban el, hogy
elvesztetted a fegyveredet! Addig, amig nem szerzel Gjat helyette,
minden harc idejére 3 ponttal csdkkentened kell az UGYESSEGEDET.
Lapozz a 4-re.
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235.
A Goblinok rad bamulnak, amint atsétalsz a szoban. Néhanyan egy-
masra nézegetnek, hogy ki fogja megtenni az elsé 1épést, de egyikiik
sem mozdul. Gond nélkiil eléred az ajtdt a masik oldalon. Lapozz a
426-ra.

236.

Az ajto6 egy boltives arkadsorra nyilik, mely egy udvar szélén fut kor-
be. Elindulsz rajta, befordulsz az els6 sarkon, majd eltéprengsz egy
kicsit azon, merre indulj tovabb. A masodik fal kdzepe tajan egy kis
jarat vezet err0l az udvarrdl vissza a f6épulet felé. Ennek mindkét
oldalardl ajtok nyilnak, és a tavoli végén egy harmadikat is megpil-
lantasz. Kicsit el6rébb, a jobb oldalon egy cégtablat lenget a szél. Az
alabbi felirat all rajta: ,NYLOCK — Kereskedd — Nyitva.” Még ko-
zelebb egy masik ajton a kovetkezd felirat virit: ,,Belsé szentély.” Ha
ebbe a legutdbbiba akarsz benyitni, lapozz a 140-re. Hogyha meg-
nézed, mit lehet a keresked6nél vasarolni, lapozz a 91-re. Amennyi-
ben inkabb végigmész az atjardban, és tavozol a végénél 1éve ajton
keresztiil, lapozz a 310-re.
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237.

A hét Sarkanykigyo érkezésed hirét vitte a Fomagusnak Mampangba.
De mivel elpusztitottad mindegyiket, nemezised nem szerzett tudo-
mast a kiildetésedrdl. Ha a kalandod soran valamikor olyan lénnyel
talalkozol, aki felismerne téged, mint ,,az analandit,” figyelmen kiviil
hagyhatod azt a részt a szovegben. Ilyenkor vonj le 40-et a jelenlegi
fejezetpont szamabdl, és lapozz az igy kapott uj pontra, ahol is a
szOveg mar ugy fog szolni, hogy nem lettél felismerve. Ha a harma-
dik kényvben nem 6lted meg mind a hét Sarkanykigyot, akkor nem
lenne szabad ezt a pontot olvasnod a kdnyvben! Most pedig lapozz
az 1-re, és kezdd el a jatékot.

238.

A kovér férfi csettint az ujjaval, és a szoba sarkabol egy fliggény mo-
gil, egy vékony, s6tét bord, lobogo fekete haju lany 1ép elS. Arcat
selyemfatyol takarja félig, kezében pedig egy talcat tart, melyen egy
ezist teaskanna és két teascsésze pihen. A felszolgald lany t6lt mind-
kett6toknek, majd tavozik a szobabol. A kovér férfi atnyujtja az egyik
teascsészét. Te elfogadod, és teazni kezdtek. Itt nem artott volna
némi eldvigyazatossag. Feltlinhetett volna, hogy a tea mar készen
vart, amikor megérkeztél. Amint befejezed az ivast, azonnal rajossz,
hogy hibaztal; a teaba kabitoszert kevertek. Vendéglatéd mindenaron
meg akarata kapni az Aranyaidat. Miutan elveszted az eszméletedet,
kirabol, megdl, és kidob az Er6dbdl valami elhagyatott helyre. Ka-
landod itt véget ér.

239.
Ovatosan lépkedsz a pengék kozott. A remegd gyertyafény megne-
heziti az egyensuly tartasat, de a kovetkez6 néhany 1épésedet bizton-
sagban teszed meg. A kovetkezd 1épéseidet az alabbiak koziil valaszt-
hatod: 262, 359 vagy 488.
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240.

Visszaemlékezvén, mit igértél Javinne-nak, koriilnézel, és megke-
resed az Oreg koldusasszonyt. A n6 id6kézben atkelt az udvaron a
masik oldalon 1év6 nagy, kétszarnyu kapuhoz. Begyljtesz a testek-
r6l par bizonyitékot, mellyel alatamaszthatod majd az allitasodat, és
hozzaszaladsz. Az 6regasszony nagyon megoril a hireidnek: csukott
szemeibdl apré kénnycseppek szivarognak el6. — Nem is tudod, mit
jelent nekem, hogy megszabadultam a kinz6imtdl — hiipp6gi. — Na-
gyon boldogga tettél most egy Oregasszonyt, és ezért megkapod a ju-
talmadat is. Tedd el ezt a fiiggét! Nekem ugyan nem sokat hasznalt,
de szerencsével van megaldva. — Amikor el6szor nyakadba akasztod
az ékszert, megndvelheted 1 ponttal a szZERENCSED Kezderi értékét, és
az éppen aktualis sZERENCSE pontjaidat is visszaallithatod erre az uj
értékre.

Javinne tovabb beszél. — Adok még egy tanacsot. Itt all elStted az
egyik Throben Ajtd. Ne probald meg kinyitni anélkiil, hogy kideri-
tenéd a jelszot! Ha ismerném, elmondanam, de sajnos nem tudom.
A jelszot Valignya ismeri, €s hogy eljuss hozza, el0szor at kell jut-
nod a Mucalytokon. Vigyazz veliik! — Atad még egy kis erszényt is,
melyben egy aproé, fényes fémbdl készilt Givegesét talalsz. — Ez az
uvegcse — magyarazza Javinne — néhany csepp Szenteltvizet tartal-
maz a Tinpang folyobdl. Gyogyitd hatasa kozismert. Nekem nincs
ra sziikségem — az atkomon nem tud segiteni —, de neked bizonyara
jol jon majd. — Megkdszondd Javinne segitségét, €s elindulsz az ajto
felé. Lapozz a 135-re.

241.

El6huzod az tivegcsét, és megragadod a dugojat. Beszorult! A te-
remtmény pedig egyre nagyobb sebességgel kozeledik feléd. Kétség-
beesetten a szoborhoz vagod az tivegcsét, ¢s amelyen mazlista vagy,
pont telibe talalod! Eppen a fején torik szét! Ebben a pillanatban a
teremtmény megtorpan, és meginog. Mintha kiizdene valamivel. Az
uvegcsében 1évo folyadék szaga erds savra emlékeztet téged, betdlti
a szobat, és reakcidba lép a lény testével. GGz szall fel a nyakabol,
majd elveszti egyensulyat, egyik laba megcsuszik és az oldalara dél.
Ez elég is neked. Amig a szobor mozgasképtelen, te megfordulsz, és
teljes er6dbdl rohanni kezdesz a szoba masik végében 1év6 ajto felé.
Biztonsagban el is éred azt, de amikor visszanézel, meghtl ereidben
a vér. A Marvany Kos talpra all. A folyadék hatasa nyilvan kezd el-
mulni! Lapozz a 224-re.
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242,
— Nabhat, nahat, mi van itt? — kérdezi az egyik Vorésszem. — Courga
tépje ki a szemem, ha ez a tultaplalt galagonyabokor itt Mampangbdl
valo. Nos, honnan jottél, hajfejlikém, és mit keresel errefelé? — Mit
valaszolsz, honnan jottél?

Analandbol? Lapozz a 48-ra.
Kristatantibol? Lapozz a 125-re.
Kharébol? Lapozz a 149-re.

Ha nem akarsz beszélgetésbe elegyedni veliik, rajuk sem hederitesz,
hanem egyszertien csak tovibbmész, lapozz az 57-re.

243.
A kapitany feldihodik. Int a két, karodat erésen tarté Ornek, akik
arccal el6re durvan az asztalra 16knek. Te azonban egész tigyes vagy.
Ahogy el6re tantorodsz, hatrarugsz, és pontosan gyomorszajon tala-
lod a két fickot! Azok kétrét gornyednek, és elengedik a karodat! Ha
most elérantod a fegyveredet, és felkésziilsz a harcra, lapozz a 145-re.
Ha varazsolni akarsz, valassz:

ANY TAV ZAV FEM TAN
747 722 679 593 642
244,

Lassan felemelkedsz a sziklad mogil, kézben azonban szemedet
egy pillanatra sem veszed le roluk. Elnézést kérsz, amiért beléptél
a teriiletiikre, és elmondod, hogy nem tudtad, hogy az Als6 Xamen
ezen része az 6 fennhatdsaguk ala tartozik. Amint beszélsz, a 1ények
arckifejezése lassan megvaltozik, és csodalkozva bamulnak egymas-
ra. — Furcsa modon beszélsz, ember. Nem Kakhabadbol valo vagy?
Még sosem hallottam ilyen kiilonGsen beszélni a nyelvet. — Erre mit
valaszolsz? Ha elmondod, hogy délrdl jottél, Analandbdl, lapozz az
S-re. Amennyiben ugy véled, nem lenne okos dolog ezt az orrukra

kotni, lapozz a 155-re.
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245.

— Segithetek neked egy kicsit — feleli —, de hogy fogod-e tudni ezt
hasznalni vagy sem, azt nem tudom. Ezen az ajton tul, bal oldalt
tOomor falat talalsz. Abban azonban egy ajtd van elrejtve, mely jol
védett a jogtalan behatolas ellen. Jelszoval lehet csak kinyitni. Az ajto
mogott egy folyoso nyilik, melyrdl 1épcsdsor vezet le az Erddon ki-
vilre. Amikor a Fémagus még itt élt, ez volt az 6 személyes menekii-
16utja. Tudom, hogy most mi jar a fejedben. Vajon tudom-e a jelszot?
Sajnos nem. Mert ha tudnam, mar réges-régen megszoktem volna.
A masik lehetGséged az, hogy ismét atkiizdod magad az Er6don, és
megtalalod a magad kijaratat. — Megkdszondd neki az informaciot,
és kisietsz az ajton. Ha balra fordulsz, hogy megvizsgald a kéfalat,
lapozz az 546-ra. Hogyha lemész a 1épcsén, hogy megtalald a magad
kivezetd utjat, lapozz a 486-ra.

246.

Atnyujtasz 3 Aranytallért az egyik Felderitének. — Bolcs vagy, hogy
a tanacsunkat kéred — mondja a Felderitd. — Sok veszélyes 1ény ¢l az
er6dben. — Varsz egy kicsit, hatha ennél tébbet is mond, de hidba.
Tiltakozol, hogy ez az informacié nem ért meg ennyi pénzt. A Fel-
derit6k nagyot kacagnak. Ha erdvel 1épsz fel, és visszakoveteled a
pénzedet, lapozz a 90-re. Hogyha inkabb nem akarsz Osszetlizésbe
keveredni veliik, és belenyugszol, hogy tigyesen legomboltak rolad 3
Aranytallért, lapozz a 322-re.

247.
A barlangban talalt halott 1ény egy Szatirnd volt. Egy sulyos, fert6z8
korsagban pusztult el, melyet te is felszedtél azzal, hogy a barlangban
toltotted az éjszakat. Ezt a kellemetlen betegséget reszketé kérnak
hivjak. Hatasa egy nappal azutan jelentkezik, hogy megfert6zodtél,
és amig nem gyogyitanak ki beldle valahogy, két dologban nyilva-
nul meg. Egyrészt, mostantol nem nyerhetsz vissza ELETERO pontot:
a betegség megakadalyozza a tested megerGsddését. Masodszor az
agyadra is nyomast gyakorol, és igen nehezen tudsz majd koncentral-
ni. Mostantol, ha varazsolni akarsz, dobj egy kockaval. Képzeld azt,
hogy a valaszthato varazslatok balrdl jobbra meg vannak szamozva
1-t61 5-ig. Ha a dobott eredmény is ebbe az intervallumba esik, ugy
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csak azt a varazsigét valaszthatod, amelyiknek a sorszamat kidob-
tad. Vagyis amig az agyadat eltompitja ez a betegség, nem tudsz arra
koncentralni, amire akarsz, és ennek néha kiszamithatatlan kdvet-
kezményei vannak. Ha 6-ost dobsz, akkor ezt a korlatozast figyelmen
kiviil hagyhatod, és azt az igét valaszthatod, amelyiket csak szeret-
néd. Bolcs dolog lenne miel6bb gyogyirt talalnod a reszketd korra!
Lapozz a 113-ra.

248.
A lada nehéz, és megizzadsz, mikézben kihtuzod az asztal aldl. A fe-
dél és zsanérjai el vannak rozsdasodva, ezért kinyitni sem kénnyd.
Végiil azonban sikeriil, de dszinte csaldodasodra a doboz teljesen tires.
Mikézben ezzel kiiszkodtél, a szoba rendeltetésével kapcsolatos ko-
rabbi kételyeid megvalaszolast nyertek. Lapozz a 182-re.

249.
A kovetkezd 1épésnél beléd nyilall a fajdalom! Sajnos hozzaértél az
egyik borotvaéles pengéhez, és az felvagta a labadat. Vesztesz 1 ELET-
ERG pontot. A kdvetkezS néhany lépésedet az alabbiak koziil valaszt-
hatod: 175, 227 vagy 410.

250.
A bejarathoz rohansz. A s6tétben azonban ralépsz egy kdre, és el-
vagodsz. Kiterulsz a f6ldon, és bevered a térded a sziklas talajon.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Felkelsz, és elbotorkalsz az ajtdig, amit
nagy csattanassal bevagsz magad mogott. Kénytelen vagy a folyoson
1év6 masikkal probalkozni. Kinyilik!

Amint a szemeid lassan hozzaszoknak a fényhez, latod, hogy a szo-
ba kor alaku, és megnyugtatdéan tres. Se ablak, se butorzat nincs
benne. A falak simak és készeru tapintasuak. Az ajt6 pereménél hosz-
szu vajatok huzddnak a padlotdl a plafonig. A szoba talsé oldalanal
egy lépcsosort pillantasz meg — éppen, amit kerestél. Ha belépsz a
szobaba, és kortlnézel, lapozz a 355-re. Hogyha egybdl atvagsz rajta
a lépcsdk felé, lapozz a 381-re.
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251.

A hatalmas szoba igen félelmetes latvanyt nyujt belilrél. A falak
feketék, és mindenfelé lancok vannak rajuk erésitve; ami butorzat
hianyzik a szobabdl, azt béven potoljak a kiilonféle ketrecek, racsok,
csapdak és mindenféle kinzdszerszamok. A szoba sarkaban egy igen
undorito kinézetd Ogre all. Az egyik szemét fekete szemfedd takar-
ja, a kezében pedig egy hosszu korbacsot szorongat. Amint belépsz
a szobaba, torz vigyor jelenik meg a pofajan. — Nahat! — csattan a
hangja. — Az analandi! A mester Sarkanykigydi tehat nem hazudtak.
Mar vartunk rad! Rengeteg plusz meldt megsporoltal nekiink azzal,
hogy egymagadban idejottél, mert el6bb-utdbb ugyis ebben a szoba-
ban kotottél volna ki. Es biztosan nem jo szantadbol... — Kékemény,
reszelGs hangon kacag, és mintegy sajat viccét nyomatékositva, csat-
tint egyet a korbaccsal. Hogyan felelsz erre? Ha el6rantod a fegy-
veredet, és megkiizdesz vele, lapozz a 270-re. Amennyiben gazdag
jutalmat igérsz neki, ha segit neked, lapozz a 373-ra. Ha elmondasz
egy varazslatot, valassz:

TEL FEM POP NAP BUZ
592 619 794 752 709

252.
Az iranytd azt mutatja, hogy a nagy, kétszarnyu ajto felé van észak.
Ekoézben a lény rohamozni kezd. Lapozz a 296-ra.
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253.

Ahogy kozelebb mész a kétszarnyu ajtohoz, argus szemekkel figyelsz
minden kiiléndsnek tiind dologra. Az ajté tiloldalardl a lakok reggeli
zsivaja hallatszik ki, amint az elSttiik alld napra késziilnek fel. Arrdl a
folyosordl azonban, amelyiken allsz, semmilyen hang nem hallatszik.
Megfogod a hatalmas rézkilincset, és lenyomod. Az ajtd zarva van.
Ahogy atnézel a két ajtoszarny kozti keskeny résen, latod, hogy egy
vastag keresztléc tartja zarva az ajtét. Ugy tiinik, ha lenne megfeleld
kulcsod, ki tudnad errdl az oldalrél is nyitni. Ha nincs kulcsod, akkor
viszont masik utat kell talalnod! Ha visszafordulsz, és a jobb oldali
ajto tuloldalan probalsz ralelni a kulcsra, lapozz a 206-ra. Ha a bal
oldali ajtoval tennél szerencsét, lapozz a 493-ra. Ha valami mas ter-
ved van, lapozz a 193-ra.

254,
Megprobalnak rabeszélni, hogy csatlakozz, de te rezzenésteleniil
folytatod tovabb az utadat. Az egyikiik odarohan hozzad, hogy meg-
dumaljon, de hiaba. Végiil feladja, és hagyja, hogy tovabbmen;j. La-
pozz a 397-re.

255.
Miel6tt barmit is tehetnél, a szobor mar rad is veti magat! ErGsen
belefejel a gyomrodba, és a mogotted 1évd falnak taszit. Vesztesz
2 ELETERG pontot. Gyorsan feltapaszkodsz és Osszeszeded magad,
a lény ugyanis ismét feléd fordul, és felkésziil az ujabb rohamra.
Lapozz az 58-ra.



256-258

256.

Azonnal gyanakodni kezdesz, hogy egy ilyen fontosnak tiné ajtot
tarva-nyitva talalsz. Az atjaras ugyan biztonsagosnak tlinik, de mi
van, ha valojaban egy csapdaba sétalsz bele? Felveszel egy fa rudat,
mely az elGtérben hevert. A bottal megérinted az ajtot. Semmi nem
torténik. Kicsit jobban kitarod vele az ajtoszarnyat, és akkor észreve-
szed a csapdat. Hatalmas langcsova csap fel a f61dbdl a taloldalon,
¢és kénytelen vagy a szemed elé kapni a kezedet! Az ut kézvetleniil
az izzd langok kozé vezet! Elkeseredsz. I:Igy tlnik, erre nem lehet
atmenni. Ha hagyod, hogy becsukodjon az ajtd, és megprobalkozol
a diszesebbikkel, azzal a gondolattal, hogy talan még visszatérsz ide
egyszer, lapozz az 336-ra. Hogyha mindent vagy semmit alapon
megkockaztatod, hogy atrohansz a langokon, barmi is legyen azokon
tul, lapozz az 541-re.

257.

Tovabbmész a hegy oldalaban. Koriilbelll tiz percet sétalsz. El-
keseredsz, mikor megpillantod a kéomlast, mely két szikla kozott
temette maga ala az utat. Erre nem tudsz tovabbmenni, de talan
atmaszhatsz a kGomlason. Ha ezt tennéd, lapozz a 228-ra. Vagy sar-
kon is fordulhatsz, és megprobalhatsz valamilyen masik utat talalni
a hasadékon keresztiil. Ha a leng6kotélhez mennél vissza, lapozz a
323-ra. Hogyha a fahidhoz, lapozz az 59-re.

258.
Mi lesz az trigyed? Ha megkérdezed 6ket, hogy szeretnének-e enni
egy keveset, mik6zben varakoznak, lapozz a 275-re. Hogyha megpro-
balsz bloffolni, és kozlod veliik, hogy szedjék Gssze magukat, mert az
Orkapitany ellenérz8 kérutra indult, lapozz a 197-re.

][]
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259.

Van nalad egy kis Eziistsip? Ha igen, talan segit, ha megfajod. Ha ez-
zel akarsz probalkozni, lapozz a 274-re. Ha nincs nalad, akkor hamar
rajossz, hogy a tobbi felszerelési targyadnak sem veszed sok hasz-
nat ebben a helyzetben. Ha kikéred a Minimé véleményét, lapozz
a 414-re. Hogyha megprobalod betérni az ajtot, lapozz a 120-ra.
Amennyiben felkésziilsz ra, hogy lecsapd az 6rt, mikor az legkdze-
lebb erre jar az étellel, lapozz a 476-ra.

260.

Alaposan meghokkennek, és meg is sértédnek egy kicsit, amiért visz-
szautasitod a vendégszeretetiiket. Megprobalod elmagyarazni nekik,
hogy nagyon szorit az idd, és sietned kell kiildetésed végrehajtasa-
ban, de ugy tlinik, nem hallottak meg magyarazatod, csak mérgesen
néznek egymasra. Ha elk6szonsz téliik, és tovabb folytatod az utadat,
lapozz a 314-re. Hogyha inkabb probara tennéd a szERENCSED, hogy
megtudd, mit tartogat szamodra a sors, lapozz a 83-ra.




261-263

261.

Arcod maésodpercek alatt kezd atalakulni. A b6réd koromfeketévé
valik, az arcodbodl és a kezedbdl mindenhonnan sz6rok nének Kki.
Amikor teljes az atvaltozas, tisztara ugy nézel ki mint az egyik Or,
igy a jovoben nem fognak felismerni. Valahanyszor egy olyan helyre
érsz a torténetben, ahol felismernek, mint ,,az analandit,” vonj le
40-et annak a pontnak a szamabdl és lapozz az eredményiil kapott
fejezetpontra! A térténet ugyanott fog folytatédni, azzal az egy kii-
16nbséggel, hogy nem ismernek majd fel. Es most ugy ddntesz, hogy
tavozol a konyhabol. Lapozz a 448-ra.

262.
Centinként araszolsz elére a szobaban. A kovetkezd néhany lépésed
az alabbi lehet: 87, 488 vagy 52.

263.

Kimész a szobabdl, és egy folyosora jutsz. Eltinddsz azon, vajon a
zlrzavar riasztotta-e azt a zOmok kis lényt, aki beengedett, de aztan
eszedbe jut, amit a Mucalytok ,,kinzasarol” mondott. Lehet, hogy az
ilyesféle dolgok meglehetGsen mindennaposak errefelé. Ahol most
allsz, két lehetdség kinalkozik a tovabbhaladasra. Bal kéz feldl egy
ajtd nélkili, Gres szobat latsz — az Ures azt jelenti, hogy csupan egy
asztalon és egy széken kiviil nincs benne semmi mas. Ugy tlinik, ez
a hely megfelelS lenne arra, hogy megpihenj egy kicsit, és elfogyassz
némi élelmet. Csupan a bejarati nyilasban 1évé felemelt vasracs
nyugtalanit egy kicsit. Veled szemben egy masik ajtot latsz, melyen
az alabbi felirat virit: ,,Belépés csak azoknak, akik megfizetik az arat”.
Nos, merre indulsz? Ha bemész az iires szobaba, hogy pihen;j egy ki-
csit, lapozz a 167-re. Ha megprobalkozol a szemkozti ajtoval, lapozz
a 428-ra.
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264.

A csizmad megcsikordul a padlén, és a zajra az egyik 6r horkant
egyet, ¢s felébred! Amint meglat téged, azonnal felpattan és hangos
uvoltéssel a tarsat is felkelti. A két férfi labra all, és egy kicsit ta-
molyogva szembefordul veled. A bor hatasa szemmel lathatéan még
nem mult el teljesen! Az egyikiik felveszi a kardjat, és feléd indul,
mig a masik a falon 16g06, hosszt kiirt utdn nyal. Gyorsan kell csele-
kedned: és meg kell akadalyoznod, hogy a masik alak elérje a kiirtot.
A meglepetés, valamint az alkohol a te partodon all: ehhez az 6rh6z
egyetlen csapas is elég lesz.

Or UGYESSEG 7 ELETERO 2

Ha legy6zted két Koron belil, lapozz a 387-re. Ha nem sikeriilt ilyen
rovid id§ alatt végezned vele, lapozz a 487-re.

265.

Visszalépsz, hogy Osszeszedd a gondolataidat. Figyelmen kiviil
hagyhatod a figyelmeztetést? Vagy egy masik utat kellene keresned?
Talan a kinti ajtot? Hirtelen felriadsz egy zajra. Mintha kiviilrél jon-
ne. A legjobb az lesz, ha keresel egy buvohelyet arra az esetre, ha a
Fémagus egyik 6re kozeledne feléd. A szoba arnyékos sarka tlinik a
legmegfelelGbbnek, igy csondesen a sotétbe maszol. A korabban mar
észrevett, alaktalan tomeg mogé talan elrejtézhetsz. Persze abban
még mindig nem vagy teljesen biztos, hogy mi is az valdjaban. A do-
log mibenléte titok marad akkor is, amikor odalépsz hozza, am egyre
tobb és tobb részletet tudsz beldle kivenni. Ugy gondolod, valami
¢élettelen targy lehet, mert mindezidaig meg sem mozdult. Lehet,
hogy egy nagy zsaknyi szemét? Az anyag egy picit mintha csillogna
— olyan, mintha valamiféle hiillé6 bérébdl készitették volna. Amikor
rad6bbensz, mivel is allsz szemben, megtorpansz. Ebben a pillanat-
ban az alak is megmozdul... Lapozz a 499-re.



266-267

266.
Megprobalod el6huzni a fegyveredet, hogy védd magad, de mar el-
késtél. Az 6rok korilvesznek és a hatad mogé szoritjak a karodat.
A nyomorult kis Gném biiszkén kihuzza magat, mikézben az 6rok
kikisérnek a szobabol. Fogsagba estél, és mar nem fogod tudni telje-
siteni a kildetésed.

267.

Kedvesen ramosolyogsz a kereskedore, aki visszabiccent, de tovabb-
ra is merden figyel. Mivel nincs ra esélyed, hogy barmit is ellopj ti-
tokban, egyetlen lehet6séged marad — ha felkapsz gyorsan valamit. A
megfelelS pillanatban megragadsz egy marokra valo ékszert az egyik
kozeli polcrdl, és az ajtd felé rohansz zsakmanyoddal. A kereskedd
meg sem mozdul, de amikor az ajtéhoz érsz, nyelvével csettint egyet.
Ebben a pillanatban hegyes vastiiskék vagdédnak ki az ajtofélfabol,
hogy lezarjak el6tted a kijaratot. Ahogy keresztiilugrasz rajtuk, az
egyik rad atszurja azt a kezedet, amelyikben a zsakmanyodat tartod.
Feluivoltesz fajdalmadban (vesztesz 1 UGYESSEG €s 2 ELETERG pontot),
¢és gyorsan visszarantod a kezedet. Kudarcba fulladt a lopasi kisérle-
ted, ki vagy zarva a férfi boltjabol, és raadasul alaposan meg is sebe-
sitetted magad. Ugy déntesz, hogy megprobalkozol a folyosé végénél
1év6 ajtéval. Lapozz a 310-re.







268-269

268.

A barlang mélyen nyulik a sziklas hegyoldalba. Ahogy beljebb ha-
ladsz, egyre nagyobb lesz a sotétség és a homaly, hiszen csak a bar-
lang bejaratan at beszlir6dé halvany fény vilagitja meg az ireget.
Kezeddel koveted a bal oldali falat. Labad véletleniil belertg valami
puhaba. Oszténosen hatraugrasz! Ez nem ké volt — alighanem al-
latszerliség lehetett! A félelmeid beigazoléodnak, ahogy valami mo-
corogni kezd, majd morgas hallatszik abbdl az iranybdl. Varatlanul
erds tités éri a mellkasodat. Karomkodva hatratantorodsz. Eppen a
lény és a bejarat kozott alltal, ezért mig te nem lattad ellenfeledet,
a teremtmeény veégig figyelhette alakod mozgasat a kinti fény hattere
el6tt! Az erGs csapas miatt vesztesz 2 ELETERG pontot.

Visszarohansz a bejarat felé, nyomodban a morgd szornnyel.
Amint az Uireg szajanak kozelébe érsz, a fényben mar te is latod, mi-
vel is allsz szemben. A jellegzetes fekete-fehér szor és a bozontos fa-
rok kétséget sem hagy benned afeldl, hogy egy hatalmas B{izés Borz
barlangjaba tortél be! Ha kirohansz a barlangbol és elmenekiilsz a
lény eldl, lapozz a 469-re. Ha kirantod a fegyvered, és megkiizdesz
vele, lapozz a 490-re. Ha egyik lehetdség sem szimpatikus, és inkabb
varazsolnal, valassz:

ALV TUK REP KIN ATE
638 611 686 788 757
269.

A padlé lassan tovabbemelkedik, te pedig egyre inkabb kezdesz két-
ségbe esni. Mar le kell fekiidnod a padlora. Becsukod a szemeidet,
hogy ne lasd a lassan, de biztosan kozeledd, kdves plafont... Vég-
s6 elszantsagodban karoddal probalod meg visszatartani az iszonya
prést, mintha karod ereje elegendo lenne a szerkezet megallitasara.
De természetesen semmi eredménye nincs a dolognak.

De nem az a sorsod, hogy csuszomaszo féregként pusztulj el ebben
a szobaban, a plafonra felkenddve. A csapda ennél okosabban lett
kitalalva. A Fémagus ugyanis nem tud tul sok informaciét kinyerni
halott ellenségeibdl. Azonban sokkal jobbak az esélyei, ha el0szor
a kétségbeesésbe kergeti 6ket, és utana kezd bele a kivallatasukba.
Amikor a plafon mar a mellkasodat surolja, és sajat zihalo 1élegzeted
hdéje visszaverddik a k6rél az arcodba, jabb zorejt hallasz. Mintha
egy masik gépezet is miikodésbe lépne. Ez a z0rej azonban megnyug-
tatdéan hat, amint latod, hogy egy nagy repedés jelenik meg a plafon
egybefliggé k6tombjén, melyen at fény sztirédik be! Lapozz az 561-re.
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270.
Az Ogre korbacsat csattogtatva el6rébb nyomul. Hat erre gondolt,
amikor sportolni akart! A masik kezével felkap egy fejszét. Kiizdj
meg vele:

Ogre UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ellenfeled a harc kozben folyton azzal prébalkozik, hogy elkapjon a
korbacsaval. Minden egyes Kor elott dobj egy kockaval a szamara.
Ha 1-est dobsz, akkor a korbaccsal korbetekert, igy a kovetkez6 ha-
rom korben 3-mal le kell majd csokkentened UGYESSEG pontjaidat,
ennyi ideig tart ugyanis, amig kiverekszed magad a fegyver szoritasa-
boél. Ha legydzted a kinzomestert, lapozz a 230-ra.

271.
Ugy tlinik, elfogadjak a magyarazatodat, bar abban nem teljesen biz-
tosak, hogy igazat mondtal-e vagy sem. — Nos, még ha ez is az igaz-
sag — mondja a Vordsszem —, azt biztosan tudom, hogy van egy olyan
szokas Kristatantiban, mely ellen biztosan nem fogsz fellazadni. A te
fajtad rajong a soréért. Részeges disznok vagytok, az a helyzet. Na,
akkor biztosan jol jon ez itt! — El6huz egy flaska sort a zsebébdl, és
megkinal vele. Ha elfogadod a sort, lapozz a 97-re. Hogyha ko6zlod
vele, hogy mar feladtad ezt a kristatanti-béli hagyomanyt, lapozz a
121-re.

272.
Ha at akarod kutatni a falat rejtett ajtok utan, lapozz a 28-ra. Hogyha
inkabb kihtzod a ladat az asztal aldl, és kinyitod, lapozz a 248-ra.

273.

Sikerlil megkapaszkodnod, de a terhelés igen komoly. Az ajtén mar
nem jon at tobb Or, ezért felmeriil benned az a gondolat is, hogy mi
lenne, ha lepottyannal a foldre, és megprdobalnal a bejarat felé rohan-
ni. Visszanézel az rokre. Es a reményeid azonnal szertefoszlanak...

Az 6rok ugy dontottek, hogy a korabban a szorosban észlelt za-
varhoz végil is nincs sok koziik, ezért megfordulnak és elindulnak
vissza, az ajtd felé. Te pedig ott allsz az ajtd f616lt, széttart tagokkal,
mint egy vadasztrofea! Az 6rok dithédten felkialtanak és el6huzzak
kardjaikat. Itt mar semmit sem tehetsz. Megallnak alattad, és varnak,
mikor ugrasz vagy esel le. Sem a fegyveredet nem huzhatod eld, sem
varazslatot nem mondhatsz el, mert ha akar egyik kezeddel is elen-
gednéd a kapaszkodot, biztosan lezuhannal. Az 6rok pedig elkezde-
nek feléd szurkalni fegyvereikkel. Nincs esélyed! Elébb vagy utdbb
elfogy az er6d és leesel, majd letepernek, megkotdznek és elszallita-
nak Mampang egyik bortoncelldjaba, ahol életed végéig fogoly ma-
radsz. Kalandod itt véget ér.



274-275

274.

Az ablakhoz sétalsz és belefjsz a sipba. Eles, magas hang hallat-
szik. Belefjsz masodszor is. Az eget firkészed és varod, hogy Peewit
Croo és a tarsai megjelenjenek. Es hivasod vélaszra talall A magas-
bol, az Eréd iranyabol harom Madarember ereszkedik le, szarnyukat
csattogtatva. Hirtelen beléd hasit a kétely: vajon latjak-e ilyen magas-
bdl, hol allsz? De a félelmeid eloszlanak, amikor visszaintegetnek, és
odalebegnek az ablakod elé. Peewit Croo rad mosolyog. — Megvan
a Korona? Sikeriilt meghiusitanod a Fomagus terveit? — Szomortaan
megrazod a fejed. A Madaremberek ezen elképesztéen feldithod-
nek. — Tudod te, mit kockaztatunk azzal, hogy idemerészkediink? —
uvolti Peewit Croo. — Ha figyeltek minket, most minden elveszett —
és mindez csak azért, mert egy nyomorult analandi tele van igéretek-
kel, de harcolni azt nem tud! — Egy kicsit azért lejjebb veszi a hang-
jat, amikor elmondod neki azt az informacidt, amit 6sszegyUjtottél
eddig. — Rendben van, analandi — boélint. — Elvisziink a toronybdl,
bar ez kénnyen az életiinkbe keriilhet. Es mindnydjunk érdekében
nagyon remélem, hogy nem figyel minket senki. De azt a Manét
nem vissziik magunkkal, akar a baratod, akar nem. Ezek az atkos
lények csak bajt okoznak mindenhol. — Odafordulsz Jannhoz, aki
mér bucsut is int neked. O mar egyébként sem értékeli tal nagyra az
életét igy, megfosztva a szarnyaitol, kiildetésed pedig nem fulladhat
kudarcba. Elbucsuztok egymastdl, te pedig megkapaszkodsz Peewit
Croo karmos lababa, és kirepiiltok az ablakon.

A Madaremberek a torony labahoz szallitanak, és az Er6dbdl kive-
zet6 titkos folyosd mellett tesznek le a foldre. Minden jot kivannak,
majd gyorsan elrepiilnek, nehogy elfogjak Sket. Ha ismét belépsz a
toronyba, lapozz a 358-ra. Amennyiben pihensz el6bb egy Kkicsit, és
elfogyasztasz egy kis élelmet, lapozz a 126-ra.

275.
Mindhirman gyanakodva néznek rad. Eppen most ették meg az
ebédjiiket! Az egyikiik kihuz egy kardot az asztal alodl, és bolint a
tarsainak. Itt harc lesz. Ha fegyverrel kiizdesz, lapozz a 462-re. Ha
varazslattal, valassz:

ALT ANY HOM BUT ELT
647 707 605 790 758
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276.

— Rendben van — bdlint. — Elmondom, mi a jelszo, mellyel atjuthatsz
aThroben Ajton. —Te kozbevagsz, és azt mondod, hogy bizonyitékot
is akarsz latni, hogy a jelszd, amit elmond, valdéban az igazi jelszo.
Csalodas 1l ki a férfi arcara egy pillanatra. Elmosolyodsz. A tipped
bejott. Megprobalt becsapni. — Ravasz vagy, annyi biztos — feleli.
— De legyen, ahogy te akarod. — Kihuz egy fidkot az asztalabol, és
elovesz belble egy konyvet. A kézzel irott lapokon az udvar tervrajzai
¢és a Fels6 Xamen kiilonb6z6 részeinek térképei diszelegnek. Figyel-
medet inkabb az el6bbi kelti fel. A férfi egy kétszarnyu ajto jelzésére
mutat a rajzon, ami mellett az alabbi, értelmetlen sz6 van tintaval
irva: ,Alaralatanalara.” — Nos, ez a jelsz6 — mondja. — Suttogd bele a
zarba, €s az ajto ki fog nyilni. Most pedig tavozz, és hagyj magamra! —
Kimész a fickd szobajabol. Persze ez utan a beszélgetés utan nem
vagy éppen a legjobb kedvedben. Nem tudod megallni, hogy tavozas
kozben zsebre ne vagj egy kis erszényt, mely olyan hivogatdan hever
az asztal szélén. Amikor kiérsz a szobabol, megvizsgalod 1j szerze-
ményedet. Jol tippeltél: 10 Aranytallért talalsz benne. 2 SZERENCSE
pontot kapsz a sikeres tolvajlasért. Lapozz a 141-re.




277-278

2717.

— Jol tetted, hogy elhagytad a barlangot — folytatja Sh’houri —,
kiilonben mostanra mar éreznéd a reszketd kor hatasat magadon. —
A Szatirn6k meg akarnak ajandékozni valamivel, amiért hireket
hoztal nekik. Sh’houri eldszor is a Mampang Erddrdl beszél neked.
—Vigyaznod kell odabenn — kezdi —, mert az egy igen kaotikus hely.
Tartsd nyitva mindig a szemedet, és ne csak elére nézz, hanem hatra
is, ha életben akarsz maradni! Az Er6d6n atvezetS utat négy Throben
Ajto szegélyezi: ezek hatalmas, kétszarnyu, egyébirant egyszer( ajtok,
melyek kinézetre semmiben nem kiildnbdznek a tobbitdl, bar ennél
sokkal tobbet jelentenek a rajtuk athaladni szandékozok szamara. Ne
hidd azt, hogy Orizetlenek, mert aki elévigyazatlanul akarja kinyitni
Gket, az nagyon porul jar! — A Szatirnd észrevette, hogy figyelmesen
hallgatod, és nagyon Oriil annak, hogy hasznos informaciokat ad-
hatott neked. Amikor felallsz, hogy tavozz, odalép egy tarsahoz, aki
kirohan, és nem sokkal kés6bb egy bortaskaval tér vissza. A taskaban
szamos, hasznosnak tind targy van. Megengedik, hogy barmelyi-
ket magaddal vidd, de csak ugy, ha mindegyik targyért cserébe itt
hagyod egy mar meglévé felszerelési targyadat (ami nem lehet sem
¢élelmiszer, sem pedig Arany). Ha harcos vagy, lapozz az 564-re. Ha
varazsloként jatszol, lapozz a 435-re.

278.

Mieldtt még elérhetne, az tiveget gyorsan a lény felé hajitod. Az el-
torik, és a benne 1év8 folyadék beboritja a szobrot. Oszinte sajnala-
todra azonban semmilyen hatasa sincs! A szobor mar majdnem elért
hozzad. Lapozz a 296-ra.
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279.
Van nalad valami az alabbi targyak kozal? Ha igen, felajanlhatod azt
a Madarembereknek. Melyiket ajanlanad fol?

A Fa dardat? Lapozz a 60-ra.
A szegecselt kutya-nyakorvet? Lapozz a 212-re.
A szerencsetalizmant? Lapozz a 118-ra.

Ha egyik targy sincs nalad, lapozz vissza az 511-re, és valassz egy
masik lehetGséget.

280.
Az ajtd tovabbra is nyikorog, amint kinyitod, de tigyesen sikeriil a
lehetd legkevesebb zajjal szélesre tarnod. Mogotte feltlinik egy révid
folyoso. Jobb kéz feldl latsz egy Gjabb ajtot, ami mogott ha szétnéznél
lapozz a 307-re. A folyosd végén latsz egy masodikat is. Ha e mogé
kukkantanal be, és még nem jartal ott, lapozz a 144-re.

281.
Addig kell kiizdened a Hobgoblin Szakaccsal, amig 3-ra, vagy ke-
vesebbre nem csOkkented az ELETEREJET. Ezutdn el fog menekiilni a
harcbdl, visszarohan a konyhaba, és elrejtézik valahol.

Hobgoblin Szakacs UGYESSEG 7 ELETERO 7
Ha sikerilt legy6zndd, tavozhatsz a konyhabol. Lapozz a 448-ra.

282.

— Bizony szoros ez a ruha! — kacag a Felderit6. — Mivel pont ebbdl
a célbol lett tervezve. Hiszen mire lenne j6 a Fogdkabat, ha nem
illeszkedne szorosan? — Azok harman joizlien kacagnak, mikézben
te megprobalod megmozditani a karodat. A szavaikra megijedtél egy
kicsit — Fogokabar! Ezeket arra szoktak hasznalni, hogy a rabokat az
egyik bortoncellabdl a masikba szallitsak. Talsagosan késon jottél ra,
miben mesterkedtek az aruld Felderit6k. Sikerilt elfogniuk. Kalan-
dod és kiildetésed itt véget ér.
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283.

— Ekkora utat tettél meg, csak azért, hogy egy szent emberrel talal-
kozz? — kérdezi. — Hat most talalkoztal eggyel. Igazabol én vagyok az
egyetlen olyan pap ezen a vad kérnyéken, aki még megtartja a torvé-
nyeket. Mit tehetek érted? — Ugy tiinik, a férfit egészen lenyligozte,
hogy idaig eljottél azért, hogy 6t megtalald. Van nalad keményfabol
készult darda? Ha van, lapozz a 204-re. Ha nincs, megkérdezheted
t6le, tud-e segiteni abban, hogy bejuss a Mampang Erédbe — lapozz
a 103-ra.

284.

A robajlas tovabb folytatodik. Elveszted az egyensulyodat, térdre esel,
és csak ekkor dobbensz ra, mi is torténik valdéjaban. Ugyanis nem te
voltal az tigyetlen, hanem a padlé mozdult meg! Gyors pillantast vetsz
az arkadsor felé. A sotét 1épcsOsor eltlint, csak tomor kéfalat latsz
a helyén! Sarkon fordulsz, hogy felmérd, mi mdédon szokhetnél ki
innen, de mintha csak a kérdésedre valaszolna, a bejarati ajtdo han-
gos csattandssal becsapodik. Es most mar rajdssz arra is, mik azok
a vajatok a falban. A padl6 lassan emelkedni kezd, hogy hamarosan
vékonyra préselve vessen véget az életednek! Ha atkutatod a padlon
hever$ tormelékeket, hatha talalsz valamit, ami segithetne, lapozz a
168-ra. Hogyha varsz, reménykedve, hatha a padlé csak egy darabig
emelkedik, lapozz a 156-ra. Amennyiben atnézed a targyaidat, me-
lyiknek vehetnéd hasznat, lapozz a 16-ra.

285.

Sorsod megpecsételodott. A kinzomester nem kegyelmez. A halalod
lassu és igen fajdalmas lesz.
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286.

Amint belépsz a barlangba, az tivoltés folytatodik. Elképesztéen han-
gos. Néhanyszor beleszursz a sotétbe, hogy a benti 1ényt figyelmez-
tesd, de nem talalsz el semmit, csak a levegét dofkodod. Beljebb
nyomulsz, mikézben vadul hadonaszol magad el6tt a kardoddal. Né-
hanyszor eltalalod a barlang falat, de amugy semmi kiilondset nem
tapasztalsz. Az ivoltés hirtelen abbamarad, és érzed, amint valami
megérinti a bokadat! Neszezést hallasz. Lenézel, és latod, amint a
labad kozott atszalad egy kis, sz6rds allatka. Nem lehet nagyobb egy
fej kaposztanal. Idomtalan labait elképeszt6 gyorsan szedi, amint a
barlang kijarata felé szalad.

Megkonnyebbiilten fellélegzel, majd nevetni kezdesz. Ez biztosan
egy Jib-Jib volt. Bar most talalkoztal elGszor személyesen is egy ilyen
lénnyel, az analandi bolcsektd]l mar hallottal réluk korabban. Ezek-
nek a lényeknek se foguk, se karmuk nincsen, egyetlen fegyveriik
rettent6 hangjuk, mely segitségével el tudjak hitetni a potencialis ta-
madodikkal, hogy egy rettentden erds és félelmetes szornnyel allnak
szemkozt! Utananézel az artalmatlan kis 1énynek, amint eltiinik oda-
kint a névények kozott.

Na, de te eredetileg alvohelyet kerestél éjszakara. Ez a barlang pe-
dig egész jonak tlinik. A keskeny bejaratot konnyl védeni, és bar
az lUregben nem tudsz teljesen kiegyenesedni, béven elég hely van
idebenn ahhoz, hogy kényelmesen elférj benne. Még nem deritetted
ugyan ki, mennyire mély a barlang, de semmi zdrejt nem hallasz a
sotétbdl. Ha letilsz enni egy kicsit, lapozz a 99-re. Ha elébb meg-
vizsgalod, vajon tényleg egyediil vagy-e a barlangban, lapozz a 14-re.
Amennyiben egyszeriien lefekszel és elalszol, lapozz a 384-re.

287.

Elnézést kérsz az 6regasszonytol, de k6zlod vele, hogy nincsen nalad
rézpénz. — Akkor bizonyara te is olyan nyomorult vagy, mint én —
mondja. — Neked is ugyanaz a foglalkozasod, mint nekem? — Gyor-
san jar az agyad, és igennel valaszolsz. Az 6regasszony elmosolyodik,
és rongyai mogé nyul. — Koldustars! Akkor rendezziink egy koldus-
lakomat! — El6huz egy darab kenyeret és egy uiveg vizet, és int, hogy
foglalj helyet mellette, és egyél vele. Nem vagy teljesen biztos abban,
hogy valdban ezt akarod-e tenni, tekintettel arra, hogy nem éppen a
legtisztabb allapotban van a fent nevezett kenyér. Ha visszautasitod
az ajanlatat, lapozz a 8-ra. Ha €hes vagy, és letilnél, hogy egyél vele,
lapozz a 217-re.
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288.
Ovatosan lépkedsz a pengék kozott. A remegd gyertyafényben csak
homalyos foltokat latsz a terembdl, de a kovetkez8 néhany lépésedet
biztonsagban teszed meg. A kovetkezd 1épéseidet az alabbiak kozil
valaszthatod: 440 vagy 352.

289.
Tedd probara szereNcseD! Ha szerencsés vagy, sikeriilt mindkét 6rt
megdlndd anélkiil, hogy barmelyikik is felébredt volna — lapozz a
219-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 264-re.

290.

Megemlited neki a medalt, és leirod a belsejébe festett arcképet.
A kapitanynak leesik az alla. — Mutasd csak meg! — koveteli. Sikertl
ravenned, hogy vegye le kezedrdl a bilincset. Benyulsz a zsakodba,
hogy kihalaszd az ékszert. R4j6ssz, mennyire fontos ez a medal, ezért
gyorsan Kibtlesz egy torténetet, hogyan jutottal hozza: elmondasod
szerint egy gyonyori asszonytdl kaptad Kharéban, aki utasitott, hogy
add at Cartoum kapitanynak, és mondd el neki, mennyire szereti.
A férfi szeme sarkaban egy konnycsepp jelenik meg. Gyorsan int az
6roknek, hogy tavozzanak, mert négyszemkozt szeretne veled be-
szélni. Tovabb mondod a tOrténetet, és a kapitany figyelmesen lesi
minden szavadat. Megigéri, hogy segit neked, cserébe azért, hogy
elhoztad neki a medalt. El6huz a zsebébdl egy kulcsot, melynek fe-
jébe a 17-es szamot vésték, és atadja neked. Ez képes kinyitni sza-
modra a kdvetkezO Throben Ajtdt, mely a Fémagus tornyanak to-
vében all. Amikor odaérsz, vond le a kulcson lathatdé szamot annak
a fejezetpontnak a szamabol, ahol éppen akkor vagy, és lapozz az
eredményiil kijott pontra. Udvariasan elkdszOnsz a kapitanytol, és
magara hagyod, hogy nyugodtan sovaroghasson elveszett szerelme
utan. Lapozz a 463-ra.
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291.
Elmondod nekik, hogy épp az ilyen kristatanti szokasok ellen lazad-
tal fel, amikor ugy dontéttél, hogy elhagyod a faludat. 7edd probara
szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 271-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 218-ra.

292.

— Nem vagy szomjas? Akkor talan egy kis taplalékot? — Osszeiiti a
tenyerét, és a szoba sarkiban 1év6 fliiggdny mozogni kezd. Egy sotét
bori, lobogo, fekete haju szolgaldlany 1ép elG, és egy eziisttalcan for-
ré levest szolgal fel neked. Az étel fenséges, fliszeres illatara dsszefut
a nyal a szadban. Rdadasul az ize is pont olyan, mint az illata, ezért
hamar elfogyasztod. — Nos, rendben van — mosolyog a kovér férfi.
— Akkor most beszélgesslink egy kicsit. — Letilsz vele szemben, de
érzed, hogy valami nincs rendjén. Szédilni kezdesz. A levesbe kabi-
toszert tettek! Vendéglatdd ismét elmosolyodik. A kapzsi fickd csak
egyetlen dolgot akar t6led — az Aranyaidat! Néhany masodperc mul-
va elveszted az eszméletedet, igy mar nem éled meg, hogy minden
kincsedet elveszik t6led, majd megdlnek, végiil holttestedet kihajitjak
a varbol egy elhagyatott helyre. Kalandod itt véget ér.

293.
Talalsz egy kényelmesnek tling alvohelyet az éjszakara. Ha van nalad
¢élelem, most ehetsz, ha akarsz. Amennyiben igy teszel, 2 ELETERO
pontot kapsz, ha ma még nem ettél, illetve 1 ELETERG pontot, ha mar
igen. Az éjszaka hamar leszall, te pedig biztonsagos helyrdl hallgatod
a tavoli vihar zajait. Nemsokara elnyom az alom. Lapozz a 384-re.




294-295

294.

Megprobalnak rabeszélni, hogy csatlakozz, de te rezzenéstelentil to-
vabb folytatod az utadat. Az egyikiik odarohan hozzad, hogy foly-
tassa a gy6zkdodésedet. Ahogy kozel ér hozzad, hirtelen megder-
med. — Az analandi! — Givolti, amint felismeri az arcodat. — Orok!
Ide! Segitsetek elfogni ezt a férget! —Tarsai felfigyelnek a kialtozasra,
és azonnal feléd sietnek. Mar az els6 Sarkanykigyé megérkezése ota
vartak az Erddbe valo érkezésedet. A katonakat jo elOre riasztottak,
és megadtak nekik a pontos személyleirasodat is. A harom férfi min-
denképpen el akar téged fogni, igy nincs mds valasztasod, meg kell
kiizdened veliik. Ha fegyverrel harcolnal elleniik, lapozz a 449-re.
Hogyha varazslattal, valassz:

TEL POP MEN KOD PEL
670 784 711 613 732

295.
— Legalabb nem vesztek el a sotétben — mondod nekik; vagy leg-
alabbis valami ilyesmit. Szavaidat mély csend kiséri, majd az egyik
Fekete Elf hangos nevetésben tor ki. A masik kettd is csatlakozik
hozza. Megkonnyebbiilten fellélegzel. Sikereden felbuzdulva meg-
kérdezed, hogy a fekete borli 1ények hogy nem titkdznek allanddan
egymasba a sotétben. A lények azonnal elhallgatnak. Nyilvan nem
talaljak tul szorakoztatonak e legutobbi kis viccedet. Ha megfordulsz
és az ajtohoz mész, hogy tavozz a szobabdl, lapozz a 335-re. Ha meg-
probalod folytatni a beszélgetést, tedd probara szerRencsED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 191-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 106-ra.
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296.

Mindent megprobalsz, hogy elkeriild a 1ény csapasat, de hiaba. Fejjel
az oldaladba rohan, és felken a falra. A koponyad betérik a kemény
marvanytdmbokon. Eletteleniil zuhansz a padléra. Olyan kézel vol-
tal mar a célodhoz, amikor vereséget szenvedtél a Fomagus talan
legerdsebb szolgajatol, az Almatlan Kostol.

297.

—Tiszt vagy nem tiszt — morogja mérgesen —, a stilusod nem jobb egy
Vorosszemeénél. Hogy mered visszautasitani az ajanlatomat? Masok a
fegyvertiket is ideadnak, csak hogy ehessenek a kiillonlegesen elkészi-
tett ételeimbdl. Ne sérts meg, vagy szamolj a kévetkezményekkel! —
Ha meggondolod magad, és mégis inkabb eszel valamit, csak hogy
megnyugodjon, lapozz a 3-ra. Hogyha inkabb szembenézel az el6bb
emlitett kovetkezményekkel, lapozz a 187-re.

298.
Koveted a kétélhidhoz vezetd csapast. A hid elég erdsnek tiinik, de
amikor ralépsz, veszélyesen lengeni kezd. A legrosszabb a dologban
az, hogy ha leesel rola, a mélység akkora, hogy biztosan nem éled tal
a zuhanast. Tedd probara szereNcsED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
117-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 46-ra.
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299.
Amint a szoba kozepére érsz, hatalmas orditas hallatszik az egyik
falnak délt Goblin feldl. A tobbiek erre akcidba lendiilnek: egyikiik
feltapaszkodik a foldrdl és tamolyogva feléd indul. Ennek a két karja
kiilonb6z6 méretli: a jobb igen nagy és izmos. A labai sem egyfor-
mak; a bal laba kétszer olyan vastag, mint a parja. Kozvetlentl eléd
all, és rad vicsoritja a fogsorat. Lapozz a 332-re.

300.
Belesuttogod a jelszot a zarba. Semmi kiilonds nem térténik, de te
egészen biztos vagy abban, hogy pontosan emlékeztél vissza a jelszo-
ra, ezért ugy dontesz, hogy kinyitod az ajtot. Lapozz a 344-re.

301.

Amint a férfi kinyitna az ajtét, egy 6r odahivja magahoz. A szoba
kozepénél talalkoznak, és vad sugdolozasba kezdenek. Nyilvan vala-
mi vészhelyzet van. A kapitany visszatér hozzad. — A mutansok azok
— mondja. — Ronda egy bagazs, ¢és egy kicsit kicsusztak a dolgok a
kezeink koziil. Most azonnal el kell mennem. De tessék, itt van a
kulcs, amely kinyitja a Fomagus tornyanak labanal 1évé Throben
Ajtot! Add oda neki, mieldtt elmennél! — A kapitany elsiet. A kulcs
oldalaba a 17-es szam van vésve. Amikor majd az ajtéhoz érsz, vond
le ezt annak a fejezetpontnak a szamabdl, ahol éppen akkor vagy, és
lapozz az eredményiil kijott pontra! Most mar beléphetsz az el6tted
allo szobaba. Lapozz az 580-ra.
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302.

Hangjaban undorral beszél az ellenségeir6l. — Azok a pokolfajzat
Larvany-szornyek! — mondja —, vagy hogy a csudaba hivjak &ket.
Vékonyak, mint egy fiatal facsemete, és akkora szemik van, mint
egy Bomba-gyiimdlcs! Valahonnan délrdl jottek. Senki nem tudja,
miért éppen Mampangot kellett otthonuknak valasztaniuk, de hat
itt telepedtek meg. Szerintem ellizték Sket a sajat foldjukrdl, mert-
hogy bajkeverd tarsasag, az biztos. Es megingathatatlanul hiiségesek
a F6magushoz. Azt beszélik, a férfi analandi foldeket igért nekik,
a Shamutanti domboktdl délre, ha segitenek neki sotét tizelmei-
nek valdra valtdsaban. En persze egyetlen kdnnyet sem ejtenék, ha
mindnyajukat kiirtana mondjuk egy jopofa fert6z6 betegség, mivel
a balesetem 6ta abban lelik az 6romiiket, hogy allanddéan engem ki-
noznak. — Ha felajanlod neki, hogy megszabaditod a kinz6itol, lapozz
a 27-re. Hogyha megkérdezed, hogy miféle balesete volt, lapozz a
388-ra. Amennyiben inkabb arrdl kérdezed, hogyan tudsz a legkdny-
nyebben bejutni a toronyba, lapozz az 535-re.

303.
Ahogy mondta neked, a gyertyak sajat maguktdl gyulladnak meg. A
vérgyertya tovabb ég, mint a k6zonséges. Most pedig lapozz a 473-ra.
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304.

Elgondolkodsz azon, hogyan juthatnal be az Er6dbe. Van egypar bo-
kor, amelyek mogott elrejtézhetnél, ha sikeriilne kicsalogatni az 6ré-
ket. De van még egy lehetdség. A kapuba vagott kis ajtd folott vastag
fémpant fut keresztbe. Gyorsan hatarozol. Felmaszol az ajtora, és
felallsz a vaspantra. Ha az 0rok kijonnek, te egyszertien leugrasz mo-
gottik és berohansz a nyitott ajtoén. Ez akar még miikédhetne is...

Kiprobalod, milyen megkapaszkodni a vasrudon. Hat... Némi
erére van sziikség, hogy megtartsd magad, de talan kibirod addig,
amig sziikség van ra. Elhelyezkedsz hat, és labaddal nagyot rugsz
az ajtoba. Néhany masodperc mulva az ajté kinyilik. Egy tiiskékkel
diszitett sisak jelenik meg el6tted, mely alol sz6ros, sotét arc kandi-
kal ki és mordul fel. Az 6rt meglepi, hogy senkit nem talal odakint.
Szélesebbre nyitja az ajtot, és kilép elé. Erdemes lenne most leugrani
¢és ratamadni a férfira? Nem, ez nem j6 6tlet — a katona elég kemény-
kotéstinek latszik. A szél megzorgeti az egyik bokor agait, mire a férfi
odamegy, hogy megvizsgalja. Valamit morog hangosan, majd korul-
néz, de szerencsére téged még nem vett észre. Ha most leugrasz a
vasrudrol, és besurransz az ajton, lapozz a 88-ra. Ha inkabb kivarsz,
hogy megtudd, mit csinal az 0r, lapozz a 496-ra.

305.
A Hidra hatalmas farka korbacsként villan meg, és végigvag a mell-
kasodon. Felkésziilsz a csapasra, valamint arra, hogy valdszintileg jo
par métert repiilni fogsz téle, de semmi sem torténik. A farok ar-
talmatlanul athalad rajtad! Ez meg hogy lehet? Ez az iités elég lett
volna ahhoz, hogy barkit azonnal halalra zuzzon, te mégsem éreztél
semmit. A kévetkez6 pillanatban azonban mar meg is van a megol-
das: a Hidra nem él6lény — egyszerd illuzio csupan! Hirtelen 6sszeall
a kép. A romlas biize, amikor beléptél. Semmi ¢életjel a 1ény részérdl,
amikor odaléptél hozza. Becsukod a szemed, és ismét kinyitod. A
szoba éppen ugy fest, mint amikor bejottél. A halott teremtmény
bére artalmatlanul hever a sarokban.

Most, hogy a varazslat megtort, ez a lény mar nem tud artani ne-
ked. Igy mar nyugodtan odaléphetsz a falban 1év6 ajtohoz. De vajon,
ha ebben a szobaban madgia uralkodik, nem lehet, hogy az is védve
van? Lapozz a 220-ra.

) [
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306.
Felallsz, hogy tavozz a szobabol. Ha jobbra fordulsz, és visszaindulsz
az udvar felé, lapozz a 141-re. Ha balra fordulsz, és a feliratos ajto
felé haladsz, lapozz a 428-ra.

307.
Az ajto résnyire nyitva van, igy hallgatozol egy darabig. Senki nincs
odabent. Az orrod azonban meglehetSsen kellemetlen szagokat ér-
zékel a szoba iranyabol. Ha benyitsz a helyiségbe, hogy megvizsgald,
honnan jon ez a kellemetlen szag, lapozz a 73-ra. Hogyha inkabb az
elétér masik végében 1évo ajtot probalod ki, és még nem jartal arra,
lapozz a 144-re.

308.
Belépsz a feketeségbe. Labad szilard talajon nyugszik. A hatad mo-
glil nyikorgd hang hallatszik, majd hangos csattanas, amint az ajtd
becsapodik. Semmit sem latsz a sotétben! Kénytelen vagy vakon vé-
gigbotorkalni a szobdn, és egy masik kijaratot keresni. A kovetkezd
néhany lépésedet az alabbiak koziil valaszthatod: 175, 227 vagy 410.

309.
Bekialtasz a barlangba, barki is legyen odabent. Nincs valasz. Ismét
kialtasz, de megint nem kapsz valaszt. Ez a ficko vagy teljesen siiket,
vagy valami furcsa dolog torténik itt. Kéznél tartva a fegyveredet,
ugy dontesz, hogy ennek utanajarsz. Kezeddel megérinted a vallat,
de ebben a pillanatban nagyot ugrasz! Lapozz a 62-re.

310.
Az ajtd egy folyosodra nyilik, melynek jobb oldali aga egyre széleseb-
bé valik, mig bal kéz felé zsakutcaban végzdédik. Ugy dontesz, hogy
jobbra indulsz a folyoson. Lapozz a 124-re.

311.
Tédd probara szerencsiD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 280-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 95-re.




312-314

312.
Elsuttogod a jelszot a zarnak. Semmi kilonds nem torténik. Most
meg kell fognod a kilincset, hogy kit tudd nyitni az ajtét. Lapozz a
344-re.

313.

Két kézzel megragadod a dardadat, és feléjik lendited, hogy sakkban
tartsd Oket. Nem vagy tul jaratos a dardas harcmodorban, de most
furcsan magabiztosnak érzed magad. Az egyik Felderit6 rad ront, és
a darda azonnal oldalra lendiil, hogy megvédjen téged, mintha sajat
akarata iranyitana. A férfi felivolt fajdalmaban, amint fegyvered he-
gye egyenesen a szemébe furddik! Arcat tenyerébe temetve a foldre
zuhan. A masodik Felderit6 feldithédik, mikor latja tarsa sérulését,
kardjaval rad veti magat. Dardad ismét életre kel, és ezuttal a fickod
mellkasat szurja at, miel6tt az elérhetne téged. A harmadik menekil-
ni kezd el6led. Elhajitod a fegyvert, mely a levegdben elkanyarodik,
és pontosan a menekiild lény hataba all bele. Odalépsz az elsGként
megsebesilt teremtményhez, akinek kialtasai idékozben megszin-
tek. Immaron harom halott hever a labad elStt. Lapozz a 340-re.

314.

— Allj! — kialtja az egyik Szatirné. — Nem tavozhatsz, amig engedélyt
nem adunk ra! — Lépteidet vad rohanas valtja fel, immaron futva
folytatod az utad az Osvényen. A lények elorantjak fadardaikat, és
utanad hajitjak, mikézben menekiilni prébalsz eldliik. Dobj két-két
kockaval mindkét Szatirnének. Ha az eredmény kisebb, mint 7, a
darda eltalalt, és 3 ELETERG pontot sebzett rajtad. Ha valamelyik do-
bas soran két ugyanolyan szam az eredmény, akkor a darda pontosan
a hatad kézepébe furddik, és azonnal megol. Ha viszont tulélted ezt
a talalkozot, a Szatirn6k nem kovetnek tovabb, igy folytathatod a
kiildetésed teljesitését. Lapozz a 441-re.

i
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315.

Tirelmetlenitil varod a htsgolyok hatasat. Hirtelen fajdalom hasit a
fejedbe. Egyre erdsebb lesz, a végén mar nem tudod megallni, hogy
hangosan tivolteni ne kezdj. A fejed kezd széthasadni! Kinodban tép-
ni kezded a hajadat, de nincs menekvés. Ha a koponyad nagyobb
lenne, jo hasznat tudnad venni a benne névekvd, talméretezett agy-
nak. De mivel jelenlegi kobakod mérete korlatozott, az agyndveke-
dés miatt elzarodnak az erek, melyek taplalni tudnak. A fajdalomtol
elveszted az eszméletedet, és tobbé nem ébredsz fel...

316.

A Vorosszemek hdsugarat képesek 16vellni a tekintetiikkel. Ezt elég
ritkan hasznaljak, mert még 6rajuk is veszélyes, ezért aztan a szemii-
ket szinte mindig csukva tartjak. Onvédelembé] azonban (meg néha
azért, hogy egy kis felforduldst okozzanak) id6nként korbepillanta-
nak. Minden egyes alkalommal, amikor megsebzel egy Vorosszemet,
dobj egy kockaval, hogy megtudd, a hésugar megégetett-e vagy sem.
Minél tébbet hasznaljak azonban ezt a fegyvert, annal pontosabbak
lesznek a tamadasaik. Ezért az els6 alkalommal, ha 6-nal kisebbet
dobsz, a hdsugar mellétrafalt. Masodik alkalommal, mar csak 5-nél
kisebb dobassal talal mellé, a harmadiknal 4-nél kisebbel, és igy to-
vabb. Ha az egyik Vorosszem hdsugara megégetett, dobj egy kocka-
val, és az eredményt vond le az ELETERO pontjaidbdl. Ha masodszor-
ra is eltalalnak ilyen modon, meghalsz. Most pedig lapozz vissza a
159-re, és fejezd be a harcot.

317.
Halkan kiejted a szot a falnak, és varsz, hogy megmozduljon. Semmi
nem tOrténik. Tirelmesen varsz, és kozben azon gondolkodsz, mi le-
gyen a kovetkezd 1épésed. Varatlanul egy hang titi meg a fiiledet! De
Gszinte sajnalatodra ez nem a nyild ajté hangja, hanem a kozeledd
katonak bakancsaié¢. Amint arra az Oregember is figyelmeztetett, az
ajtot 6rzik. Az 6rszoban riaddt valtott ki a probalkozasod! Lapozz a
430-ra, hogy megkiizdj a katonakkal.



318-320

318.
Ovatosan eltartod magadtdl az iiveget, majd meghuzod a dugdt, 4m
az azonban alaposan be van nyomva, és nem mozdul. Megprobalod
meég egyszer, ezuttal mar sikeril is megmozditanod egy kicsit. Har-
madikra pedig tompa pukkanassal sikertil kinyitnod.

Belenézel az tivegbe, és egy aprd pergamendarabot pillantasz meg
benne. Nehézkesen ugyan, de egy kisebb agdarabbal végiil sikertil
kipiszkalnod belGle. Kitekered, és elolvasod. Az irds egy szamodra
ismeretlen nyelven irddott, és hiaba talalgatsz hossza perceken at,
semmit sem tudsz megfejteni beldle. Ha akarod, magaddal viheted a
szOveget, hatha talalkozol majd egy olyasvalakivel, aki képes elolvas-
ni, és hajland¢ lesz neked is elarulni azt. Amikor elészor talalkozol
egy ilyen valakivel, vonj le 20-at annak a fejezetpontnak a szama-
bdl, ahol éppen tartasz, és lapozz az eredményiil kijott pontra. Ha
az illetd tudja, hogyan kell leforditani a tekercs szévegét, a torténet
értelmesen fog folytatddni. Ellenkez6 esetben az, akivel talalkoztal,
sem tudta elolvasni az irast. Lapozz a 99-re.

319.
Ha bemész az ajtén, lapozz a 127-re. Hogyha inkabb megrangatod a
csengdzsinort, lapozz az 560-ra.

320.
Ovatossagod nem alaptalan. Ki tudja, miféle baktériumok nyiizsg-
nek a piszkos ételben? 7édd probara szerReNcsED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 115-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 39-re.







321-322

321.

A szoba meglehetGsen szegényesen van diszitve. Valamiféle halokam-
rara hasonlit. A falba vagott keskeny ablakok csak kevés fényt enged-
nek be, annak ellenére is, hogy a nap mar lenyugvo félben van. Egy
irdasztal all a szobaban, de az is elég olcso takolmany. Amugy senkit
nem latsz odabent, igy belépsz a helyiségbe. Az ajtdé mogil zorejt hal-
lasz, melyet egy huippogés kovet. Gyorsan odafordulsz. Az ajté mo-
gott egy kopasz fejtetejl, hossza pizsamaba 61t6zott, kdvér ember all,
magasra tartott kezében egy rézedénnyel. — Hiaba — hiippdgi —, nem
visz ra a lélek, hogy megtegyem! — Nyilvan arrol beszél, hogy eredeti-
leg alaposan fejbe akart kélintani téged a tallal. Most mit teszel? Ha
megprobalod megnyugtatni hogy normalisan beszélhess vele, lapozz
a 7-re. Hogyha megfenyited, amiért megpréobalt megtamadni téged,
lapozz a 192-re.

322.
Az udvar szemkozti felén két hatalmas faajtét pillantasz meg. Ugy
véled, rajtuk at vezet az ut a toronyba. Elindulsz felé¢jik. Lapozz a
135-re.

(] B3
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323.
Megrangatod a kotelet. Ugy fest, elég erds ahhoz, hogy elbirja a
sulyodat. Ha atlendiilsz rajta a szakadék masik oldalara, lapozz a
165-re. Hogyha inkabb elmondasz egy varazslatot, valassz:

TUV MEN DOK TUK FUJ
612 785 704 797 724

324.

Cstsz6 hangot hallasz, amint a Hidra feléd vonszolja magat a pad-
16n. A hang egyre erésebb lesz, amint a lény egyre kdzelebb ér hoz-
zad. Rovid id6re fény Onti el a helyiséget. A holdistennd kinyitotta
egyik szemét, megsziintetve a szoban ul6 varazslatot, a latvanytol
pedig foldbe gyokerezik a labad. A lény mar egészen fol6tted tornyo-
sul! Egy pillanatra panikba esel, és felkésziilsz az azonnali halalra,
de aztan raj0ssz, mi is torténik valdjaban. A Hidra kortlfon téged,
vadul harcolva a fejével, és barmilyen furcsa is, te ebbdl nem érzel
semmit. Nem esik bantéodasod. Erre csak egy magyarazat lehet: ez
a teremtmény nem igazi, pusstan csak illuzio! Hirtelen Osszeall a kép.
A romlas blize, amikor beléptél. Semmi életjel a Hidra részérdl, ami-
kor odaléptél hozza. Becsukod a szemed, és ismét kinyitod. A szoba
ismét pont ugy fest, mint amikor bejottél. A halott 1ény teteme artal-
matlanul hever a sarokban.

Most, hogy a varazslat megtort, ez a teremtmény mar nem tud
artani neked. Igy mar nyugodtan megprobalkozhatsz a falban 1évd
ajtoval. De vajon, ha ebben a szobaban magia uralkodik, nem lehet,
hogy a kijarat is védve van? Lapozz a 220-ra.



325-326

325.

Hatarozott 1épésekkel keresztiilvagsz az udvaron. Amint kdzelebb
érsz az el6tted alldogald csoporthoz, felismered Sket. Felderitk!
Hatalmas szemeik mar messzirdl elaruljak dket. De vajon mit md-
velnek errefelé? Visszaemlékszel a Felderité 6rmester jokivansagaira,
amikor elhagytad az elGretolt helyOrséget. Ezek az ultralatassal meg-
aldott lények kozeli szovetségesei Analandnak. Meglep, hogy ilyen
helyen latod viszont 6ket. Vajon kémek lehetnek, akiket Mampangba
kiildtek, hogy beszivarogjanak? Vagy arulok, akik eladtak lelkiiket a
sotét hatalomnak? Ahogy végignézel rajtuk, latszik, hogy Ok is fel-
ismerték a te hovatartozasodat, és nyilvan az 6 fejikben is hasonlo
gondolatok forognak. Gyanakodva szemléled Gket, mikézben koze-
ledsz feléjuk. Az egyikiik int, hogy menj oda hozzajuk. Ha megte-
szed, amit kér, lapozz az 568-ra. Hogyha inkabb otthagyod &ket, és
tovabb folytatod az utad, lapozz a 322-re.

326.

— A kikotévaros lakosa vagy! — csattan fel az egyik Madarember.
— Ha! Jot szoérakoztunk mar néhanyszor arrafelé barataim, nem
igaz? Gyere! Ulj le kdzénk, és fogyassz egy kis kenyeret és szaritott
férget! — Beleegyezel, hogy leiilsz, és eszel a kenyeriikbél, de a férgek
elfogyasztasat illetéen — érthet6 okokbdl — nem mutatkozol tul lel-
kesnek. Ok azonban jot szérakoznak a vonakodasodon, és elShuznak
egy kenyeret. Ha akarsz, ehetsz. Az evéstOl 2 ELETERO pontot kapsz
vissza, ha a mai nap még nem ettél, illetve 1 ELETERG pontot, ha mar
igen. Végiil felallsz, és tavozol. Lapozz a 479-re.




327-329

327.
— Micsoda? — krakogja vallatod. — Miféle név ez Kharé szent embere
szamara? Ez leginkabb avanti Vad Erdei Embereire illik. Talalgattal,
az nyilvanvalo, de valami jobb is eszedbe juthatott volna. Pha! Nos,
fiuk, mit csinaljunk ezzel a csaloval? —Valasztasod nem sikerilt vala-
mi jol. Lapozz a 12-re.

328.

Letilsz és eloveszed az ételt a zsakodbol. MielStt azonban beleha-
raphatnal jol kiérdemelt vacsoradba, zajt hallasz a barlang mélyérdl.
Mi volt ez? Ugy hangzott, mintha valami lenne még a barlangban
rajtad kiviil! Leteszed a vacsoradat, és a kardodért nyulsz. Nemsoka-
ra kiderul az is, kivel k6zoskodsz egy Uiregen. Egy fekete, sz6ros alak
emelkedik ki a s6tétbdl. Egy Blizos Borz! Méghozza egy éhes Blizos
Borz! Ha kardoddal veszed fel ellene a harcot, lapozz a 490-re. Ha
eldobod az ételedet és kirohansz a barlangbol, vonj le 1 adag élelmet
és lapozz a 469-re. Hogyha elmondasz egy varazslatot, valassz:

TUK KIN ALV ATE REP
611 788 638 757 686
329.

Egy szemvillanas alatt félreugrasz. A lény elszaguld melletted, és ha-
talmas csattanassal felkenddik a marvanyfalra. Az tités elég nagy volt
ahhoz, hogy egy pancélos Trollal is végezzen. Ellenfelednek azonban
meg sem kottyan. Megfordul, és ismét célba vesz. Lapozz az 58-ra.
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330.

Odaallsz az ajtéhoz, és hallgatozol, remélve, hogy aki az el6bb felallt,
nem készll elhagyni a szobat. — ... Varack hallott valamit az é&jjeli
8rségrél — mondja egy reszelds hang. — ... Schinn Szamaritanusai! O
legalabbis rajuk gyanakszik. De én nem vagyok benne olyan biztos.
Azok az atkozott Szamaritanusok! Ez nem az § stilusuk. Nekik nincs
sziikségiik arra, hogy aggddjanak az 6rok miatt. Legalabbis addig
nem, amig azokat fel nem szerelik {jakkal, az biztos. De még igy is
aggasztd a dolog. Tucatnyi atkozott Madarember nylzsog errefelé.
Es honnan tudhatnank, melyikben lehet megbizni? Ha rajtam mul-
na, én mindegyiket kinyirnam. No, mindegy, megyek és ellen6rzom
a kaput. Azt hiszem, az ifji Hyanginak igaza volt; én is hallottam a
kopogast.

A léptek az ajté felé kozelednek. Ha varsz, amig a fickd kozel nem
ér, hogy aztan kivagd az ajtot a kozeledG arcaba, lapozz a 446-ra. Ha
berontasz a szobaba, hogy meglepd GSket, lapozz az 553-ra. Hogyha
megprobalsz gyorsan elrejtozni, lapozz a 396-ra.

331.
Amint hozzaérsz a kardhoz, halk zizegést hallasz, és érzed, amint egy
ellenallhatatlan er6 elkap. Lapozz a 451-re.

332.
Kiizdj meg a lénnyel!

Goblin Mutans UGYESSEG 8 ELETERG 8

Ha hat Harci Kor alatt legy6z6d a Goblint, lapozz a 497-re. Ha t6bb
id6re volt ehhez sziikséged, lapozz a 128-ra.

£ [
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333.
Elfogtak, és nem nézel valami rozsas jovonek elébe. Foglyul ejt6id le-
hurcolnak az Erdd kazamataiba és egy cellaba vagnak. Fegyvereid és
felszerelésed nélkiil, megkotozott kézzel elég reménytelen helyzetbe
keriltél. Elbuktad kiildetésedet.

334.
A helyzet teljesen reménytelennek tlnik, am hirtelen egy 6tlet villan
az agyadba, amint eszedbe jut a Dzsinn, amit Sh’houritdl kaptal.
Gyorsan eldveszed a zsakodat, és beletursz. A Minimo egy Kicsit ag-
godo tekintettel figyeli ténykedésed, de ez jelen pillanatban egyalta-
lan nem érdekel. J6 er6sen megragadod az tivegcse dugodjat és nagyot
rantasz rajta. Pukk!Varsz, hogy most mi kovetkezik.

Szinte azonnal tiszta, fehér fiist kezd el szivarogni az tivegbdl. Te-
keregni kezd a levegGben a kezed folott. Egy furcsan kongé hang
szolal meg: — Megidéztek az anyagi sikra. Ki hivott? — Nem tudod
biztosan, a Dzsinn baratsagos lesz-e vagy sem, mindenesetre bemu-
tatkozol és megkérdezed, tud-e segiteni neked szorult helyzetben.
— Egy ember! — szélal meg ismét a hang. — Nagyon, nagyon rég nem
szolgaltam mar embert. Igen, ki tudlak szabaditani a bortonddbél,
sGt, ennél tobbet is tudok. De csak egyetlen feladatot hajtok végre.
Gondold hat meg alaposan, mit kérsz télem. — Atgondolod még egy-
szer a problémat. A Dzsinn bolcs tanaccsal szolgalt. Egy egyszert ki-
szabadulas jo lenne, de nem lenne tal praktikus, ha egyszerlien csak
a torony tovénél talalnad magad és megint at kellene verekedned
magad az egészen. Nem, ennél jobb kérésed van a Dzsinn szamara.

Megkéred a lényt, hogy vigyen vissza a Fomagushoz! Ezzel két le-
gyet is litsz egy csapasra: kiszabadulsz a bortonbdl és azonnal eljutsz
a végso ellenségedhez. A Dzsinn hangja ismét megszolal. — Hmmm.
Vissza a Fémagushoz? Biztos vagy benne, hogy ezt akarod? Nos,
rendben van. Legyen! — Egy kicsit aggaszt a Dzsinn hangjanak éva-
tossagra intd szinezete. Talan valamit rosszul mondtal? Mi a rossz
abban, ha vissza akarsz menni a Fémagushoz? De mar nincs id6d,
hogy ezt atgondold. Latod, amint a Dzsinn a szemed el6tt n6 meg!
Az Orvényl6 alak mar az egész szobat betdlti. A varazslat készen all,
és te csak annyit érzel, hogy sodrddsz, sodrddsz a sulytalan, tejfehér
semmiben. Lapozz a 631-re.
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33s.
Sarkon fordulsz és kirohansz a szobabol, majd bevagod az ajtot ma-
gad mogott. A Fekete Elfek nem kévetnek. S6t, hangos, kardrven-
d6 rohogésbe kezdenek mogotted. Elszégyelled magad, amiért ilyen
gyava voltal. A szégyenérzet miatt a kovetkezd harcban 1 ponttal
csOkkentened kell majd az uGYEssEGED. Lapozz az 566-ra.

336.
A szoba pontosan ugyanugy fest, mint amikor elézdleg itt jartal. A
gépezet tovabbra is mozdulatlanul pihen kozépen. Nincs mas lehe-
t6séged, kénytelen vagy megprobalkozni a langold szobaval! Lapozz
az 541-re.

337.

Koncentralni kezdesz, hogy el tudd mondani a varazslatot, Jann
azonban allanddan megzavar. — Hidd el nekem, csak az id6det po-
csékolod! — kotyogja. — Egyetlen varazslat sem mikodik, ha én a ko-
zelben vagyok. — Ko6zlod vele, hogy egy olyan varazslatot probalsz
talalni, amit nem arnyékol le az ¢ aurgja. — Csak nagyon kevesen
vannak, akik tudnak olyan varazslatokat, amiket nem arnyékolnak
le a Minimék védelme — mosolyog. — Es nem akarom, hogy elpocsé-
kold az erddet. — Van egyaltalan ,,pocsékolni valo er6d”, ahogyan az
apro lény nevezte? Ha az ELETEROD 8 vagy tObb, lapozz a 356-ra. Ha
kevesebb, lapozz a 389-re.

338.

A Madarember lenéz rad, amint megprobalsz kedélyesen eltarsalog-
ni vele. Szolasra nyitja a csérét... Valasz helyett azonban éles kialtas
hallatszik, azzal a 1ény elére nyujtott karmokkal zuhanorepiilésbe
kezd — egyenesen feléd tart! Oldalra ugrasz, hogy elkeriild a csapa-
sat, de igy is sikeriil belemarnia a valladba és végigszantani husodon.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Ugy tiinik, ez a Madarember most nem
igazan akar beszélgetni. Ha fegyverrel kiizdesz meg vele, lapozz a
450-re. Ha varazslattal, valassz:

ATE MEL FIX REP DEM
661 598 701 778 716
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339.

Ovatosan 1épkedsz a sziklas 6svényen, mely mar annyira meredek,
hogy egyes szakaszokon inkabb madszol, mint gyalogolsz. Az eldre-
haladas rettentéen farasztd, igy tobbszor meg kell allnod pihenni.
Ezzel még nem is lenne nagy probléma, de aggodva veszed észre,
hogy a patanyomok ismét megjelentek. De ezuttal egészen frissek,
nemrég keletkeztek a vihar utan visszamaradt sarban. Hegyi kecskék
lehetnek talan?

A tavoli Mampang Erdd egyaltalan nem fest agy, mintha koze-
lebb kertilt volna hozzad, de biztos vagy benne, hogy lassan el fogod
érni célodat. Bekanyarodsz egy szikla t6vénél, majd megtorpansz,
ahogy a kovetkez§ pillanatban egy darda elsiivit a fejed mellett és a
sziklanak csattan. Oszténdsen lebuksz egy szikla mdgé. Mi volr ez?
A kérdésedre hamarosan valaszt kapsz. Két magas lényt pillantasz
meg egy kicsit foljebb az uton, akik egy-egy dardat tartanak a ke-
ziikben. Hosszu hajuk egészen a derekukig leér. FelsGtestiik emberi,
raadasul ndz! Arcuk — mar amennyit latsz beldle — furcsa emberi és
kecskeszerli vonasokat egyarant tartalmaz, homlokukbdl pedig két
zOmOk szarv mered el6. Also testitk csak még jobban megerGsitik
félig allati eredetiiket, labaik ugyanis szintén kecskére emlékeztetnek
és pataban végzddnek. A patanyomok! Mindketten egy-egy fabol ké-
sziilt dardat tartanak. Talalkoztal mar korabban ilyen lényekkel? Ha
igen, lapozz a 378-ra. Ha nem, lapozz az 522-re.

340.

Els6 gondolatod az, hogy a harc zaja masok figyelmét is felkelthette
az udvaron. Kérbenézel. Néhanyan valoban felfigyeltek, de az ehhez
hasonlé bunyok mindennaposak itt az Er6dben, igy nem tulajdoni-
tanak neki tul nagy jelentdséget — amikor latjak, hogy vége, visszatér-
nek sajat dolgaikhoz. Atkutatva a Felderit6k zsebeit 20 Aranytallérra
(és még 3-ra, ha adtal nekik az el6bb) bukkansz naluk. Az egyikiiknél
egy hatizsak is van, ebben két kis erszényt talalsz. Az egyik Homokot,
a masik egy Ragasztoval teli iivegcsét rejt. A hatizsak tartalmaz ezen
kiviil 3 étkezésre elegendé élelmet is. Az egyik Felderit6 ujjan z6lden
megcsillan valami, amit kozelebbrdl is megvizsgalva Z6ld Fémgy-
rinek bizonyul. Kétségtelen, hogy ezen targyak legtobbje mas, sze-
rencsétleniil jart vagy atvert utazoktdl szarmaznak. Lapozz a 135-re.

Fpn
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341.
Izzadtsagcseppek jelennek meg a homlokodon. Az eldérehaladas ne-
héz, mert a remeg0 gyertyak fényében az arnyak oda-vissza suhan-
nak a szobaban. De egyelGre sikeriilt elkeriilndd a pengéket. A kovet-
kez6 néhany lépésedet az alabbiak koziil valaszthatod: 262, 239 és 52.

342.
Mikor mar biztonsagba vagy, nyugodtan megtervezed az utad ko-
vetkez6 szakaszat. Az éjszaka nincs mar messze és faradt is vagy. A
legjobb lesz, ha talalsz egy jol védett sarkot, ahol lefekiidhetsz és ki-
pihenheted magad. Korbesétalsz, és talalsz egy megfelel6 barlangot,
mely tiresnek tlinik.

Elalvas el6tt, ha akarsz, ehetsz. Az evéstGl 2 ELETERG pontot kapsz,
ha a mai nap még nem ettél, illetve 1 ELETERO pontot, ha mar igen.
Ezutan lefekszel és elalszol.

Az almaid elevenek és ijesztéek. Meglehet, hogy Mampang hat
rad ily modon. Ejszaka tobbszor is felriadsz hideg veritékben fiiréd-
ve. Alig tudsz pihenni, forgolddsz és fészkelodsz egész éjjel. Hiiséges
vagy még Librahoz, az istenn6dh6z? Ha igen, lapozz a 439-re. Ha
Onként vagy erdszak hatasara eltértél a hitétdl, lapozz a 10-re.

343.

Halkan kiejted a szot a falnak, és varsz, hogy megmozduljon. Semmi
nem torténik. Ekdzben azon gondolkodsz, mi legyen a kovetkezo 1é-
pésed. Varatlanul egy hang titi meg a fiiledet! De Oszinte sajnalatodra
ez nem a nyild ajté hangja, hanem a kozeled6 katonak bakancsaié.
Amint az 6regember figyelmeztetett, az ajtét 6rzik. Az 6rszoban ri-
adoét valtott ki a probalkozasod! Lapozz a 430-ra és kiizdj meg az
Orokkel.
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344.

Elére nyulsz és megragadod a kilincset. Erzed, ahogy valami bizsergd
érzés fut végig a testeden, de ez is elmulik egy pillanat alatt. Lenézel
a kezedre. Miért csinalod ezt? Hatralépsz és korbenézel az udvaron.
Hol is vagy? Es mit csindlsz itt? Es KI is vagy egyaltalan? Kétségbe-
esetten erdlteted az agyad, hogy valaszt talalj ezekre a kérdésekre. De
soha nem fogsz rajonni. A Throben Ajténak — amin most probaltal
belépni — ugyanis megvolt a maga védelme a jogtalan behatoldokkal
szemben. Mindenkire, aki nem tudja a jelszot, de ki akarja nyitni az
ajtot, ez a sors var. Uresre trlik az elméjér! Minden tudasod és tapasz-
talatod elszallt, nem tudsz semmit se magadrol, se a kuldetésedrdl.
Kalandod itt véget ér...

345.

A lény lehajtott fejjel végigsiet a folyoson. Tiirelmetleniil varsz, de
nemsokara visszatér egy tal levessel. Ha akarsz, ehetsz. Az evéstdl 2
ELETERG pontot kapsz, ha ma még nem ettél, illetve 1 ELETERG pon-
tot, ha mar igen. Ezutan elddntheted, merre mész tovabb. A szoba
bejarata mellett egy masik ajtot latsz. Ha ezen 1épnél be, lapozz az
573-ra. Ha akarod, visszamehetsz néhany lépést a folyosén és meg-
probalkozhatsz azzal a jobb kéz feldli ajtdval, amit korabban elhagy-
tal — lapozz az 517-re.

346.
A 1ény nagyot Gvolt, amint eltalalod. Tesz néhany 1épést hatrafelé és
magasra emeli a farkat. Utana feléd forditja a fenekét, és kilovelli azt,
ami a Blizés Borz egyik legfélelmetesebb fegyvere: valami elképesz-
téen biidds, és athatd gaz tolti be a kis barlangot. Levegoért kap-
kodsz és kétségbeesetten kiizdesz azzal, hogy benntartsd legutdbbi
étkezésed maradvanyait. A Blizos Borz ezenkdzben ismét tamadasba
lendiil. Folytasd a harcot, de gy, hogy a harc idejére 2-vel lecsok-
kented az vGYEssEGED. Ha sikeriil megsebezned a lényt, megprobal-
hatsz elmenekiilni — lapozz a 469-re. Ha tovabb folytatod a harcot és

gy0z0l, lapozz az 558-ra.
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347.

A kapitany megkdszoni nagylelkliségedet és megigéri, hogy megju-
talmaz azért, mert megkimélted az életét. Az irdasztalahoz 1ép és ki-
htzza a fidkot. Te tiirelmesen varsz a jutalomra. De az ajandék nem
egészen olyan, amilyenre szamitottal. A fiokbol a kapitany ugyanis
egy mar eldre felajzott, kis kézi szamszerijat huz el6. Egy pendiilés,
egy szisszenés és a nyilvessz8 remegve megall a mellkasodban. Es
hogy biztos legyen a dolog, a hegyére kent, gyorsan haté méreg azon-
nal mikodésbe kezd. Kalandod itt véget ér.

348.

Leszeded a lakat maradékat és felnyitod a kaloda tetejét. A széles
orru férfi nyakat és a csuklojat dorzsolgetve hatralép. Megkdszoni
neked a segitségedet, de a legjobban azzal van elfoglalva, nehogy
valaki is észrevegye szokését. Ujjaval egy csapat 6rre mutat, akik a
fal tévében valamiféle jatékot jatszanak. Abba az irdnyba forditod a
fejedet. Ebben a pillanatban titést érzel a tarkddon és elveszted az
eszméletedet. Lapozz a 418-ra.

349.
A kovetkezl 1épésnél beléd nyilall a fajdalom! Sajnos hozzaértél egy
borotvaéles pengéhez, és az felvagta a labadat. Vesztesz 1 ELETERG
pontot. A koévetkez6 néhany lépésedet az aldbbiak kozil valasztha-
tod: 410, 227 vagy 249.
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350.

Lepihensz a filkében, hogy egyél egy keveset. A mélyedés az egyik
ut menti szikla oldalaba van vajva, ezért az eltted eltertild taj egy
részét szemmel tudod tartani bel6le. A csapas egy sziklas fennsikra
vezet le, majd ismét felkapaszkodik egy csupasz sziklara az Erdd felé.
Mampang kapujat ugyan nem latod, de tornyainak csticsai rémiszto-
en meredeznek a kovek mogott. Mar majdnem célodnal vagy.

Korbenézel pihendhelyeden. A kdzelben tliz maradvanyait latod —
valaki mar jart itt elGtted. A fiilke falara pedig tintaval egy révid sz6-
veget festettek. Odalépsz, hogy elolvasd. A figyelmeztetd lizenetet a
te nyelveden irtak. Egy furcsa szimbolum — egy gyémant, kézepében
egy kereszttel — vezeti be a szoveget, mely az alabbi:

Fogadd meg szavaimat! Ne kozelits tovabb a Mampang nevi
atokhoz! Minden egyes lépés, amit feléje teszel, egy lépés az orok
karhozat felé. Mert én, Colletus, voltam mar ott, és visszatértem, igy
ismerem az igazi természetét. Ha nem fordulsz vissza a Sohajok
Hidjanal megralalsz. Mentsd meg a lelkedet, amig nem késo!

Colletus

Nem tudod, mennyire aktualis még az lizenet, de hogy a tartalma
kicsit aggasztd, annyi bizonyos. Mindenesetre ha mar idaig eljutot-
tal, nem fogod feladni a kiildetésedet. Osszegytijtéd a dolgaidat és
nekilatsz az el6tted allo utnak. 2 ELETERO pontot kapsz az imént el-
fogyasztott élelemért. Elindulsz tovabb az tGton. Lapozz az 539-re.

351.

A fortelmes Démon a foldre rogy. Korvonalai remegni kezdenek,
majd szertefoszlanak, ahogy visszatér istenverte otthonaba. Egye-
dil vagy hat a szobaban a Kiralyok Koronajaval és Farren Whyde
testével. Odalépsz az 6reghez. Halott. Az asztalhoz mész és kezed-
be veszed a Koronat — bar tomor fémbdl késziilt, mégis meglepden
konnyt. Ovatosan becsomagolod és beteszed a hatizsdkodba. Most
pedig vissza kell szallitanod Analandba. Ha kimész a szobabdl és
ovatosan elindulsz lefelé a 1épcsOkon, lapozz a 434-re. Hogyha ki-
nyitnad a hatizsakodat ¢és szétnéznél benne, hatha talalsz valamit,
aminek hasznat vehetnéd, lapozz a 148-ra. Hogyha elmondasz egy
varazslatot, valassz:

POR FEL ALT TIV HAT
637 743 591 781 703
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352.

Idegesen lépkedsz labujjhegyen a pengék kozott. A remegd gyertya-
fény bizonytalan arnyékokat vet a falra, megnehezitvén ezzel a hala-
dast. Az egyik alkalommal, amikor a fény megremeg, a labad véletle-
nil hozzaér az egyik pengéhez. Az éles penge felhasitja a vadlidat, te
pedig megbillensz. Kétségbeesetten hadondaszol, hogy visszanyerd az
egyensulyod. Vesztesz 1 ELETERG pontot. A kdvetkezd néhany 1épese-
det az alabbiak koziil valaszthatod: 223 vagy 484.

353.

A no egyik kezét a homlokodra, a masikat a nyakad hatso részére
helyezi és koncentralni kezd. — Ez j6, nagyon j6 — mosolyog. — A hoz-
zad hasonldk nem tartoznak ide. Neked itt kiildetésed van, bar nem
tudom, mi lehet az. De nagy megnyugvas szamomra a tudat, hogy
nem veszélyeztettem Schinn Szamaritanusainak tigyét azzal, hogy
megemlitettem a neviiket. — Van valami rontasod vagy betegséged?
Ha van, lapozz a 489-re. Ha nincs, lapozz a 436-ra.

354.

Elmondod Sh’hourinak, hogy talalkoztal Sh’himblivel el6z6 nap a
barlangban. A né bolint. — Azt hiszem, mindnyajan erre szamitot-
tunk — mondja komoran. — Amikor Sh’himbli legutobb a faluban
jart, mar megfertézte a rettegett reszketd kor. Tudta, mennyire fer-
t6z6 ez a betegség, ezért batran eltavozott koziiliink, hogy egy elha-
gyott helyen haljon meg. Ez a mi fajtank szokasa. K6sz6nom neked
a hirt. Attol tartok azonban, hogy mi nem szolgalhatunk jo hirrel
szamodra. A reszketd kor ugyanis nagyon fert6z6. Ha az éjszakat ab-
ban a barlangban toltétted, egészen biztos vagyok benne, hogy te is
megkaptad. — Abban a barlangban toltotted az éjszakat? Ha igen,
lapozz a 174-re. Ha nem, lapozz a 277-re.
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355.

A szoba padldjat por és szalma boritja. Ahogy labaiddal korbetursz
ezen, a labad id6nként valami keménybe titkozik. Ezek nagy része
kisebb kddarab, de rabukkansz valamire, ami jéval konnyebbnek ér-
z6dik. Lehajolsz és egy maszkot emelsz fel a foldrol! Teljesen feketére
van festve és furcsa, groteszk arcot mintaz. Elteszed a hatizsakodba
és folytatod a padlo atkutatasat, hatha talalsz még valamit. Hirtelen
azonban meghl ereidben a vér. Labaddal ezuttal egy joval nehezebb
valamibe ragtal bele. Abban a pillanatban mély, morgd hang t6lti be
a szobat. Lapozz a 284-re.

356.
— Mondd, melyik a legerésebb varazslatod — kérdi a Minimé —, én
pedig elmondom, képes-e athatolni a védelmemen. — Felsorolod leg-
farasztobb igéidet, de az apro lény csak a fejét razza, egészen addig,
amig el nem érsz az utolsbhoz. — A zep varazslat! — sikolt fel. —Te is-
mered a zeD varazslatot! Ha ez igaz, akkor azt hiszem, megmenekiil-
tiink. Ez a varazslat biztosan elég er0s. — Leesik az allad. Senki sem
ismeri a zeED varazslat hatasat. De akkor honnan tudhat barmit is rola
a Minim6? Ha végig akarod hallgatni a torténetét, lapozz a 374-re.
Ha inkabb azonnal el akarod mondani a varazslatot, lapozz a 427-re.
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357.
Az ajté egy rendetlen szobara nyilik. Egy bevetetlen agy all a sarok-
ban, egy masik fal mellett pedig egy szék és egy asztal. Utobbin egy
tanyér, egy fémkorso és egy tal nyugszik, mig alatta egy falada hever.
Ez lehel a Fémagus egyik szolgajanak a szobaja. De lehet, hogy még-
sem. A szobaban gyakorlatilag semmilyen személyes targy nincsen.
Ez persze nem jelent sokat, hiszen Mampang lakéinak tobbségének
szinte semmi vagyona nincs. Ha at akarod kutatni a falakat rejtett
atjarok utan, lapozz a 28-ra. Hogyha ki akarod huzni a ladat az asztal
alol, hogy kinyissad, lapozz a 248-ra.

358.

Korbetapogatod az Er6d falait, hatha megtalalod azt a titkos bejara-
tot, amelyen visszajuthatnal a toronyba. Hatad modg6tt azonban zaj
tamad, amit6l egybdl sarkon fordulsz. Semmit nem latsz, de kétség-
telen, hogy kozelharc hangjait hallod valahonnan. Recsegd, csattano
hangot hallasz a kozeli flib6l. Valami lezuhant az égbdl. Felnézel, és
latod, hogy a harc nem a foldon, hanem a levegében zajlik! Ma-
daremberek kiizdenek Madaremberekkel. Egy masik 1ény is lezuhan
melletted. Legsulyosabb félelmeid beigazolodtak: felfedezték a Sza-
maritdnusokat! Az Erdd falain Madarember ijaszok jelennek meg,
akik ellen nincs esélyiik a barataidnak. Lebuktattad 6ket azzal, hogy
segitségiil hivtad Gket! Sajnos innen semmit nem tehetsz értiik, igy a
legokosabb az, ha a sajat biztonsagodrol gondoskodsz, mivel biztos
lehetsz benne, hogy a gyGztesek alaposan at fogjak kutatni a kérnyé-
ket a harc utan. Végiil megtalalod az ajtot és belépsz rajta. Lapozz a
189-re.

359.
A szoba mintha hullamozna a remegd gyertyafényben, de ez csak
a remeg6 arnyak jatéka. Sikeriil megtartanod az egyensulyodat és
biztonsagban teszel egy tjabb 1épést. A kovetkezot az alabbiak koziil
valaszthatod: 52, 488 vagy 262.

AR
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360.

El6huzod a fegyveredet és gyorsan lecsapsz vele a lényre. Az feliivolt
fajdalmaban és a foldre roskad. Nem hiszel a szemeidnek! Az titésed
erds volt ugyan, de annyira nem, hogy egyetlen csapassal leterits egy
ilyen kemény ellenfelet. A f6ld6n fekv6 alak nem mozdul. Lehajolsz
hozza és megvizsgalod. Marpedig ez halotr! Egyetlen titéssel lesza-
moltal vele! Atkutatod a ruhait, de csak 4 Aranytallért talalsz nala. El
kell dontened, melyik titon mész tovabb. Ha visszatérsz a folyosorol
nyild ajtéhoz és azon mész tovabb, lapozz az 517-re. Ha megprdoba-
lod a lény szobajanak bal kéz feldli falabodl nyildé masik ajtot, lapozz
az 573-ra.

361.

Belemész az alkuba. Mi lesz az elsé kérdésed? Ha egyszertien csak
azokrol a kinzasi modokrol kérdezed, amelyeket annyira élvezett az
utdbbi idében, aztan megkérdezed tdle, merre talalod a Fémagust,
lapozz a 143-ra. Ha megkérdezed, mi a kedvenc fegyvere, aztan a
Kiralyok Koronaja felSl érdekl&dsz, lapozz a 199-re. Ha megdicsé-
red, milyen klassz kinzokamraja van, aztan megkérdezed t6le, mit
tud a Throben Ajtokrol, lapozz a 215-re.

362.
Megvizsgalod a kalodat lezard lakatot. Elég erGsnek tlinik, de ugy
véled, egy jO erGs ttéssel le tudnad szedni. Ha fegyvereddel proba-
lod meg GsszetOrni a zarat, lapozz az 505-re. Hogyha elmondasz egy
varazslatot, valassz:

TAV TUV TIL DOK EME
645 700 729 768 674
363.

Rad t6r a panik és amilyen gyorsan csak tudsz, az ajté felé kezdesz
rohanni. Tedd préobara szerencsep! Ha szerencsés vagy, lapozz az
512-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 296-ra.



364-367

364.

Bolcs dontés volt. Néhany masodperc mulva egy harmadik 6r jelenik
meg az ajtdéban, és morogva odakialt a masik kettének. Az els6 Or
kopogas hangjat utanozza és a tavolba mutat valamerre. Valdszintileg
azon toprengenek, miért nem latnak semmi mozgast a szoros iranya-
bol. Az egyikiik részegséget mimel és tantorog egy Kicsit, amelyen a
masik kettd jot rohdg. Most, hogy nem figyelnek rad, meggondolod,
hogy leugorj és belop6zz-e az ajtdn. Az izmaid gyorsan kezdenek fa-
radni. Ha besurransz most az ajton, lapozz a 474-re. Ha varsz még,
lapozz a 432-re.

365.

Korbenézel a szobdban, de semmi érdekeset nem talalsz. A Ma-
daremberek kardot hordanak fegyverként. Ha szlikséged lenne ra,
magaddal viheted az egyiket. Mindegyikiiknél 2 Aranytallér van
— egyheti fizetésiik —, igy ha akarod, begyujtheted mind a hatot.
Az egyikiknél kenyeret is talalsz, plusz egy erszényt, melyben vala-
mi furcsa étel van: szdritort férgek! Ha akarod, magaddal viheted a
kenyeret (2 étkezésre elegendd), de ugy dontesz, a kukacokbdl in-
kabb nem kérsz. Ha akarsz, most ehetsz. Az evéstdl 2 ELETERG pontot
kapsz, ha a mai nap még nem ettél, illetve 1 ELETERG pontot, ha mar
igen. Lapozz a 479-re.

366.
Leiilsz a barlang bejarata kozelében egy olyan sziklara, amin kiviilrél
nem latszol. Ha van nalad étel, most nekiallhatsz enni — lapozz a
328-ra. Ha nincs nalad étel, kénytelen leszel éhesen lefekiidni, tabort
verni és leheveredni aludni — lapozz az 574-re.

367.
A szoba mintha hullamozna a remegé gyertyafényben, de ez csak a
futkarozé arnyak jatéka. Sikertl megtartanod az egyensulyodat és
egy ujabb lépést tenned sériilés nélkiil. A kdvetkezot az alabbiak ko-
zil valaszthatod: 440 vagy 223.
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368.

Teljes er6bdl rohansz. El6tted egy nagy szikla pihen, mely legalabb
egy kevés fedezéket tud nyujtani a kéomlas ellen. Eldre szaladsz,
majd nagyokat zihalva letérdelsz mogé. Fejed f616tt a foldcsuszamlas
egyre er0sebbé valik. Kovek ropkédnek korilotted, néhany kisebb
darab fajdalmasan fejbe és hatba is csap. Hirtelen recsegd hangot
hallasz, de mar csak annyi id6d van, hogy felismerd a veszélyt — sem-
mit nem tudsz tenni az ellen, hogy a sors végezzen veled. A recsegd
hang a hatalmas sziklabdl jon, ami a csuszamlas erejének engedel-
meskedve megindul a szakadék iranyaba. Még sikertil félreugranod,
hogy ne rajtad guruljon végig, de ezzel kitetted magad a kGomlasnak.
Kalandod itt véget ér.

369.

Az alak mibenléte akkor is titok marad, amikor odalépsz hozza. Ko-
zelebbrdl persze mar ujabb dolgokat is észreveszel rajta. Ugy tiinik,
valami targy lehet, mert mostanaig meg sem mozdult. Lehet, hogy
egy nagy zsaknyi szemét az? A zsak egy picit csillog, mintha valami-
féle hiilld b8rébél készitették volna. Am amikor raddbbensz, mivel is
allsz szemben, megtorpansz és lefagy az arcodrol a mosoly. Ebben a
pillanatban az alak is megmozdul... Lapozz a 499-re.

370.
Az egyik Madarember azonnal atlat a szitan. — Te nem is utaztal se-
mennyit! — rikoltja. — Ez a fické itt be akart csapni minket! — Erre a
masik kettd is felall, igy egyszerre harom Madaremberrel nézel far-
kasszemet. Ha el6htzod a fegyveredet, lapozz a 462-re. Ha inkabb
elmondasz egy varazslatot, az alabbiak koziil valaszthatsz:

HOM ALT BUT ELT ANY
605 647 790 758 707
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371.

Elkezded a torténetedet Kharéval, és elmondod, hogyan fogtak el
az Orok. A kaput kinyitd varazsige négy soranak keresését a Szatirnd
igen izgalmasnak talalja, és néhany tarsa is leiil mellé hallgatni az
elbeszélésedet. Két teljes oran at mesélsz nekik. Rémiilt arcokat vag-
nak, amikor elmondod a hét Sarkanykigydval megesett kalandjaidat,
sajnalkoznak Tek Kramin, az Ilklala tavi hajos halala f6l6tt. Rossz hi-
rét egész Kakhabadban jol ismerték. Amikor végil belefaradsz abba,
hogy torténeteket mesélj, a Szatirndk csaldodottnak tléinnek. — Nem
faraszthatjuk ki a baratunkat — mondja Sh’houri. Elmondod nekik,
hogy ¢élvezted a beszélgetést, de most mar indulnod kell az Erédbe.

— Nem értem, miért akarsz arra a helyre menni — folytatja
Sh’houri. — Térvénytelen ¢és veszélyes hely az. Még az is csoda, hogy
egy olyan hatalmas valaki, mint a Fémagus, képes volt eddig tulélni
Mampangban. De azt mondjak, jol védve van az 6t koriilvevo fe-
gyelmezetlen csiirhétdl. Négy erds ajto allja ujat annak, aki be akar
jutni a belsd varba: a Throben Ajtok. Csak a Fémagus legmegbizha-
tobb szolgai juthatnak at rajtuk. Ha talalkozni akarsz vele, vigyazz a
Throben Ajtokkal, mert veszélyesek azokra, akik nem ismerik az ere-
juket. Egyszer(, nehéz, kétszarnyu ajtoknak tlnnek, és semmi sem
arulja el, mennyire veszélyesek. — Sh’houri latja, mennyire figyeled a
szavait és nagyon Oril, hogy tudott segiteni neked. Amikor felallsz,
hogy tavozz, int egy tarsanak, aki elrohan és egy zsakkal meg egy
fa dardaval tér vissza. Mindkettét feléd nyujtja. — Ez egy remekbe
szabott, keményfabol készilt darda — mondja Sh’houri —, ami, ugy
hiszem, segitségedre lesz kiildetésed soran. Ha valahol ra tudsz buk-
kanni Colletusra, a szent emberre, és ra tudod venni, hogy aldasat
adja ra, akkor még inkabb. Ha sikeriil ratalalnod arra a helyre, ahol
jelenleg tartozkodik, a kovetkez6 modszerrel tudod 6t magadhoz
hivni. — Ekkor két kezébdl tolcsért formal a szaja eldtt és fltyild
hangot hallat. Ha valamikor a jovében eljutsz ahhoz a helyhez, ahol
véleményed szerint a férfi tartézkodik és ily médon probalnad fel-
hivni magadra a figyelmét, vonj le 30-at annak a fejezetpontnak a
szamabol, ahol éppen tartasz és lapozz az eredményiil kapott pontra.
Ha Colletus valdban ott van, a férfi eld fog jonni. Sh’houri tovabb
beszél. — Colletus megprobal majd meggy6zni arrdl, hogy ne menj
az Er6dbe, mert az egy atkozott, gonosz hely, amit szivbdl gytlol.
Mondd akkor el neki, hogy azért mész oda, hogy elpusztitsd a go-
noszt, és akkor segiteni fog. Ebben a zsakban pedig van néhany do-
log, ami hasznos lehet szamodra. De nekiink is csak kevés kincsiink
van, ezért arra kell kérnlink, hogy ha valasztasz valamit a zsakbdl,
akkor tegyél is vissza valamit helyette a sajat targyaid kozul.

A zsakban szamos hasznosnak tiing targy van. Ha harcosként jat-
szol, lapozz az 564-re. Ha varazsloként, lapozz a 435-re.

Han
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372.

— Ordoég vigye a lelkemet! — nydgi. — Nem akartam a Szamaritanu-
sokat egy idegennek megemliteni. Most elarultam Sket! — Megnyug-
tatod, hogy nem arult el senkit, hiszen az Er6dben mindenki tud
réluk. Semmit nem kotyogott ki. Kozl6d vele, hogy szeretnél veliik
talalkozni, mivel Ggy tlnik, k6z6s tgyért harcoltok. — Nem lehetek
biztos benne, hogy igazat beszélsz — mondja —, mivel nem latom az
arcodat. Engedd meg, hogy érezzem az Oszinteségedet, és ha igazat
beszélsz, tobbet is elmondhatok. De ne probald becsapni Javinnét,
mert az & kezei érzik az igazat. — Az Oregasszony azt akarja, hogy
kezét a fejedre és a nyakadra tehesse, mert ,,igy tudja érezni”, iga-
zat mondtal-e. Ez nem valami kellemes dolog, tekintettel arra, hogy
nem vagy abban biztos, hogy megbizhatsz benne, raadasul ki tudja,
milyen betegséget szedhetsz Gssze téle? Megengeded, hogy rad tegye
a kezeit? Ha hajlandé vagy alavetni magad ennek a probanak, lapozz
a 353-ra. Ha inkabb nem, masra probalod terelni a szot. Ha megkér-
dezed 6t arrdl, hogyan vesztette el szeme vilagat, lapozz a 388-ra. Ha
arrol érdekl6dsz, hogyan juthatsz be a toronyba, lapozz az 535-re.

373.
Mennyit ajanlasz fel a segitségéért? Ha 5 Aranytallért, lapozz a
452-re. Ha 10-et, lapozz az 531-re. Ha 13-at, lapozz a 478-ra. Ha
egyiket sem, hanem inkabb kirantod a kardodat, lapozz a 270-re.




374

374.

— Ha tudni akarod — kezdi Jann —, mi Minimok, tobbet tudunk a ma-
gia muvészetérdl, mint a legtdbb varazsldé. Mi megtiltottuk a varazs-
last a fajunkon beliil, mert rossz tapasztalataink voltak vele. Hogy
ez maga a magia miatt volt, vagy a mi természetiink a hibas benne,
azt nem tudjuk. De a varazslas és a hatalomvagy egyivasu fogalmak
voltak minalunk. Végiil is nomad néppé zullttink le, akik keriilik
egymast, mint a pestist. Es mindez a magia miatt volt. — A Minimé
sOhajt egyet, majd folytatja a beszédét. — Mindenki ugy tudja, hogy
a zeD varazslat Throbenbdl ered. De ez nem igaz. Itt, Mampangban
tervezte meg Chronada, az idG istenének varazslo-papja. Egyikiink
ellopta a titkot fajunk szamara. Amikor a mieink szétszéledtek, a tol-
vaj elvitte a titkot Throbenbe ¢és eladta azt egy nekromantanak bizo-
nyos... 000... szivességekért cserébe. Ez a varazslat az igazi utazast
valdsitja meg és teljesiti ki — nemcsak tavolsagban, de iddben is lehet
vele utazni! Persze ennek is megvannak a maga veszélyei. Tokéletes
koncentralasra van hozza sziikség. Ha sikeriil ezt a koncentraciot
elérned, eldre és hatra kiildheted magad az idében. De miel6tt el-
mondandad ezt a varazslatot, er6sen arra kell 6sszpontositanod, hol
és mikor akarsz megérkezni. A képnek tokéletesnek kell lennie az
elmédben, mert ha ez nem igy van, akkor a varazslat kiszamithatat-
lanul viselkedik majd. Ahogy az a throbeni nekromantaval is tortént,
véletlen helyen és id6ben jelenhetsz majd meg! Ez minden, amit a
zED varazslatrol tudok. De hogy mi moédon kell varazsolni, az titok a
szamomra. Es nem is akarom megtudni. — Lapozz a 402-re.
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375.

A Hobgoblin ismét feléd fordul, hogy lassa, mi az abra. Amint meg-
pillantja az tiveget a kezedben, sikoltozni kezd! — O, nem, nem! - si-
kitja. - Ne azr az Giveget! Barmit, csak azt ne! — Elmondod neki, hogy
a Tans Husgolyok igazan izletesek, és csak az 6 szakacsmuvészetét
dicsérik. — Nem, nem! Nem érted! — magyardzza. — Azok nem Tans
Husgolyok. Nézd! — Az tivegcsén 1év6 cimke félig el van szakadva,
és az eleje lelog. Amikor az asszonysag visszahajtja a kérdéses da-
rabkat, teljesen elsapadsz. Az Givegben, amibdl eszegettél, valdjaban
»Mutans Hasgolyok” vannak!

A Mutans Husgolyokat eredetileg egy throbeni gyogyszerész dol-
gozta ki, aki szovetséget kotott egy lazado briciai herceggel. Amikor
kideriilt, mi a Hasgolyok hatasa, hodito célokra kezdték felhasznalni.
Ezek a hatasos kis golyok izletesek, de halalosak. Szornyd mutacio-
kat inditanak be azokban, akik esznek belSliik. A briciai herceg ily
modon kitenyésztett, szornyld mutinsok segitségével akarta meg-
szerezni magénak a tront. Es te épp most ettél ezekbél a golyokbol
egy jokora adaggal! Lassan elkezdesz atalakulni. Mi fog térténni? A
hatas megjosolhatatlan, altalaban karos, néha végzetes, de id6nként
hasznos is lehet. Dobj két kockaval és lapozz az sszegnek megfeleld
fejezetre, hogy megtudd, mi a hatas.

Dobas Fejezet Dobas Fejezet Dobas Fejezet
2 562 6 455 10 261
3 544 7 433 11 184
4 524 8 409 12 315
5 501 9 105

376.
Gyorsan rad pillant, majd megvonja hatalmas vallait, jelezvén ezzel,
hogy semmi sincs a szobaban. Valoban nem tgy fest, mintha tal sok
dolog lenne odabent. Ha elhiszed neki és tavozol, lapozz az 550-re.
Ha inkabb megfenyegeted a fegyvereddel, lapozz a 482-re.

(] [



377-379

377.

Elmondod nekik, hogy volt némi problémad azzal, hogy bejuss az
Erddbe és megkérdezed, tudnanak-e ebben segiteni neked. — A, oda
soha nem fogsz bejutni — mondja az egyikiik. — Akkor nem, ha azt hi-
szed, hogy csak gy atsétalsz majd a Throben Ajtékon. Ehhez itt egy
kulcsot kell talalnod. — Kifelé mutat. — De ha elég szimpatikus vagy
az utba esO 6rok szamara... — A masik kett6 rabamul tarsara, aki-
nek egy kicsit eljart a szaja. Nekiallnak vitatkozni a sajat nyelviikon,
melybdl te egy kukkot sem értesz, ezért gy dontesz, ez a megfeleld
alkalom arra, hogy tavozz innen. Lapozz az 566-ra.

378.

Eszedbe jut a barlangban 1év8 halott Iény, és ezek nagyon hasonlita-
nak ra. Ez a tudasod talan a segitségedre lehet, ha a masik elvesztett
tarsuk volt. De lehet, hogy jobb, ha csdndben maradsz, mert korabbi
alvohelyed valamiféle megszentelt hely is lehetett, melyet te ovat-
lanul megzavartal. Ha rakialtasz a tdmaddidra és elmondod, mivel
talalkoztal, lapozz a 413-ra. Hogyha inkabb tartod a szadat és meg-
varod, hogyan reagalnak 0k, lapozz az 522-re.

379.
Alaposan meggondolva, mit mondasz, belesuttogod a jelszét a ki-
lincs alatti zarba. Vajon jot mondtal? Nagy 1élegzetet veszel és a ki-
lincs felé nyulsz. Lapozz a 344-re.
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380.

Az 6svény felfelé kanyarog a hegyoldalon. Tovabbmész rajta, mignem
az eléd tarulo latvanytol onkéntelentil is megtorpansz. Bal kéz felé,
magasan a sziklakon egy furcsa, agakbol, mohabal és levelekbdl ké-
sziilt épitményt pillantasz meg. Mintha egy 6riasi madarfészek lenne
egy sziklaparkanyon. Ha felmaszol a hegyoldalon, hogy megvizsgald
azt a valamit, lapozz az 530-ra. Ha inkabb nem foglalkozol vele és
folytatod tovabb az utad, lapozz a 36-ra.

381.
Belépsz a szobaba és elindulsz a 1épcsGsor felé. Amennyire innen
meg tudod allapitani, a 1épcs6k egyenesen a toronyba vezetnek fel.
Két 1épést sem teszel, amikor egy ijesztd, tompa, diiborgé hang titi
meg a filledet. A hang a padlé aldl jon! Meggyorsitod lépteidet, de a
csapda mar mikodésbe l1épett. Lapozz a 284-re.

382.
Egy apré madarfészket kaptal fel, melyben egy aranytojast talalsz.
Fogalmad sincs azonban, ezek mire valdak lehetnek. Mindenesetre,
ha akarod, magaddal viheted 6ket. De most gyorsan olajra kell 1ép-
ned, mieldtt a kereskedd idehivna az Orséget. Besurransz a folyoso
végén 1évo ajton. Lapozz a 310-re.
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383.
Gyorsan korbenézel, hogy megbizonyosodj rola, senki sem figyel.
Szerencséd van, senki nem néz téged. Odalépsz a dombhoz és fel-
maszol az oszlop tovéhez. Ha kardért nyulsz, lapozz a 331-re. Ha
fejszéért, lapozz az 509-re.

384.

Ejszaka kitdr a vihar, tombolé zajai tobb alkalommal is felvernek
almodbdl. Halas vagy a barlang nyajtotta menedékért. Odakinn csak
ugy zuhog, saros pocsolyak jelennek meg a barlang bejarata eldtt.
Reggelre azonban elall az esé és a nap is meg-megjelenik néha az
alacsonyan sodrddé felhSk kozott. Koran kelsz és felkészilsz az el6t-
ted all6 napra. Amennyire innen meg tudod itélni, estére elérheted
az Er6dot. Ha ELETEROD a Kezder értéke alatt van, 2 ELETERO pontot
kapsz a pihenésért. Ha tegnap egész nap nem ettél, 3 ELETERG pontot
le kell vonnod, mivel mar farkaséhes vagy. Ha akarsz, magaddal vi-
hetsz harom kis kavicsot €s egy kevés koport a barlangbol. De most
mar ki kell masznod a leveg6re és folytatnod kell utadat.

Amint az Als6 Xamen el6hegyeire maszol fel, észreveszed, meny-
nyire kevés az allat a kdrnyéken. Egyes fajok nyilvan elbujnanak eld-
led, de itt még csak jelér sem latod vadallatoknak. Talan a vidék nem
tal vendégszeretd. Az elOrehaladas kétségteleniil egyre farasztobb
lesz, és késO délelSttre mar egészen meredek szakaszhoz érsz. A kes-
keny Osvény egy id6 utdn kettéagazik. A jobb oldali ag felkanyarog a
hegyoldalban, mig a bal oldali agnal egy keskeny kotélhid ivel at egy
szakadékon. Mind a két ut abba az iranyba vezet nagyjabdl, amerre
az Erdd fekszik. Melyiket valasztod?

A jobb oldalit? Lapozz a 339-re.
A bal oldalit? Lapozz a 298-ra.
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385.
A kapitany megprobal kihallgatni, de te makacsul tartod a szad és
semmit sem mondasz. A férfi végiil belefarad a dologba és int az 6rok-
nek, hogy kisérjenek le a kazamatakba. Ugy gondolja, Naggamante
majd megoldja a nyelvedet. Kiildetésed véget ért. Senki nem mene-
kiilhet Mampang fogdaibol.

386.

A lény lassan, feltartott kézzel eldrelép, mintha azt akarna jelezni,
hogy nem kivan artani neked. Megallsz elStte par méterre és felé
forditod a fiiled, hogy halld, mit mond. A bestia beszélni kezd. Most
mar néhany szoét is ki tudsz venni abbdl, amit mond — de ahogy koz-
ben lélegzik, leheletét is megérzed. A szajszaga elviselhetetlen! Ko-
hogni és Oklendezni kezdesz. A 1élegzete olyan, mintha mérges gaz
lenne! Es ami azt illeti, a Mucalyt lehelete valéban egyfajta méreg, te
pedig épp most szivtal be belGle egy 1élegzetnyit — ami mar halalos
adag. Holtan rogysz a foldre, a 1ény labai elott.
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387.
A kovetkezd feladatod, hogy gyorsan levagd a masik Ort is, aki épp
leemeli a kiirtot a falrdl. Varazslat elmondasara most nincs id6.

Masodik Or UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha legydzted, lapozz a 219-re.

388.

— Szomoru térténet az enyém — kezdi. — Sok-sok évvel ezeldtt, még
fiatalkoromban, jartas voltam a gyogyité mesterségben. A mesterem
egy Daddu-Yadubol szarmazd gyogyitd pap volt, akinek a hajdja za-
tonyra futott a Foldvég partokon, 6t pedig partra mosta a viz. Ifju
és tortetd fejjel Mampangba jottem, azt gondolvan, itt fogjak a leg-
jobban megfizetni a tudasomat. De ez a mesterem akarata ellen volt,
aki azt szerette volna, ha délre utazok és a torvénytisztel§ kiralysa-
goknak segitek. O, barcsak hallgattam volna akkor bélcs szavaira!
De a gazdagsag igérete elvakitott és hosszu éveket toltottem el jolét-
ben Mampangban. A baj akkor kezdddott, amikor a Fomagus egy
ujfajta 1ényekbdl allo sereget kezdett toborozni. Mucalyrokat! Ezek
nyomorult lények, de nem ismernek félelmet. Szinte teljesen siiketek
és csak halkan, suttogva tudnak beszélni. Az egyikiiket elém hoztak,
hatha tudok rajta segiteni. De ezeket az atkokat maguk az istenek he-
lyezték 6rajuk, igy én nem tudtam eltavolitani! Hiaba probalkoztam,
a hangjuk és hallasuk mit sem valtozott. A biintetésem egy ,,baleset”
volt, mely ezt eredményezte! — Felemeli kezeit, egészen a szemeihez.
Egytitt érzel az O6regasszonnyal, aki szomortan lehorgasztja a fejét.
Ha akarod, mas témara térhetsz. Ha megkérdezed, hogyan juthatsz
be a toronyba, lapozz az 535-re. Hogyha esetleg azokrdl a ,,korcsok-
rol” kérdezed, ,,akik bOségesen kiveszik a résziiket abbol, amit 6 nél-
kiil6z”, lapozz a 302-re. Ha inkabb itt hagynad és tovabb folytatnad
a kiildetésedet, lapozz a 8-ra.
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389.
Elmondod Jannak az 6sszes vardzslatodat. — Nos, rad hagyom a dol-
got, ha annyira ragaszkodsz hozza — mondja kdz6nydsen. — De ha
megfogadod a tanacsomat, meg sem probalkozol velik! — Ha megfo-
gadod a tanacsat és rajtatitést tervezel az Or ellen, lapozz a 476-ra. Ha
varsz, hatha valaki erre jar, lapozz a 214-re. Ha nem hallgatsz Jannra
és csak azért is kiprobalsz egy varazslatot, lapozz a 427-re.

390.

Kiilonféle morgasok és mutogatasok segitségével kozli veled, hogy
fordulj meg és menj végig a folyoson, olyan messze, amennyire csak
tudsz. Ha a folyos6 végén 1év6 fém ajton atmész, jo uton haladsz a
Throben Ajté felé. Arrdl viszont halvany g6ze sincsen, ezen a kapun
hogyan lehet atjutni, és 6 maga még sohasem volt annyira bent az
Erdédben. Ha ugy dontesz, hogy koveted az utasitasait, lapozz a 6-ra.
Ha inkabb nem fogadod meg a tanacsat és megprdobalkozol azzal
az ajtoval, mely a szobaja bejarati ajtajaval szomszédos, lapozz az
573-ra.

391.
Nagyon boélcsen gy dontesz, hogy a kapitany még mindig tal erds
ahhoz, hogy elengedd. Ha tgy dontesz, hogy megkiméled az éle-
tet, miutan mar 3-ra, vagy az ala csokkentetted ELETEREJET, lapozz a
445-re. Ha ugy dontesz, hogy addig vered, ameddig van benne élet,
és sikeriil végezned vele, lapozz a 463-ra.

392.
Odalépsz a nagy, kétszarnyu ajtohoz. Ha egy kulccsal probalod meg
kinyitni, lapozz a 185-re. Ha jelszdval, lapozz a 498-ra.







393-395

393.

Amint kozelebb érsz a kaloddhoz, latod, hogy valakit fogva tart.
Egy nyomorult, emberszer lény feje és kezei lognak ki a lyukak-
bol. Ahogy odalépsz hozza, a férfi rad tekint. Most mar azt is latod,
hogy igen izmos a fickd, és nagyon kocos. Keskeny szemeibdl, széles
orrabol és magas homlokabol ugy véled, az ember valamilyen alfaja
lehet. — Csufolodj csak rajtam, amennyit akarsz — mondja. — Nem
tudsz semmi olyat mondani nekem, amire két nap atokverte kaloda
meg ne tanitott volna. Hat sose lesz mar vége a blintetésemnek? Ko-
nyorgdm: kimélj meg a szidalmaidtol és inkabb adj valamit ennem. —
Megallsz egy pillanatra, hogy elgondolkozz szavain. Ez a 1ény tal va-
lasztékosan beszél a kinézetéhez képest. Ha adsz neki némi élelmet,
ahogyan kérte, és van is nalad, lapozz a 408-ra. Ha felajanlod neki,
hogy levered a lakatot a kalodardl és szabadon engeded, lapozz a
362-re. Hogyha itt hagyod inkabb a szerencsétlen nyomorultat és
tovabb folytatod az utad, lapozz a 485-re. Amennyiben megallsz és
gunyolodsz vele egy kicsit, lapozz a 431-re.

394.
Meg kell kiizdened az elétted 4allé Orrel.

Or UGYESSEG 8 ELETERG 6

Ha van nalad megaldott keményfa darda, az els6 sikeres talalatod
végez a férfival. Ha legyGzted, lapozz a 495-re.

395.

Figyelmezteted a 1ényt, hogy nem akarod 6t bantani, de meg fogod
védeni magad. A bestia ismételten a fiiléhez tartja a kezét, hogy hall-
ja, amit mondasz. Teli torokbdl tivoltve elismételed az elGbbi figyel-
meztetésedet. Erre végre reagalni latszik. Felemeli hosszu ormanyat
és halk hangokat hallat. Ha kdzelebb mész, hogy megértsd, mit akar
mondani, lapozz a 405-re. Hogyha egyszerlien faképnél hagyod a
lényt, és tavozol a szobabdl, lapozz a 96-ra.

Han
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396.

Nincs az arkadsoron olyan hely, ahova el tudnal rejt6zni. Az ajtd
nyilni kezd, igy gyorsan mogé allsz. Egy nagydarab Or 1ép ki rajta.
Visszafojtott 1élegzettel allsz és varod, mi torténik. A férfi beleszima-
tol a levegébe, majd megall. Valami nincs itt rendjén. Legnagyobb
elkeseredésedre hirtelen megfordul, megragadja az ajtot és félrerant-
ja, te pedig ott allsz az orra elStt. Az 6r rad mordul, majd elérantja a
kardjat. Meg kell kiizdened vele, nincs id6d varazslat elmondasara.

Or UGYESSEG 8 ELETERO 6
Ha legy6zted, lapozz az 563-ra.

397.

Tovabbmész és végil eléred az udvar szemkozti falat. Megallsz a
hatalmas, kétszarnyu ajto elétt. Az udvar jobbra esd sarka feldl egy
masik 1ény igyekszik feléd a fal mentén. Lassa, idomtalan 1ény, sotét,
gumiszerd bérrel. Korilbeliil akkora, mint egy medve, ezért ugy ha-
tarozol, hogy hatralépsz és megnézed, 6 mit kezd az ajtoval. Az oda-
1ép az ajtohoz, szajaval kozel hajol a kilincshez, majd megragadja és
lenyomja. A jobb oldali ajtdszarny kinyilik, 6 pedig belép rajta. Most
neked is el kell dontened, mit teszel. Ha lemasolod a 1ény tetteit és te
is odatartod a szadat az ajtohoz, lapozz a 483-ra. Ha inkabb hagyod
az ajtot és koveted a jobb oldali falat az udvar szdglete felé, lapozz az
519-re. Ha akarsz, elmondhatsz egy varazslatot is:

POP FUJ EME NOV NYI
737 618 596 773 632
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398.

Fegyvered ismét megtalalja a célpontjat, mikdzben te elhajolsz a
Hidra tamadasa el6l. Egy masik fej pottyan a foldre, eztittal Hydana,
a vizek istenének feje. De most is, mint korabban, két masik fej né
ki gyorsan helyette. Most Pangara kovetkezik, hogy kiprobalja rajtad
erejét. Mély leveglt vesz, majd kitatja a szajat, melybdl viharos szél-
16kés arad ki. Téged elsodor a légaramlat, és végigrepiilsz a szoban,
majd felken6dsz a szemkdzti falra. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Még
mindig eltokélt vagy, igy folytatod a tamadast. Jatszd le a kévetkezd
Harci Kort. Ha megsebzed a lényt, lapozz a 84-re. Ha 6 sebez meg
téged, lapozz a 305-re.

399.
A langok belenyalnak a ruhadba, az elviselhetetlen héség égetni kez-
di a testedet. De atlattal az illizion. Amint tovabbhaladsz a langok
kozott, lassan a hatasuk is elenyészik. A langok hidegek. Nem érzed
a tz hgjét. A pokol taloldalan egy masik ajtot latsz, amihez kényel-
mesen odasétalsz. Lapozz a 150-re.
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400.
Nagyot nyelsz, majd nekifutsz a szakadéknak és elrugaszkodsz a szé-
1ér6l. Jo ugras volt, de a szakadék olyan széles, hogy azt ember at
nem hidalhatja. Ujjaid a sziklafal oldalaba marnak, te pedig csak zu-
hansz, zuhansz, egyenesen a halalodba. Elbuktad kiildetésed.

401.
Az utolso6 8r nem 1ép elGre. A gyava ugy dont, hogy inkabb riadot fij,
igy megfordul és nagyokat tivoltve végigrohan az udvaron. Néhany
pillanat mulva egy egész szakasznyi felfegyverzett Or jelenik meg,
akik mind feléd rohannak. Ennyi ellenfél ellen nincs esélyed. Fog-
lyul ejtenek, és nem lehet kétséged afeldl, milyen sors var rad — mig
utolsoé ellenfeled minden bizonnyal kiilonleges el6léptetést kap majd
a Fémagustol. Elbuktad kiildetésed.
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402.
A beszélgetés rendkiviil hasznosnak bizonyult. Most mar ismered a
Varazskonyvedben szerepld legerGsebb varazslat hatasat és még azt is
tudod, hogyan kell iranyitani azt. Lapozz a 427-re, hogy elmondj egy
varazslatot. Ha most ugy dontesz, hogy hasznalod a zep varazsigét,
az ott megadott helyett lapozz a 631-re. Ez a jutalom azért, mert mar
tudod az ige titkat.

403.
Békén hagyod a sima bdrl lényt, visszahatralsz a folyosora és be-
csukod magad mogott az ajrot. Ha megprobalkozol azzal az ajtéval,
melyet a szobaba vezetd Gton elhagytal, lapozz az 517-re. Ha teljesen
visszameész a keresztezOdésig és a fémajto felé vezetd masik folyosot
valasztod, lapozz a 6-ra.

AR
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404.

Odalépsz a kis barlang bejaratahoz és letérdelsz, hogy benézhess. Bar
be tudsz maszni, a bejarat kicsit szlik. Amint a szemed hozzaszokik
a sOtéthez, latod, hogy odabent a barlang szélesebb, és elég hely van
bent, hogy kényelmesen elt6lthesd az éjszakat. Az lireg hatsé oldalaig
nem latsz el, ezért nem tudod megitélni, mennyire mély. Négykéz-
labra ereszkedsz hat és bedugod a fejed a nyilason.

066666vwmnniini! Magas hangt visitas hallatszik hirtelen bentrdl,
szinte megsiiketiilsz t6le! Oszténdsen kirantod a fejed, el a veszély-
t6l. A hang gy hangzott, mintha valamiféle kutyatol vagy hasonlo
allattol szarmazna. Talpra ugrasz és elérantod a fegyveredet, arra az
esetre, ha az a valami odabent ki talalna jonni. De nem torténik sem-
mi. Amikor megnyugodtal, dontened kell. Ha bemész a barlangba
és szembeszallsz azzal a valamivel odabent, lapozz a 123-ra. Ha a
tavolabbi barlanggal prébalkozol inkabb, lapozz az 534-re.

405.
A lény nem mozdul, amikor kozel 1épsz hozza és a fiiledhez tartod
a tenyeredet. A tekintete szinte szomoru, amikor feléd nyujtja az or-
manyat és a fiiledbe stigja, amit mondani akart. A hangok szavakka
valnak, ahogy megfogalmazodik benned az tizenet...

Miel6tt azonban felfoghatnad, mit is akart mondani halk, suttogd
hangjan, lehelete ugy orrba vag, mintha savas felhS lenne. K6hogni
és Oklendezni kezdesz és hatra kapod a fejed. De mar tul késé. A
Mucalyt lehelete sajat fajtarsait leszamitva halalos mindenki szama-
ra. A tidOnyi, amit belélegeztél bel6le, megpecsételte sorsodat. Csak
azért lehetsz halas, hogy halalod gyors lesz.
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406.
Belesuttogod a jelszot a zarba. Semmi szokatlan nem torténik, de te
biztos vagy benne, hogy jol mondtad el a jelszot, ezért ugy dontesz,
hogy kinyitod az ajtot. Lapozz a 344-re.

407.
A mult emlékképei villannak fel a szemed el6tt, amint salytalanul és
iranytalanul sodrodsz a varazslat tamasztotta folyamban. Végiil ki-
tisztul elGtted a zavaros kép és ismét a f6ldon talalod magad. Még
mindig nem egészen értvén, mi tortént veled, kériilnézel. Ejszaka
van, te pedig egyediil fekszel egy kis kunyhoban, takardk alatt. Két-
ségbeesetten probalsz kiugrani az agybol, hogy kitalald, hol vagy.
De képtelen vagy ra. Valami ismeretlen erd megakadalyozza, hogy
felkelj szunyokalasodbdl és 6lmos almot hoz szemeidre. Szemhéjaid
leragadnak, mintha 6lombdl lennének. Nem tudsz ellenallni az alvas
késztetésének. Lapozz a Varazslat! sorozat elsé konyvének 1-es feje-
zetpontjara.
408.

Kinyitod a hatizsakodat és el6huzol egy adag élelmet, hogy odaajan-
dékozd a szerencsétlen lénynek. A fickd szemei egészen elkereked-
nek, amint meglatja az ételt. — Aaah, kdszonet, idegen — mondja.
—Jelen pillanatban még a lelkemet is eladnam egy falasnyi kenyérért.
Remélem, te azért nem szabsz ilyen magas arat! — Elmosolyodsz, mi-
kozben feldarabolod az ételt és apranként a szajaba helyezed. Vonj le
1 adag élelmet a Kalandlapodrol. Ha most elbeszélgetnél vele, lapozz
az 555-re. Ha az élelemért cserébe informaciot kovetelsz téle, lapozz
a 444-re. Hogyha te is letilnél mellé falatozni — és van még egy adag
¢élelmed a hatizsakodban —, lapozz az 520-ra.

409.

Az arcod sajogni kezd. Felemeled kezeidet, hogy megtapogasd és
megprobald kideriteni, mi is a probléma, de azonnal vissza is rantod.
Az orrod néni kezdett! Egyre hosszabb és hosszabb lesz, mig végiil
mar a szad elé 16g, és még mindig novekszik! Végiil egy csinos kis
ormannyal lettél gazdagabb. Ez persze nem csak esztétikailag kel-
lemetlen, de lélegezni is nehezebb vele. Cs6kkentsd le 2-vel mind
jelenlegi, mind pedig Kezdeti ELETERODET, egészen addig, amig meg
nem szabadulsz Gjonnan szerzett testrészedtdl. Miutan megemész-
tetted a torténteket, tavozol a konyhabdl. Lapozz a 448-ra.

410.
Lassan araszolsz el6re a szobaban. A kovetkez6 néhany lépésedet az
alabbiak koziil valaszthatod: 180, 2 vagy 175.

= [






411

411.

A hid erés, meg sem kottyan neki a stulyod, amint atmész rajta. Ma-
sik végénél az ut délre fordul és a hegy pereme mentén folytatodik.
Maga az Erdd egy vulkanszerd hegycsucs belsejébe épult. A pere-
men belil lapos fennsik talalhatd, mely idealis helyszinként szolgal
az Er6dnek: az épitményt korbedleld sziklak természetes védelmet
biztositanak. Ezen a sziklaperemen csak egyetlen atjaré vezet at. Mar
csak azt kell megtalalnod!

Feltételezed, hogy az Osvény az atjaro felé vezet, ezért elindulsz
rajta. Az ég egyre sOtétebb lesz, amint a nap lassan lebukik a lathatar
mogé. Hosszu, farasztdé napod volt. Végiil megpillantod magad el6tt
azt, amit eddig kerestél. Az Osvény kiszélesedik, majd egybeolvad a
kornyezd sziklakkal. Ovatosan lopézol el8re, mert biztos vagy benne,
hogy a hagdt 6rzik. Minden egyes 1épéssel tobbet pillantasz meg az
atjaron tul feltarulod fennsikbol, és amikor végil eléred annak bejara-
tat és atnézel rajta, az allad is leesik. ElGtted all a Mampang Erdd!

Lenyligézve bamulod formait. Csavart vonalu tornyok merednek
az ég felé, mintha csak haldoklé imat mondananak az istenekhez.
Eles sarkok és kimered§ cstcsok tarkitjak a falakat, amiken démoni
vizkdpdk szobrai sorakoznak. A latvany maga elegendd ahhoz, hogy
rengeteg batornak mondott katona kedvét elvegye attdl, hogy akar
egyetlen 1épést is tegyen felé — és rad is hasonl6 hatassal van. Amig be
nem jutsz az er6ditménybe, 1 ponttal le kell csokkentened az UGYEs-
SEGED. Gyorsan abbahagyod a nézel6dést és végiggondolod, hogyan
tudnal bejutni. Lehet, hogy vannak 6rok a hagdban, de jelenleg egyet
sem latsz. Ugyanakkor itt, a nyilt terepen egészen biztos, hogy a ben-
tiek konnyedén megpillanthatnak téged. Ha ovatosan eldrekuszol,
vigyazva, hatha 6rokkel futsz Gssze, lapozz a 139-re. Ha atrohansz
gyorsan az atjaron, mielStt még észrevenne valaki, lapozz a 67-re.
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412.

Kiverekeded magad foglyul ejtéid karmabdl és megfordulsz, hogy
kirohanj a szobabdl. A kapitany magas hangon néhany parancsot ki-
alt és azonnal radobbensz, mennyire hiabavald volt az elébbi akciod.
Két gjabb 6r jelenik meg az ajtoban, és ahogy atrohannal koztiik,
Okliikkel a gyomrodba vagnak. Kétrét gornyedsz a fajdalomtdl és a
padlora rogysz. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Megragadnak és vissza-
visznek a kapitany elé. Lapozz az 508-ra.

413.

Elmondod a két lénynek, miféle holttestet talaltal abban a barlang-
ban, ahol az el6z6 éjszakadat toltotted. Eldszor izgatottak lesznek,
amikor meghalljak a hireket, de aztan lehervad a kedviik, mikor koz-
16d veliik, hogy a tarsuk mar halott volt, amikor beléptél. — Ez nem
jO hir a szdmunkra, de nem teljesen varatlan — mondja az egyik lény.
— Sh’himbli két nappal ezelStt tiint el. A mi fajunknal hagyomany,
hogy ha valaki meghalni késziil, elvandorol t6liink és keres egy meg-
felel$ barlangot, ahol kilehelheti a lelkét. Igy aztan nem lesz terhére a
csaladjanak, €s a tarsai is reménykedhetnek benne, hogy csak eltévedt
és egyszer még viszontlathatjak. Sh’himbli azonban mar jé par nap-
ja sulyos beteg volt. Azt hiszem, mindnyajan tisztaban voltunk vele,
hogy meg fog halni. De azért kdszonjiilk neked a bizonyossagot. —
Meghivnak a falujukba, hogy veliik egyél és a tOobbieknek is besza-
molj a torténtekrol. Ha veliik tartasz, lapozz az 545-re. Ha inkabb
visszautasitod az ajanlatukat és folytatod utadat, lapozz a 441-re.
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414.

— Ha az én véleményemre vagy kivancsi — mondja Jann —, a szokés-
nek még a gondolata is teljesen hiabavalo. Talan meg tudjuk tamadni
az Oroket, amikor belépnek a cellaba. De arra mérget vehetsz, hogy
utana az egész diszes tarsasag a nyomunkban lesz. Ha a magiaban
reménykedsz, azt is verd ki a fejedbdl. Amint azt te is tudod, mi
Minimok a legtobb varazslat ellen védve vagyunk, egy lathatatlan
lepel leng koriil minket. Csak a legerdsebb varazslatok miikddnek
a jelenlétemben. Es Courgira mondom, nem fogok kiugrani a ked-
vedért az ablakon, csak mert kényelmetlen szamodra a jelenlétem,
ugyhogy ha ilyesmin torted volna a fejed, hat nagyon gyorsan felejtsd
el! Ezeken kiviil pedig az az egyetlen lehetdség, hogy varunk, hatha
értliink kiildenek. Valaki csak el akar majd veled beszélgetni. — Meg-
gondolod mindazt, amit Jann mondott.** Mit teszel?

Megrohamozod az 6réket, ha benyitnak? Lapozz a 476-ra.
Végiggondolod, milyen varazsigét tudnal
hasznalni? Lapozz a 337-re.
Varsz, hatha valaki érted kuld? Lapozz a 214-re.
415.

Szived vadul dobog mellkasodban, mikdzben megprobalod eldon-
teni, hogyan tudnad elkeriilni a lényt, ami mar egészen kozel ért
hozzad. Lapozz a 296-ra.
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416.

Fegyverrel a kézben rontasz be az ajtén. A ldbad beleakad egy fél
téglaba a padlon, aminek kovetkeztében fejjel el6re zuhansz be a fo-
lyosora és csunyan felhorzsolod mindkét karod és térded (vesztesz
2 ELETERO pontot). Hiilyén érzed magad. Nem egy szobaba, hanem
egy folyosora tortél be — és senkit sem sikeriilt meglepned! A nagy
zaj azonban, amit csaptal, felkeltette valakinek az érdeklédését, mert
hangokat hallasz. A jaratbol két ajté nyilik, az egyik jobb kéz felé — ha
ezt akarod megvizsgalni, lapozz a 307-re —, a masik pedig a folyoso
végén — ha ezzel probalkozol és korabban még nem nyitottal be itt,
lapozz a 144-re. Ha tavozol innen és visszaosonsz az arkadsorra, ahol
az elétted allo nagy, kétszarnyu ajtoval probalsz szerencsét, lapozz
a 253-ra. Hogyha inkabb a vele szemkozt 1évével, lapozz a 493-ra.

417.
Két gyertyat kaptal fel. Az egyik egy teljesen normalis viaszgyertya, a
masik voros szind, ami egy Tlzroka szaritott vérébdl készalt. Mind-
két gyertya sajat magat gyujtja meg. A vOrods tovabb képes vilagitani,
mint a kézonséges. Ha akarod, elteheted a zsakodba szerzeménye-
det. Most azonban ideje olajra lépned, miel6Stt a kereskedd Groket
hivna. Besurransz a folyos6 végén 1évé ajton. Lapozz a 310-re.

418.
Amikor visszanyered az eszméletedet, kétségbeesetten veszed észre,
hogy egy kalodaba vagy bezarva! Az eltort zarat ugy feszitették be a
reteszbe, hogy megszoruljon és ne tudd kifesziteni. Megprobalko-
zol ugyan ezzel, de végil be kell latnod, nem tudsz magadtdl kisza-
badulni. A korabban még a kalodaban senyved6 ember most ott all
elétted. — Sajnalom, baratom, hogy ezt kellett tennem veled — mond-
ja. — De tudod, a talélésnek ez az egyetlen mddja. IdGre van sziiksé-
gem, hogy ki tudjak szabadulni innét, és ha a kalodat iiresen talalnak,
maris a nyakamon lennének az 6rok. Ezen kiviil némi felszerelésre
is szlikségem lesz az utam soran. A hatizsakod és tartalma bizonya-
ra igen hasznosnak bizonyul majd. — Tehetetleniil szemléled, amint
szerzeményeiddel egyiitt tavozik. A bestia csak azt nem mondta el
neked, hogy harom nap kalodara itélték, melynek letelte utan ki fog-
jak végezni arulasért. A kdvetkez6 nap rajtad hajtjak végre az itéletét.
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419.
Megvizsgaltad mar a masik két barlang valamelyikét? Ha a legki-
sebb barlanggal még nem probalkoztal, és most megtennéd, lapozz
a 222-re. Ha a kozéps6 barlang maradt felderitetlen és azt néznéd
meg kozelebbrdl, lapozz a 136-ra. Ha mar mindkett6t kiprobaltad, a
legjobb az lesz, ha abban a barlangban telepszel le, amelyikbe éppen
most néztél be — lapozz a 293-ra.

420.

Mar semmit sem tehetsz az ellen, hogy a varazslat atrepitsen téged
az id6n. Most dobbensz rd, hogy milyen butasag volt ezt a varazsla-
tot hasznalni, mivel a hatdsa dobbenetes — és rémiszt6 is —, ha nem
tudod iranyitani. Marpedig erre képtelen vagy. Zavaros képek vil-
lannak at elméden egyre gyorsabban, mig végiil ismét szilard talajt
érzel a labad alatt. Nagy csattanassal érkezel vissza a foldre. Ko-
rilnézel. Egy sziklas fennsikon vagy, melyet sziklaperem keretez. A
kornyék ismerdsnek tlinik. Mintha mar jartal volna itt. Har persze!
Mampang! Igy is van — az Eréd fennsikjan allsz, kérilotted pedig
a kialudt vulkan altal feltornyozott sziklak sorakoznak. De hol van
az er6ditmény? Koriilnézel, de nem latod sehol. Lassan eszmélsz
csak ra, mi is tortént. A vardzslat! Abba az idGbe jutottal vissza, ami-
kor az Er6d még nem is épiilt meg, vagy messze a jovobe vagy, az-
utan, hogy mar réges-rég leromboltak! De barmelyik id§ legyen is,
helyzeted reménytelen. Tovabb probalkozhatsz a varazslattal, amig
ELETEROD ki nem meriil, de abban biztos lehetsz, hogy mivel nem
tudod iranyitani azt, soha nem térsz vissza az Er6dbe. Kalandod itt
véget ért.

(] [
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421.

Csatlakozol az 6rokhoz, akik elmondjak, hogyan kell jatszani ezt a ja-
tékot, amik 6k csak ,, Tizes”-nek neveznek. A jatékosok egyesével do-
boényilakat dobnak a tablara, ami fekete és fehér mezGkre van osztva.
Ezek mindegyikébe egy-egy szamot irtak. Ha a dobdnyil egy fekete
mezObe csapodik, a rajta 1évo szamot hozza kell adni a pontszamhoz,
ha fehér mezGt taldl el, az ottani szamot le kell vonni belGle. Nincs
mindegyik jatékosnak kiilon pontszama, egyetlen k6zo6s ponttal jat-
szanak, és a jatékosok dobasai ezt a pontszamot modositjak folyama-
tosan. Az a jatékos, akinek a dobasa utan az érték pontosan 10 vagy
-10 lesz, megnyeri a jatékot. Mondani sem Kkell, hogy a jaték szeren-
csejatéek. Mindenki 2 Aranytallért tesz be a jaték elején és a gydztes
elviszi az egészet. Ha van 2 Aranytallérod és szeretnél jatszani, lapozz
a 481-re. Ha nincs, vagy nem akarsz beszallni, lapozz a 164-re.

422.

Arrogans hangnemben megszolitod a Hobgoblint. A nyiizsgés azon-
nal leall és egy pillanat alatt néma csend szall a helyiségre. A ha-
talmas lény feléd fordul és résnyire zart szemekkel végigmér. Ugy
tlnik, nem valami jo a latasa. — Ki mondta, hogy abbahagyhatjatok a
munkat? — Gvolti a szolgaknak. — Lusta tetvek! Azonnal vissza dol-
gozni! Az Groket etetni kell! — A tobbiek ijedten ismét nekilatnak dol-
gozni. A Hobgoblin kdzelebb 1ép hozzad és tet6tdl talpig végigmeér.
— Nos? — szolal meg. — A szakacsot hivtad. Mit akarsz? — Ha éhes vagy
és ezért kérsz téle valamit enni, lapozz a 26-ra. Hogyha kozlod vele,
hogy az 6roknek nemsokara enniiik kell, majd tavozol a konyhabdl,
lapozz a 448-ra.

423.
A kapitany nem hiszi el a torténetedet ¢s elkezd kérdéseket feltenni.
Lapozz a 385-re.
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424.

Ralépsz a hidra. Ahogy haladsz elGre, a nydgés minden egyes 1épés-
nél megismétlédik. Persze mostanra mar megszoktad, igy nem zavar
kiilondsebben, sot, egy kicsit még mulattatonak is talalod. Ami azt
illeti, a helyzet komikuma még segit is egy kicsit megnyugodnod,
enélkil ugyanis elég fesziilt lennél, ha esetleg lenéznél a hidrol az
alattad hazodo mély szakadékba. A kovetkezd pillanatban viszont
mar wnyleg lefelé nézel és figyeled, amint feléd kozeledik! A séhaj-
tozo hid teljes egészében eltiint a labad aldl! Még csak emléke sem
maradt, te pedig egyre ndvekvG sebességgel zuhansz a szakadék szik-
las feneke felé. Soha nem tudod mar meg a Séhajok Hidjanak tit-
kat. Utols6 emléked a nydgo hang, amibdl mar csak bagyadt, gunyos
kuncogast hallasz...

425.

Bal kéz feldl egy nagy rakas rongyot pillantasz meg a f6ldon. Ha
odamész, hogy kozelebbrdl is megvizsgald a halmot, lapozz a 233-ra.
Jobb kéz feldl egy csoport emberféle 1ényt latsz — van valami ismerds
a kinézetiikben. Ha kozelebb 1épsz hozzajuk, hogy jobban szemiigy-
re vehesd Gket, lapozz a 325-re. Ha inkabb egyik latvanyossagnak
sem szentelsz kiilondsebb figyelmet és tovabb haladsz elGre, lapozz
a 135-re.

426.
Az ajto a bejarati ajtohoz hasonlé mddon van bezarva. Gyorsan meg-
ragadod a kilincset, eltolod a reteszt és kilépsz egy folyosora. Az ajtot
gondosan beziarod magad mogott. A folyosé nem tul hossza és a
vége felé kiszélesedik. Elindulsz rajta. Lapozz a 124-re.

427.
Nem foglalkozol a Minim¢ intelmeivel a varazslassal kapcsolatban és
nekiallsz elmondani egy varazslatot:

REP SAP ZUH ZED BUT
710 666 694 753 601

Ha ezek egyikét sem ismered, két lehet0séged maradt. Ha megtama-

dod az 6roket, amikor ételt hoznak, lapozz a 476-ra. Hogyha egysze-
rien megvarod, amig térténik valami, lapozz a 214-re.
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428-430

428.

Odalépsz az ajtéhoz. A kilincsért nyulsz, de mielGtt még megérint-
hetnéd, egy hang szolal meg bentrdl. — Befelé! De ne vesztegesd az
idémet, hacsak nem Aranyat hoztal! — Belépsz. A helyiség el0kelGen
van berendezve diszes targyakkal és szovetekkel. Egy mivesen fara-
gott asztal mogott egy nagydarab, barna bord, nagy fiild, turbanos,
igen kovér férfi il. — Ho-ho! — nevet fel. — Nahat, ki van itt? Nem tul
kifinomult. Es biztosan nem kereskedé. Talan valami szerencseva-
dasz? Van pénzed a rongyaid alatt? 1 Aranytallér az ara, hogy beléptél
a szobamba. Es mi el8re kérjiik a fizetést, nem igaz, Hashi? — Lepil-
lant maga mellé és megcirogatja a fekete Jaguart, ami az asztal alatt
heverészik. Ha odadobsz neki 1 Aranytallért, ahogy kérte, cserébe
némi informacidért, lapozz az 542-re. Ha megkérdezed tdle, mi a
neve és mit csindl itt, lapozz a 42-re. Hogyha koz16d vele, hogy vé-
leményed szerint hatalmas vagyona védelmét inkabb egy zsoldosra
kellene biznia, lapozz a 94-re.

429.

Lagy hangon kozlod veliik, hogy nagyon Oriilsz annak, hogy édes-
anyaik jol vannak, majd édesapaikrol kezdesz érdeklédni. Azok fe-
nyeget6 tekintettel néznek vissza. — Ne kérdezd! Az édesanyaink jol
vannak. Elég, ha ennyit tudsz. Es mi van veled? Hov4 valdsi vagy? —
A maguk modjan tovabb folytatjak a kedélyes csevegést. Ha azt fe-
leled, hogy Analadbdl jottél, lapozz az 578-ra. Ha Kharébdl valonak
vallod magad, lapozz a 326-ra.

430.
Ha fegyverrel veszed fel a harcot az 6rokkel, lapozz a 394-re. Hogyha

elmondasz egy varazslatot, valassz:

ZUH GOB YOB ELT FIX
712 646 789 721 655

£y [
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431.

Nagyot nevetsz a szerencsétlen karara. Szadista érzéseid feliilkere-
kednek rajtad. Igen szérakoztatonak talalod a fickot ,,hanyaspofaja
disznonak” nevezni és kijelenteni, hogy ,,kevesebb esze van, mint egy
agyalagyult Goblinnak”. Azt is koz16d vele, hogy még az is tul jo vég
lenne szamara, ha egy vodor Blizos Borz uriilékbe fullasztanak bele.
A ficko alaposan feldiihddik, de amugy nem tud mit csinalni. Mikor
megunod a szidalmazasat, tovabballsz. Lapozz a 485-re.

432.

Amikor a rohogés lecsillapodott, az egyik 6r ellép a tobbiektdl és
kinéz az atjaréra. Ugy tlinik, kiszarta, hogy valami nincsen rendjén
és tenyerét a szeme folé helyezi, hogy jobban lasson. A kora reggeli
kddben ez nem segit rajta, de az biztos, hogy wvalami felkeltette a
figyelmét. Odavakkant valamit a masik kettonek, majd kialt egy még
hangosabbat, mire egy negyedik alak is megjelenik az ajtdban és csat-
lakozik tarsaihoz. Morgolddva és mutogatva nézik az atjarot. Ha mar
elég biztosnak érzed a helyzetet ahhoz, hogy leugorj és besurranj az
ajton, lapozz az 572-re. Ha valami mas terved van, lapozz az 50-re.

433.
Varsz, hogy mi torténik. De semmit sem érzel! Azon kevesek egyi-
ke vagy, akik immunisak a Mutans Husgolyok hatasaival szemben!
Nyugodt lélekkel tavozol a konyhabdl. Lapozz a 448-ra.




434-435

434.
Kilépsz a szobabol és elindulsz lefelé a 1épcsékon. Amikor leérsz,
kinyitod a Throben Ajtot és atlépsz rajta...

Es ebben a pillanatban durva kezek ragadnak meg. Kialtozas hal-
latszik. Egy magas, ocsmany pofaja Orrel talalod szemkozt magad.
Az ajtd mellet tovabbi katonak allnak. Bar nem szamitottal ra, hogy
ilyen gyorsan felfedeznek, abban azért biztos voltal, hogy razés lesz
az Er6dbdl kivezetd ut. Lapozz a 430-ra és kiizdj meg az 6rokkel.

43s.
A szemed elkerekedik, amint belenézel a zsakba. Szamos olyan tar-
gyat latsz benne, melyeket a varazslataidhoz tudsz hasznalni! Annyi
targyat vihetsz el, amennyit csak akarsz, minddssze arra kell tigyel-
ned, hogy mindegyik helyébe adjal valamit a felszerelésedbdl (pénzt
¢és élelmet nem fogadnak el). Az alabbiakat talalod a zsakban:

Tiizes Viz Réz Inga
Napékszer Kristalygomb
Gyodngygytra Narancs Por
Egy par Orrdugo

Miutan végzel a csereberéléssel, tavozol a falubol. Lapozz a 441-re.




436-437

436.

Elveszi a kezét és nagyot séhajt. — Azt hiszem, mindent el kelle-
ne mondanom, amit Schinn Madarembereirdl tudok — mondja.
— Erzem, hogy kiildetéseitek igen hasonldak. De nincs sok idénk.
Mampang lényei koziil nem mindegyik szolgalja a Fémagus gonosz
terveit. Bar Xamen Madaremberei a legerGsebb szdvetségesei, né-
hanyukat Schinnben — ami a Nagomanti foly6 keleti partjan fekszik
— aggasztja a FOmagus hatalmanak névekedése. Egy csapatuk mar
beszivargott Mampangba és azt tervezik, hogy megbuktatjak a va-
razslot. ,,Szamaritanusoknak” nevezik 6ket, a Fémagus pedig ink-
viziciot allitott fel, hogy kiirtsa ket szdvetségeseinek soraibdl. Ter-
mészetesen ennek eredményeképpen szamos hamis vad is sziiletett,
melyek kovetkeztében hozza hlséges Madarembert is megkinoztak
és kivégeztek. Emiatt pedig sokuk zagolddik és tobben megkérddje-
lezik csatlakozasuk helyességét. Lehetetlen megmondani, melyikiik
tartozik a Szamaritanusok kozé, mivel 6k csak ugy létezhetnek, ha
ezt mindig titokban tartjak. De van egy koszonési mod, amivel meg
lehet Sket kiilonboztetni egymastdl. Ha Madaremberekkel talalko-
zol, kérdezd Oket a csaladjukrél. A FOmagushoz hiiségesek csak az
apjukrol beszélnek, mig a Szamaritanusok az anyjukat szeretik. — Ez
hasznos informacié — nyersz 2 szereNcse pontot. Ha tovabb foly-
tatod a kérdez6skodést és megkérdezed, hogyan lett beldle koldus,
lapozz a 388-ra. Hogyha inkabb azt akarod megtudni, van-e valami
j6 tanacsa a toronyba valo bejutashoz, lapozz az 535-re.

437.

Hatarozott lépésekkel vagsz at a konyhan. A szolgak koriilotted nyti-
zsognek, néha neki is itkéznek a labaidnak, de senki nem préobal
feltartoztatni. Legalabbis addig nem, amig mar féliton nem jarsz.
Ekkor egy rekedtes hang kilt utdanad. — Allj! — @volti a Hobgoblin.
— Mit akarsz te itt Throg konyhajaban? Etelt akarsz lopni, mi? A F&-
magus tudja, hogy a tisztjeit szeretettel fogadom, nincs sziikség arra,
hogy lopakodj. Gyere velem! — Lapozz a 137-re.




438-439

438.
Hova lyukadsz ki vajon? A mult emlékei villannak el a szemed elGtt
Osszefliggéstelen sorrendben. Egy pillanatra sajat sziiletésednek le-
hetsz szemtanuja. Azutan Torrepani lakoi gratulalnak neked. Aztan
az Idokigyoval kiizdesz. Dobj két kockaval, és lapozz az Osszegnek
megfeleld fejezetre, hogy megtudd mi lesz a varazslat hatasa.

Dobas Fejezer Dobas  Fejezet Dobas  Fejezet
2 447 6 75 10 407
3 518 7 229 11 500
4 733 8 631 12 420
5 30 9 579
439.

Rémalmaid kozé azonban szerencsére egy megnyugtaté alom keve-
redik. Istenndd, Libra megnyugtato arca jelenik meg és lagy hangon
megszolal.

— Huséges kovetOm, faradtsagos utad vége mar elérhetS kozelség-
ben van. A Mampang Er6don beliil rengeteg veszély leselkedik rad,
de eddigi tetteid bebizonyitottak, érdemes vagy a kiildetés teljesi-
tésére. Erdeklddéssel, id6nként pedig félelemmel a szivemben ko-
vettem utadat. Azonban eddigi utad sordn mindig sikerrel jartal. Es
ehhez nem kellett sokat segitenem sem.

— A kovetkezd, végsd lizenetem van a szamodra. Koénnyen lehet,
hogy ez az utolsé segitség, amelyet szamodra nyujthatok, mert az
alvilagi istenek, melyek Mampangot vigyazzak, annyira erések, hogy
még engem is képesek tavol tartani. Az igazat megvallva magam is
veszélyben vagyok mar csak amiatt is, hogy hozzad beszélek. Nem
tudok segiteni rajrad, amig az Erdd belsejében vagy.

— Mivel az alvilagi istenek védik Mampangot, ezért titkait keve-
sek ismerik. Egyet azonban elmondhatok: egy emberoltével ezeldtt
egy masik kévetOmnek sikeriilt megszoknie egy titkos alaguton at.
Felfedezte a jelszot, amivel kinyilik az alagutat lezard titkos ajtd. Ezt
most megsugom neked. — Istenndd lagyan egy szot suttog halkan a
fuledbe. Ha kalandod soran valamikor hasznalni akarod ezt a jelszot,
vonj le 92-t annak a fejezetpontnak a szamabol, ahol éppen tartasz és
lapozz az eredményil kijott pontra. Ha a megfeleld helyen hasznalod
a jelszot, a torténet értelmesen folytatodik tovabb és atmehetsz a
titkos ajton.

Ha az el6z06 éjszakat abban a barlangban toltétted, amelyik el6tt
patanyomokat talaltad, lapozz a 147-re. Ha nem, lapozz a 113-ra.

i
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440.
Izzadtsagcseppek jelennek meg a homlokodon. Az eldérehaladas ne-
héz, mert a remegd gyertyafényben folyamatosan remegnek a szobat
betolt6 arnyak. De egyeldre sikeriilt elkeriilndd a pengéket. A kovet-
kezd néhany 1épésedet az alabbiak koziil valaszthatod: 223 és 484.

441.
Az Osvény tovabbra is a hegyek felé emelkedik. A tavolban a
Mampang Er6d sotét tomege percrdl percre egyre nagyobba valik,
ahogy kozelitesz. Estére egészen biztosan oda fogsz érni. Az ut mel-
letti sziklaban egy kis fiilkét talalsz. Ha itt megpihennél és ennél,
lapozz a 350-re. Ha nincs ¢élelmed, vagy nem akarsz megallni, lapozz
az 539-re.

442.
Megpillantvan a fegyveredet a 1ény el6recsoszog, mintha csak & akar-
na bevinni az els6 csapast. Kiizdj meg vele.

Mucalyt UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha ellenfelednek sikeriil harom sebet ejtenie rajtad, lapozz az 576-ra.
Ha még ez el6tt legy6zod, lapozz a 163-ra.




443-445

443,

Mieldtt tovabbmennél, atvizsgalod a szoba padlojan heverd szeme-
tet. A sarokban egy rozsdas kard fekszik. Ha nincs fegyvered, ma-
gaddal viheted, de mivel ez nem tokéletes fegyver, harc soran 1-gyel
csOkkentened kell UGyEssiGeED. Ha van mar fegyvered, csak ugy vi-
heted ezt magaddal, ha a felszerelési targyaid koziil egyet itt hagysz
érte cserébe (ez nem lehet pénz vagy élelem). Egy fadeszka alatt egy
aprd, csontokbol késziilt karkotot talalsz. Ha akarod, magaddal vi-
heted, azzal a két Goblinfoggal és 5 Aranytallérral egyiitt, amit még
sikeriilt felfedezned a tormelék kozott. De most merre mész tovabb?
Ha azon az ajton, mely szemben van azzal, amelyiken at bejottél a
szobaba, lapozz a 263-ra. Ha a masik falon lév6vel tennél probat,
lapozz az 547-re.

444,

—En... én nem — dadogja. — Nem mondhatom el, amit tudni akarsz.
Ugyis a koénnyen eljard szam miatt keriiltem ebbe a helyzetbe. Nem
akarok mar tobb bajt. — Ragaszkodsz hozza, hogy beszéljen, és egy
kicsit mintha engedne. — Talan szabadabban beszélhetnék, ha kisza-
baditanal ebbdl a kalodabdl. Tudnal nekem segiteni? — kérdezi. Ha
felajanlod neki, hogy kiszabaditod, lapozz a 362-re. Ha ugy véled,
most biztosabb helyen van, lapozz a 485-re.

445.

A kapitany halas, amiért megkegyelmeztél neki. K6z16d vele, hogy
azért ne Orilljén annyira, mert ha nem segit neked, itt helyben meg-
016d. — Az én életem mar nem sokat ér — sohajtja. — Hagytam, hogy
megszOkj, és a Fomagus kegyetlen ur. Az egyetlen reményem az,
ha sikerrel jarsz a kiildetésedben. — El6htz egy kulcsot a zsebébdl,
melyre a 17-es szamot vésték. — Ez a kulcs nyitja a Fémagus tornya-
nak tovénél allo Throben Ajtot. Enélkiil nem tudnal bejutni a lako-
helyére. — Elveszed a kulcsot, a kapitanyt pedig a székéhez kot6zod.
Nem engedheted meg magadnak, hogy probara tedd irantad valo
hiiségét és uratdl valo félelmét. Amikor a kovetkezd Throben Ajtohoz
érsz, megprobalkozhatsz a kulccsal gy, hogy a rajta 1év6 szamot ki-
vonod annak a fejezetpontnak a szamabol, ahol éppen tartasz, és az
eredményiil kijott pontra lapozol. Most pedig lapozz a 463-ra.







446-447

446.

Kivarod a megfelel6 pillanatot. Amikor a 1éptek megallnak, nagy len-
diiletet veszel és valladdal nekirontasz az ajténak. Az kivagodik és
telibe talalja az Ort, aki épp ki akarta azt nyitni. A férfi feliivolt fajdal-
maban és a foldre rogyik. A szobaban, ahova érkeztél, egy asztal és
két szék talalhatd. Az imént balesetet szenvedett fické tarsa felugrik
az asztaltdl és fegyvere utan nytl. Meg kell kiizdened a két Orrel,
am a harcban két elénydd is lesz. Egyrészt egyikiiket mar kititotted
egyszer — a kovetkezd harc soran elsG ellenfeled UGYESSEGET 3-mal
lecs6kkentheted majd. Masodszor alaposan meglepted mindkettd-
jiket ezzel a vad berontassal: ha az Gsszecsapas soran ellenfeleddel
ugyanakkora Tamadoerot dobtok ki, ugy veheted, mintha a tied lett
volna a nagyobb és igy sebet ejtesz ellenfeleden. Ha fegyverrel kiiz-
desz, lapozz a 453-ra. Ha inkabb varazsolni akarsz, az alabbiak koziil
valaszthatsz:

ELT TER GUM PEL FEL
688 738 756 765 641

447.

Eleted és a vilag torténete egy szemvillanas alatt elszdguld mellet-
ted. Jelenetek villannak fel a szemed elGtt és teljesen Osszezavarnak.
Vajon hol ér majd mindez véget? Az 6rvénylés lassan alabbhagy és
a vilag visszalassit normal folyasaba. Labad szilard talajt ér. Koérbe-
nézel. Kihalt pusztasag nyulik el korilotted, ameddig csak a szem
ellat. Bakfoldon lennél? A kérdésedre valaszt kapsz, amikor harom
madar repiil el a fejed folott. Hatalmas szarnyuk van, a fejiikk inkabb
hilléére hasonlit, semmint madaréra. Szivedhez kapsz. Anulocetek!
Ez leheletlen! A reptl6 hull6k ezen faja évszazadokkal ezeldtt ki-
pusztult! Hirtelen minden megvilagosodik eldtted. A zep varazslat
a legveszedelmesebb mindazok koziil, amelyek a Varazskonyvedben
szerepelnek. Es nem a hatdsa miatt, hanem mert nehéz irdnyitani.
Visszakeriiltél egy olyan idébe, mely réges régen elmult mar. Vajon
visszatalalsz innen? Taldn, ha még egyszer hasznilnad a varazslatot
— ELETEROD azonban nem fog sokaig kitartani. Akarhogy is, kiildeté-
sedet mar nem fogod tudni teljesiteni...

(] B3
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448.

Elhagyod a konyhat és elindulsz egy folyoson, mely minden kétséget
kizardlag az Orok étkezdtermébe kell, hogy vezessen. Néhany 1épés
megtétele utan a folyosd élesen balra fordul. A kanyarulat mogiil
rekedtes hangokat hallasz, és ami ennél is nyugtalanitobb, lanc-
ingek kozeledd csilingelését! Mit tehetsz ebben a helyzetben? Ha
ezek kozeledS 6rok, nem lenne tul okos dolog eléjik ugrani és fel-
venni veliik a harcot. Hatralépsz, behtzdodsz egy kis mélyedésbe a
falban és megprobalsz gyorsan kitalalni valamit.

Mintha csak a sors keze lenne a dologban, véletlentil rabukkantal
egy titkos menekiilési utvonalra. A fal ugyanis benyomoddik egy ki-
csit, amint nekitamaszkodsz. Egy titkos ajtot talaltal! Nincs mas va-
lasztasod, mint gyorsan besurranni rajta. Amint beugrottal, bezarod
magad mogott az ajtét és megkdnnyebbiilten hallod, amint az 6rék
lépései végighaladnak a folyoson.

Egy sotét és nyirkos jaratba jutottal, ami lassan ereszkedik lefelé,
de amugy egyenesen elOre vezet. Nagy valdszinliséggel mas rejtett
alagutak is torkollanak ide, de a sotétben meg vagy elégedve azzal,
hogy egyszerlien végigsétalsz rajta. Némi siillyedés utan az ut emel-
kedni kezd, és nemsokara egy csukott ajtoban ér véget. Elhuzod a
reteszt és kilépsz rajta. Lapozz a 236-ra.

449,
Az O6rok egyesével tamadnak rad. El6szor az els6 kettdvel kiizdj meg.

Elsé Or UGYESSEG 7 ELETERO 8
Masodik Or UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha mindkett6t legy6zted, szembefordulsz a harmadikkal. Lapozz a
401-re.



450-452

450.
Menekulésre nincs mod, élethalalharc kovetkezik.

Madarember UGYESSEG 9 ELETERO 11
Ha legy6zted a 1ényt, lapozz az 543-ra.

451.

Szembeszegiilsz az erdvel, de hasztalan. Elbre repiilsz és nekititkdzol
a fémoszlopnak. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Gyorsan rajossz, mi fo-
lyik itt: a rad egy hatalmas magnes, kozepén egy magneses kével. Es
sajnos minden targyaddal egyiitt te is a mezejébe keriiltél. A kezedet
és labadat konnyedén tudod mozgatni, de minden fémet tartalmazo
felszerelésed szilardan hozzatapad az oszlophoz. Lehetséges, hogy
az Orok ezzel kutatjak at az idegeneket, akik esetleg magia segitsé-
gével rejtik el fegyvereiket. Csak egyetlen modja van annak, hogy
elszabadulj az oszloptdl, mégpedig hogy itt hagyod az Gsszes olyan
targyadat, ami fémet tartalmaz. Nekilatsz ennek. Huzd le az dsszes
fémtargyadat a Kalandlapodrél. Ha nem maradt fegyvered, 3-mal kell
csokkentened minden harcban az UGYESSEGED, egészen addig, amig
masikat nem talalsz helyette. Ezutan a kis kézjaték utan odalépsz a
kettSs faajtohoz. Lapozz a 397-re.

452.
— Or Aranytallér? Ez nevezed te jutalomnak? — nevet, azzal feléd 1ép.
— Neeem, inkabb megdllek, azzan elveszem az Gsszes aranyad! — Ha
elérantod a fegyveredet, lapozz a 270-re. Ha elmondasz egy varazs-
latot, valassz:

POP FEM BUZ TEL NAP
651 619 709 592 691




453-454

453.

A két Orrel egyszerre kell megkiizdened! Minden Harci Kor elején
ki kell valasztanod, hogy melyikiikre fogsz tamadni. Ra a szokasos
modon tamadj. Ezutan hatarozd meg a masik ellen is a Tamadoerds-
toket. Ha ekkor az 6 Tamadoereje bizonyult nagyobbnak, sikeriilt
megsebeznie téged, mig ha megegyezik Tamadderdtok, vagy a tied a
nagyobb, te nem sebzel rajta, mindGssze kivédted a csapasat abban
a Korben.

Elsé Or UGYESSEG 8 ELETERO 6
Masodik Or UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha mindkettdjiiket legydzted, lapozz a 44-re.

454.
Kimondod a jelsz6t, majd varsz. A kéfalban egy repedés jelenik meg,
mely végigfut a fal egy darabjan és ajté format 6lt. A titkos kapu ki-
nyilt! Szived hevesebben ver, amint szélesre tarul és utat nyit neked.
Eppen idében, ugyanis mar hallod a csédiiletet a lépcsdsor alja feldl
felsz{irédni. Atlépsz a nyildson és behtizod magad utn az ajtoszar-
nyakat.

Egy keskeny folyoson talalod magad, melybdl 1épcsSsor vezet lefe-
1é. Hosszan gyalogolsz a kanyargds 1épcsOkon, mignem elérsz a leg-
aljara, ahol is egy ujabb ajtd zarja el az utadat. Zsanérjai hangosan
nyikorognak, amint kitdrod — nyilvin mar évek 6ta nem hasznaltak.
A koruldtte felhalmozodott piszok és por miatt elég nehéz kinyit-
ni. A szived hevesen kalapalni kezd, amikor felismered, hogy amint
Farren Whyde is mondta, az ajt6 az Erodon kiviilre vezet! De mi van
a rejtett toronnyal? Visszanyerte mar a lathatatlansagat? Kinézel és
megkonnyebbiilten fellélegzel. Még mindig lathatd. Talan mindazok
szavai, akik egyszer mar lattak a tornyot, hatastalanna teszik a rejt6
varazslatot. Elindulsz hat feléje.

Az épiiletbe egy vastag, nehéz ajton keresztiil vezet az Gt. Megpro-
balod kinyitni, de be van zarva. Dobj két kockaval! Ha az eredmény
kisebb mint az UGYESSEGED, az ajtd kinyilik, te pedig beléphetsz rajta.
Ha az eredmény nagyobb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED (ez
egy kilondsen strapabird kapu), az ajté nem enged. Minden egyes
prébalkozas utan (beleértve a sikereset) vesztesz 1 ELETERG pontot.
Egészen addig kell probalkoznod, amig sikerrel nem jarsz vagy bele
nem halsz a szerzett sériiléseidbe. Mikor végiil sikeriil bejutnod a
toronyba, lapozz a 102-re.



455-457

455.

A Husgolyok masodpercek alatt hatnak. Tiiskék n6nek ki a hatadbdl,
melyek atszarjak a ruhadat. A kezeden és az arcodon pikkelyek jelen-
nek meg. Hull6vé kezdesz atalakulni! Rémiilet nyilall beléd, amikor
raeszmélsz, hogy mi is torténik. De van még egy mellékhatas, mely
nem nyilvanvald azonnal. Beteges félelem a hiillokil! Ha tovabbi ka-
landod soran barmikor hiillével talalkozol (példaul kigydval, gyik-
kal, Hidraval vagy Gyikemberrel), azonnal szérnyethalsz a larvanytol!
Mindenaron el kell keriilndd a hiilléket. Ezek utan tavozol a kony-
habol. Lapozz a 448-ra.

456.
A két lény felkisér a szikla mellett. Néhany méterrel lemaradva kéve-
ted Oket és a megfeleld alkalomra varsz, hogy megldghass télik. 7edd
probara szeReENCSED! Ha szerencsés vagy, sikeriil kifognod egy ilyen
lehetdséget és visszatérsz az Osvényre — lapozz a 441-re. Ha nincs sze-
rencséd, egész id0 alatt rajtad tartjak a szemiiket — lapozz az 545-re.

457.

Megrantod a vallad és bevallod, hogy a szent ember soha nem arul-
ta el neked a nevét. A Vordsszemek bolintanak. — Soha senkinek
nem mondta el az igazi nevét — mondja kihallgatdéd. — Azt mondjak,
egyedil Slangg ismeri valddi kilétét. — Megkonnyebbiilten felléleg-
zel, majd kimented magad, mondvan most mar igazan menned kell.
Nem akarod tovabb huzni itt az idédet. A Vorésszemek latjak, hogy
egyre tiirelmetlenebbé valsz, igy nem tartdztatnak tovabb. Lapozz a
425-re.

RN AN
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458.

Fegyvered remek ivben lendiil eldre és atvagja a 1ény egyik nyakat! A
Hidra hats¢é labaira agaskodva feliivolt, tobbi feje mérgesen néz rad.
A levagott fej elgurul a padlon. De ekkor megremeg a labad. A leva-
gott helyére ugyanis kér masik fej n6! A Hidrardl szo616 legenda tehat
igaz. Glantanka, a napistenné rad néz, szemeibdl pedig két fénysugar
16vell ki, melyek atégetik a csuklodat. Felkialtasz fajdalmadban és
elejted a fegyveredet. Vesztesz 2 ELETERG pontot. A kovetkezd Kor
jon. Ha megsebzed a lényt, lapozz a 398-ra. Ha § sebez meg téged,
lapozz a 305-re.

459.
A Felderitok gyanakodva figyelnek, amint kinyitod a zsakodat, hogy
oda add a nekik jar6é Aranyat. Hany Aranytallér van nalad? Ha tobb,
mint 5, lapozz a 45-re. Ha kevesebb, lapozz a 246-ra.

460.

Elforditasz néhany kereket, meghuzol par kart, de latszolag semmi
nem torténik. Aztan a gép hirtelen megremeg! Megismétled, amit az
elébb csinaltal, mire a szerkezet ismét megrazkodik, de ezuttal egy
kattanas-szerd hangot is hallasz és a hatalmas fémszérny mutkod-
ni kezd! Kerekek forognak, fogaskerekek hajtjak egymast, dugaty-
tyuk emelkednek-siillyednek és g6z szall fel a masinabol. De még
mindig nem tudod, mire vald ez az egész. Aztan hirtelen fény gyul
az agyadban. A konstrukci6 arra szolgal, hogy késeket, kardokat és
mas, hasonlo fegyvereket élezzenek vele. Hatso részénél ugyanis egy
hatalmas koszoriko forog. Ha akarod, megélezheted vagofegyverei-
det. Minden, amit a géppel megélezel, 1 ponttal megndveli mostan-
tol a Tamadoerddet a soron kovetkezd Osszecsapasok soran. Amikor
veégzel, kikapcsolod a gépet és visszatérsz kiildetésed teljesitésének
problémajahoz. Ebbdl a szobabdl nem vezet tovabb ut, igy kénytelen
vagy visszatérni a f6 el6csarnokba. Lapozz a 81-re.
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461.

Odalépsz a csoporthoz és megkérdezed, mit jatszanak. Azok harman
meghivnak, hogy szallj be te is. Aztan az egyikilk megrokonyodve
rad bamul, majd hangosan felkialt. — Varjatok! Ez az analandi! Ora
figyelmeztettek minket! Most elkapjuk a szemétladat! Gyorsan! — A
harom fické felpattan és eldrantja fegyverét. Ha te is a fegyveredet
hasznalod elleniik, lapozz a 449-re. Ha inkabb varazsolni akarsz,
gyorsnak kell lenned, de talan van még arra id6d, hogy elmondj egy
varazslatot:

KOD MEN PEL TEL POP
613 711 732 670 784

462.
A Madaremberek éles karmaikkal és csériikkel tamadnak. A szoba
szUk, ezért szerencsére egyszerre csak egy fér hozzad. Egyesével
kiizdj meg veliik.

Elsé Madarember UGYESSEG 8 ELETERO 10
Masodik Madarember UGYESSEG 9 ELETERO 8
Harmadik Madarember UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha mindharmat megdlted, lapozz a 365-re.

463.
Elhagyod a szobat és atsétalsz a vilagos termen a talso végén 1évd
ajtohoz. Amikor odaérsz, benyitsz rajta. Lapozz az 580-ra.
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464.

Egy medve méretd, idomtalan, hullamz6 alak emelkedik ki a sarok-
bol. Mozgasa kdzben fellok egy tiveget, mely mellette allt. A flaska az
oldalara ddl és feléd gurul, majd beletitkozik a csizmadba és megall.
Ahogy a bestia labra all (mar ha van neki egyaltalan), észreveszed,
hogy massziv testét tompa csillogas veszi koriil. Holyagos torzse fo-
16tt egy kivehetetlen alaku fejet latsz, melyben két szempar villog,
arca koézepébdl pedig egy ormany 16g ki. Hajas keze a fiiléhez emel-
kedik, mintha csak jobban akarna hallani, amit az el6bb mondtal.
De te nem mondtal semmit. Ha megprobalsz beszélni vele, lapozz
a 395-re. Ha felkésziilsz a harcra ellene, lapozz az 516-ra. Hogyha
inkabb megvizsgalod a labad eldtt heverd tveget, lapozz a 11-re.

465.

Lenyomod a kilincset és kinyitod az ajtét. A legrosszabbra felkésziil-
ve belesel a szobaba. S6tét van odabent, és semmilyen hangot nem
hallasz. Amint a szemed lassan hozzaszokik a sététhez, latod, hogy a
helyiség kor alaka és megnyugtatoan tures. Se ablak, se butorok nin-
csenek benne. A falak simak és kdszerd tapintasuak, az ajtdé peremé-
nél viszont hosszu karcolasnyomok huzodnak a padlotdl a plafonig.
A szoba tulsé felénél egy 1épcsdsort pillantasz meg — épp amit keres-
tél. Ha belépsz a terembe és koriilnézel, lapozz a 355-re. Ha egybdl
atvagsz rajta a lépcsok felé, lapozz a 381-re. Hogyha nem foglalkozol
ezzel a szobaval és megprobalkozol a masik ajtéval, lapozz a 37-re.

466.
A lény hallgatja egy darabig a mentegetdzésedet, de aztan méregbe
gurul. Rad uvélt, hogy azonnal takarodj el innen. Ha teszed, amit
kér és visszamész a folyosén, lapozz a 403-ra. Ha valaszul fegyvert
rantasz, lapozz a 360-ra.

] £
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467.
Az ajtéo mogil eléd taruld latvany eléggé biztatd. Egy hatalmas var-
udvart latsz, ahol az Eréd lakdinak kisebb csoportjai mar kora reg-
geli dolgaikat végzik. Ez jo hir, ugyanis igy valoszintleg el tudsz ve-
gytilni koztiik és tovabbmehetsz az Erdd belseje felé anélkiil, hogy
barkinek is felkeltenéd a gyanujat. Becsukod magad mdogott az ajtédt
és kisétalsz az udvarra.

Megprébalsz a lehetd legtermészetesebben viselkedni és megcél-
zod az udvar taloldalat, ahol a F6magus tornyanak bejaratat sej-
ted. Tisztaban vagy azzal, hogy nagy valdszinlséggel te vagy itt az
egyetlen ember és ez mar 6nmagaban gyanakvasra adhat okot, ezért
menet kdzben folyamatosan jobbra tartasz. El6tted egy csoport ké-
nyelmetleniil érdeklédd pillantasokkal fordul feléd, ami aggodalom-
mal t6lt el. Az egyikiik rad mutat, mire a tobbiek is rad bamulnak.
Fogalmad sincs, vajon artéak vagy baratsagosak a szandékaik. Ha
nem torddsz veliik és tovabb sétalsz egyenesen, lapozz a 325-re. Ha
inkabb bal kéz felé kanyarodsz el, egy kaloda felé, lapozz a 393-ra.
Ha a csoportot balrol keriilod meg, annak ellenére, hogy ezzel kdzel
keriilsz egy masik csapat lényhez, lapozz a 109-re.

468.
A kapitany kivancsi tekintettel néz rad. Ot is meglepte, hogy eny-
nyire hasonlitotok egymasra. Par masodpercig farkasszemet néztek,
majd korbepillantasz a szobaban (a helyiséget a 375-6s fejezetponttal
szemben 1évQ rajz abrazolja. Talan észreveszel rajta olyasmit, aminek
késObb hasznat veheted). A kapitany végiil leiil, és megszolit. — Nos,
kicsoda vagy? — kérdezi. — Egy behatold? Vagy jogos megbizasod szo-
lit ennyire mélyen az Er6dbe? Nos? Elvitte a cica a nyelvedet? — Mit
felelsz a kapitanynak? Ha azt mondod, tizenetet hoztal a Fémagus-
nak, lapozz a 201-re. Ha azt, hogy azért vagy itt, hogy elpusztitsd
az Erédben fészkeld gonoszt, lapozz a 122-re. Hogyha inkabb meg-
probalod megvesztegetni valamivel a hatizsakodbol, lapozz a 232-re.

469.
Kirontasz a barlangbol és beveted magad az aljndvényzetbe. Végiil
megallsz, hogy megtudd, tld6z6d még mindig a nyomodban van-e.
De a lény nem jott ki a barlangbél. Ugy déntesz, inkabb a masik két
barlang egyikében keresel éjjeli menedéket. Ha a legkisebb barlang-
gal probalkozol, lapozz a 404-re. Ha a masikkal, lapozz az 534-re.
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470.
Odasétalsz az ajtdhoz és elGrenyulsz, hogy lenyomd a kilincset, de
mielStt hozzaérhetnél, egy hang kiallt fel a szobaban. — Megallj! —
figyelmeztet —, ne érintsd meg a kilincset! Senki sem léphet ra a
csigalépcsire, csak ha a Legfelsébb akarja. Ha nem fogadsz szot,
az életeddel fizetsz! — Kortilnézel, de senkit sem latsz. A testetlen
hang mintha magukbol a falakbél szolt volna. Erdemes megfontolni
ezt a figyelmeztetést? Vajon az ajté mogott csapda var rad? Hogyan
dontesz? Ha a hang kérése ellenére is lenyomod a kilincset, lapozz a
220-ra. Ha inkabb teszel egy 1épést hatra és alaposan megfontolod a
kovetkezo 1épésedet, lapozz a 265-re.

471.
A Madaremberek tudni akarjak, mit keresel az Er6dben, mivel csak
nagyon kevés ember van a falai k6zott. Ha beszamolsz nekik a kiilde-
tésedrdl, lapozz a 170-re. Ha azt mondod, hogy kiséretre van sziiksé-
ged az Erdd belseje felé, lapozz a 89-re.

472.

Ahogy kozelebb mész a kétszarnyu ajtdohoz, argus szemekkel figyelsz
minden kiiléndsnek tlind dologra. Az ajto taloldalarol a lakok reggeli
zsivaja hallatszik ki, amint az eldttiik allé napra késziilnek fel. Arrol a
folyosorol azonban, amelyiken allsz, semmilyen hang nem hallatszik.
Megfogod a hatalmas rézkilincset és lenyomod. Az ajtd zarva van.
Atnézel a két ajtoszarny kozotti keskeny résen és latod, hogy egy
vastag keresztléc tartja zarva az ajtdt. Erre nem jutsz at. Ha a falon
1évé masik ajtot vizsgalod meg inkabb, lapozz a 493-ra. Ha valami
mas terved van, lapozz a 193-ra.

473.
Vasaroltal valami mast is az eladasra kinalt termékek kozul? Ha igen,
lapozz a targynak megfelelS lapra, hogy megtudd, milyen tulajdon-
sagokkal rendelkezik.

Rozsdas kés Lapozz a 85-re.

Gyertyak Lapozz a 303-ra.
Varazslathoz sziikséges targyak Lapozz a 226-ra.
Fészek tojassal Lapozz a 108-ra.
Ezlistérmék Lapozz a 208-ra.

Ha mar minden vasarolt dologrdl kideritetted, hogy mire valo, el-
bucsuzol a keresked6tdl és atmész az utca végén 1éve ajton. Lapozz

a 310-re.
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474.
Amilyen halkan csak tudsz, leugrasz és megfordulsz, hogy besurranj
verzett, pancélos Orrel talalod szemk6zt magad! A fickd is hasonlo-
képpen meglepddik és nagyot ivolt. Négy alak vesz korbe pillanatok
alatt. Nincs menekvés, meg kell kiizdened veliik. Ha fegyverrel ta-
madsz rajuk, lapozz a 40-re. Ha varazsolsz, valassz:

BUT LAP ZAV KOD TEL
718 636 656 766 599
475.

Kizdj meg a lénnyel!
Mucalyt UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha a bestia haromszor megsebzett, lapozz az 576-ra. Ha haromnal
kevesebb sebstiléssel sikertilt legy6znod, lapozz a 443-ra.

476.
Korulbeliil egy ora telik el, amikor egy 6r jelenik meg, étellel a kezé-
ben. Ha meg akarod tamadni, lapozz a 142-re. Ha nyugton maradsz,
elfogyasztod az ételt és megvarod, mi torténik ezutan, hisz valaki
csak ki fog kérdezni nemsokara, lapozz a 177-re.

4717.
Felmaszol a fészekig és nekiallsz atkutatni. Hirtelen megcsillan vala-
mi a napfényben. Egy kis halom gally aldl egy gyonyord, Aranyhata
Tiikrot hazol eld! Gyorsan elrejted a hatizsakodban és koriilnézel,
van-e itt még mas kincs is.

De mikdzben a kereséssel vagy elfoglalva, nem veszed észre a
kozelgd veszélyt. Végll azonban az egyre er0s0dd szarnycsattogas
magara vonja a figyelmed és gyorsan hatrafordulsz. A fészek szélén
harom, hosszu, tollas szarnyu, emberforma lény all és bamul rad
rosszindulatuan. Kusza hajuk vadul lobog a szélben, labukbol erds,
éles karmok allnak ki, arcukon félelmetes, horgas csér meredezik
elére. Madaremberek! Magadban csondesen kiromkodsz — ra kellett
volna jonndd. A xameni Madaremberek a leghirhedtebb és legfélel-
metesebb lények kdzé tartoznak a Zanzunu hegyek kornyékén. Egyi-
kiikk meglebbenti szarnyat és felr6ppen. A tobbiek kovetik példajat.
Mielétt barmit is tehetnél, a lények a levegébdl feléd suhannak. Eles
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karmaik mélyen belevagnak a husodba, amint felemelnek a levegd-
be, majd hangos kialtas kiséretében elengednek az ut fol6tt. Ekkora
magassagbol leesve biztos a halal, a valladban hasogato fajdalom pe-
dig lehetetlenné teszi, hogy a varazslatra koncentralj. Kalandod itt
véget ér...

478.
— Tizenharom Aranytallér, mi? — néz nagyot az Ogre és megvakarja az
allat. — Ez bizony szép summa. Ha ennyit fel mersz ajanlani, akkor
Courgara mondom, tobb is van nalad. Szerintem a te fejed is tobbet
ér, mint 13 arany! — Lapozz a 270-re.

479.

Szétnézel, majd miutan meggy6z6dtél rola, hogy senki nincs a kozel-
ben, dvatosan tavozol a szobabol. Tiszta a levegl. CsOndesen végig-
lopakodsz a folyosdn, mig végiil egy T-elagazashoz érkezel. A balra
vezetd folyoso egy vastag fémajtoban végzodik, mely f6l6tt, mintha
csak egy trofea lenne, egy darab kotél 16g hurokba kotve. Jobb kéz
felé két ajto kozul is valaszthatsz. A folyosé bal oldali falaban egy fa-
ajto all, mig a végében 1év6 félig nyitva all és egy csengd zsinodrja 16g
mellette a falrdl. Ha a bal oldali folyosot valasztod és megprobalko-
zol a végén 1évo ajtoval, lapozz a 6-ra. Ha jobbra fordulsz és a faajtot
vizsgalod meg, lapozz az 517-re. Ha végigmész a jobb oldali folyoson
és a végeénél 1évo ajtoét valasztod, lapozz a 319-re.

480.

Felemeled a kezed és 1idvozlod a 1ényt. Az rad bamul, majd a filé-
hez emeli a kezét. Mintha nem hallana rendesen. Eliivoltod ugyan-
azt, amit az el6bb mondtal, mire a bestia megtorpan. Ugy fest, most
mar meghallott. De vagy dilis egy kicsit, vagy teljesen stiket, mert
masodszorra akkorat ivoltottél, amekkorat csak tudtal. A 1ény vala-
mi hangot hallat, de nem érted igazan. Oldalra forditod a fejed. Ez
egészen ugy hangzott, mintha egy értelmes mondat lett volna, nem
pedig egyszerl allati hang. Ha a lény tud beszélni, akkor nagyon
sajnalod, hogy ilyen szerencsétlen testbe bezarva kell eltoltenie az
életét. A szajabol ismét halk hangok jonnek eld, de még mindig nem
elég hangosak ahhoz, hogy megértsd, mit mond. A teremtmény feléd
mozdul, mintha csak kdzelebb akarna menni hozzad, hogy a fiiledbe
sughassa, amit akar. Ha megengeded, hogy kdzelebb j6jjon, lapozz
a 386-ra. Ha figyelmezteted, hogy tartsa a tavolsagot, mikdzben te
atvagsz a szoban, lapozz az 515-re.
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481.

A jaték megkezdddik. Hogy megtudd, te nyertél-e, ténylegesen le
kell azt jatszanod. A szemkozti oldalon megtalalod a Tizes tablajat.
Végy a kezedbe egy tollat, ceruzat vagy mas, hasonléan vékony tar-
gyat és fogd meg ugy, mintha egy tor lenne. Helyezd a bal (ha bal-
kezes vagy, akkor jobb) konyokddet stabilan az asztalra és emeled fel
a kezed, mintha szkanderozashoz késziil6dnél. Helyezd a koényvet a
karod elé. Fogd ersen a targyat és dofd meg vele a kinyvet ugy, hogy
kozben a konydkod ne mozduljon el az asztalon. Ennek a d6fésnek
egyetlen, folytonos, villamgyors mozdulatnak kell lennie. Nem sza-
bad lasstinak lenned, mert ugy konnyen azt a mezd&t tudod eltalalni,
amelyiket akarod. Ahol a ceruzad eltalalja a rajzot, oda repiilt a ja-
tékban a dobodnyil. Ha a tabla mellé talalsz, az nulla pontot jelent.
(Ha nem akarod a konyvet bokdésni, van egy masik lehetdséged is.
Ha van egy tiz oldali dobdkockad, annak segitségével is megallapit-
hatod, melyik négyzetet talalta el a dobdnyilad. Ehhez dobj egyszer.
Ha az eredmény 0, akkor a nyilad a legalso sor ala csapodott be, ha
1, akkor a legalso sor egyik oszlopaba, ¢és igy tovabb, egészen 9-ig,
ami azt jelenti, hogy a legfelsé sor folé csapddott be a nyil. Ezutan
dobj még egyszer. Ha most az eredmény 0, akkor a bal oldali oszlop
mellé talaltal, ha 1, akkor balrdl az els6 oszlopot talaltad el, és igy to-
vabb, egészen 9-ig, ami azt jelenti, hogy az utolso, jobb oldali oszlop
mellé dobtad a dobonyilat. Ezutan nézd meg, hogy a kivalasztott sor
és oszlop metszéspontjaban melyik négyzet talalhatd — ezt talaltad
el.) Ha fekete mez6t talalsz el, a rajta 1év6 szamot hozza kell adnod
az Osszesitett pontszamhoz, mig ha fehér mezon landolsz, akkora az
értéket le kell vonnod a pontokbdl. Minden egyes jatékos szamara
»dobnod” kell: el6szor sajat magadnak, majd egymas utan a harom
drnek. Aki el0szOr éri el, hogy a pontérték pontosan 10 vagy -10
legyen a dobasa utan, az nyer — és elviheti a jaték elején beadott 8
Aranytallért.

Ha van elég pénzed, akar két menetet is jatszhatsz, mielStt az Grok-
nek mennitik kellene a dolgukra. Ha kifogysz a pénzbdl, vagy nem
akarod folytatni a jatékot, az els jatszma utan kiszallhatsz. Miutan
befejezted a jatékot, lapozz a 397-re.

482.
Megfenyegeted a lényt, hogy végzel vele, ha nem mondja el ponto-
san, mi van a szobaban. A teremtmény ismét csak megvonja a vallat
és kozombosen néz rad. Ugy dontesz, ideje bevaltanod a fenyegeté-
sedet. Lapozz a 360-ra.

£ [
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483.

Vigyazva ra, hogy hozza ne érj, szddat a zarhoz illeszted, ahogy az
el6bb a lénytdl is lattad. Semmi sem torténik. Elre nyulsz és meg-
ragadod a kilincset. Erzed, ahogy valami bizsergd érzés fut végig a
testeden, de ez is elmulik egy pillanat alatt. Lenézel a kezedre. Miért
csinalod ezt? Hatralépsz és korbenézel az udvaron. Hol is vagy? Es
mit csindlsz itt? Es KI is vagy egyaltalan? Kétségbeesetten erdlteted
az agyad, hogy valaszt talalj ezekre a kérdésekre. De soha nem fogsz
rajonni. A Throben Ajtonak — amin most probaltal belépni — ugyanis
megvolt a maga védelme a jogtalan behatoldkkal szemben. Minden-
kire, aki nem tudja a jelszot, de ki akarja nyitni az ajtot, ez a sors
var. Uresre torlik az elméjér! Minden tudasod és tapasztalatod elszallt,
nem tudsz semmit se magadrol, se a kiilldetésedrdl. Kalandod itt vé-
get ér...

484.

Egy varatlan légfuvallat meglebegteti a gyertya langjat. A szoba el-
sotétiil, majd egy pillanatra ismét vilagosodni kezd, amint a lang a
kialvas ellen kiizd. Eppen 1épés kdzben vagy, amikor ez torténik és a
remeg6 fényben mar nem tudod pontosan megallapitani, hova kel-
lene tenned a labadat. Eppen ralépsz az egyik pengére. Nagyot ivdl-
tesz és OsztOonldsen visszarantod a labadat, de ekdzben elveszted az
egyensulyodat és hatraesel... egyenesen bele vagy egy tucatnyi masik
pengébe.

Ez volt az utols6 1épés kalandod soran. Amikor a gyertya végil
leesik Gssze-vissza vagdosott és kivérzett testedre, a lang mintha még
erésebben vildgitana, mintha csak szerencsétlenségedbdl kapna uj
erdre. A vérgyertya nem csak a készitésekor hasznalt {6 alkotorészé-
r6l kapta a nevét, sokkal inkabb az aldozatainak vére utani vagydda-
sarodl.



485-487

485.

Otthagyod a kalodat és tovabbmeész. Elotted négy 6r alldogal egy ku-
pacban a fal mellett. Néha egyikiik hatralép és valamit a falnak dob.
A tObbiek erdsen figyelnek és biztatdlag morognak egymas kozott,
néha még nagyokat is kacagnak. Ha odamész a csoporthoz, lapozz az
532-re. Ha inkabb elkeriilnéd Sket, igy itt kell hagynod a falat, ki kell
sétalnod az udvarra és kozel kell menned az ott heverd nagy halom
rongyhoz. Ha ez utébbit valasztod, lapozz a 233-ra.

486.

Leszaladsz a 1épcs6kon. Kedved alaposan lehorgad, amikor végig-
gondolod, hogy ismét at kell verekedned magad az Er6don, hogy ki-
juss errdl az atkozott helyr6l. Amikor leérsz a 1épcsé aljara, kinyitod
aThroben Ajtét, és atlépsz rajta...

Ebben a pillanatban durva kezek ragadnak meg. Kialtozas hallat-
szik. Orok vesznek koriill Ovatlansagod igen kellemetlen helyzetbe
hozott. Lapozz a 430-ra és kiizdj meg a férfiakkal.

487.
Mikézben a tarsa lefoglal téged, az Or leakasztja a kiirtot a falrol és
teli tiild6bdl beleftj. Tekinteted elborul. Riadd! Az erGsitést azonnal
kiildeni fogjak! Gyorsan le kell vagnod ezt a kett6t és el kell rejtéz-
ndd valahol. Folytasd a harcot az elsd Orrel, és ha legy6z6d, vivj meg
a masodikkal is.

Masodik Or UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha mindkét ellenfeleddel végeztél, lapozz az 577-re.
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488-491

488.
Ovatosan araszolsz elére a szobaban. A kdvetkezd néhany lépésedet
az alabbiak koziil valaszthatod: 52 vagy 341.

489.
— O, igen. Es valami mast is érzek idebenn. Valami biinés dolgot, ami
mintha beliilrdl tartana fogva. Valamit, amin Javinne tud segiteni. —
Ismét koncentralni kezd és érzed, ahogy a keze felmelegszik. A be-
tegség kiszall a testedbdl és az & kezébe arad at. Javinne velesziiletett
gyogyito képessége megtisztitott téged. Lapozz a 436-ra.

490.
A Buzos Borz hatso labaira all és mellsé karmaival csapkodva el6re-
lép. Kiizdj meg vele!

Biizds Borz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha mégsem akarsz megkiizdeni a bestiaval és inkabb elmenekiilnél,
az elsd sikeres tamadasod utan még megteheted ezt — lapozz a 469-re.
A masodik sikeres tamadasod utan (tehat ha ugy dontéttél, hogy nem
préobalsz elmenekiilni a fenevad el6l), lapozz a 346-ra.

491.

Miel6tt még elérhetne, a feléd szaguldd lényre dobod az tivegcsét.
Az iiveg széttdrik, a folyadék pedig telefrdcskdli a szobrot. Oszinte
csalddasodra azonban semmi hatasa sincsen ra! A teremtmény mar
egészen kozel ért. Lapozz a 296-ra.



492-493

492.
Végigmész a keskeny folyoson az ajtdig és behallgatdzol. Mintha egy
konyha hangjait hallanad, ahol a szakacsok serényen ételeket készi-
tenek. Ha belépsz a helyiségbe, lapozz a 179-re. Hogyha inkabb a
baloldali ajtoval probalkozol, lapozz az 565-re.

493.
A faajté néhany centiméternyire nyitva all, és ahogy kozelebb érsz,
rekedtes hangokat hallasz mogiile. Orok! Ahogy kozelebb lopodzol,
hallod, ahogy egyikiik hatratol egy széket, mintha épp felallna. Gyor-
san kell dontened. Mit teszel?

Berontasz a szobaba, meglepve azokat,

aki bent vannak? Lapozz az 553-ra.
Maradsz az ajtdban és tovabb hallgat6zol? Lapozz a 330-ra.
Megprobalsz a szemkozti ajtoén besurranni,

hogy elrejt6zz? Lapozz a 206-ra.
Gyorsan odamész a kétszarnyu ajtohoz? Lapozz a 253-ra.
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494-495

494.

A kereskeddnél szép szamu aru van felhalmozva. Atnézed a polcokat
és érdekl6édni kezdesz mindazokrol, amiknek talan hasznat vehetnéd.
A kereskedd egy rozsdas kést ajanl, mely allitdsa szerint magikus
fegyver, és csak most hajlandé megvalni t6le potom 3 Aranytallérért.
Van egy kétdarabos gyertyakészlete is. A férfi elmondja, hogy ezek
parancsra meggyulladnak. Az egyik egy kozonséges viaszgyertya, de
a masik azonban ,,vérgyertya”, melyet egy Tlzroka kiszaritott véré-
bdl készitettek. Ezek ara egylitt 2 Aranytallér. Van néhany varazs-
lashoz sziikséges targya is — de ezek dragak, 5 Aranytallér darabjuk.
Latsz egy madarfészket is, benne egyetlen aranytojassal: ez minddsz-
sze 2 Aranytallérodba keriil, ha megveszed. Az egyik felsG polcrdl egy
Gsrégi eziistérméket tartalmazo erszény 1og le. Ez 4 Aranytallérba
keriil, de csak az érméket veheted meg, az erszény nem elado.

Dontsd el, hogy a fentiek koziil mit akarsz megvasarolni, majd
fizesd ki Oket és lapozz az egyiknek megfeleld fejezetpontra.

Rozsdas tor Lapozz a 85-re.

Gyertyak Lapozz a 303-ra.

Varazslathoz sziikséges targyak Lapozz a 226-ra.

Fészek tojassal Lapozz a 108-ra.

Eziistérmék Lapozz a 208-ra.
495.

Az 8r a foldre rogyik, de egy masik mar el is foglalja a helyét. Es ha
ezt is levagod, jon majd még egy, aztan még egy, és igy tovabb. A
helyzet teljesen reménytelen. Még akkor sem gy6zhetnéd le az dsszes
Ort, ha megaldott keményfa dardaval kiizdenél. Csupan id6 kérdése,
hogy belefaradj a kiizdelembe. A kisérleted, hogy visszaszerezd a Ko-
ronat, j6 volt, de nem elég jo...




496-498

496.

Az Or vagdalni és szurkalni kezdi a bokrokat a kardjaval, hatha meg-
talalja azt, aki kopogott az ajton. De nem talal semmit. A zaj azonban
felkeltette egy masik Or figyelmét is — aki a kapuban csatlakozik a
tarsahoz. Valamit morognak egymas kozott és a tavolba merednek.
Itt az alkalom. Ha csendesen leugrasz a foldre és besurransz az aj-
ton, lapozz az 556-ra. Hogyha varsz, hatha még van odabent valaki,
lapozz a 364-re.

497.
A t6bbi lény amulva nézi, hogy bajnokuk a féldre zuhan. Csend tele-
pedik rajuk, amint rettegve bamulnak rad. Fegyveredet készenlétben
tartva odalépsz az ajtéhoz. Lapozz a 426-ra.

498.
Ismered a jelszot, ami nyitja az ajtot? Nos, mi az?

Alaralatanalara? Lapozz a 32-re.

Alaralamalatana? Lapozz a 312-re.
Alaralaramalana? Lapozz a 157-re.
Egyik sem a fentiek kozul? Lapozz a 379-re.
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499.

Az alak lassan életre kel. Pikkelyes teste megremeg és megfesziil,
amint hatalmas izmok emelik fel a f6ldrél. Te csak tatott szajjal né-
zed, amint egy félelmetes lény bontakozik ki elétted. Ilyen lényrdl te
meég csak a legendakbol hallottal. Ez egy Hidra!

Hiill6vonasai azonban nem tokéletesek. Hét vaskos nyak tekereg
a teste f6lott, de a fejek hianyoznak réluk! Hogyan élhet ez a 1ény fej
nélkil? A kovetkezd masodpercben maris valaszt kapsz kérdésedre.
A nyakak végén lassan hét fej jelenik meg. Ezek azonban nem azok
a kigydszerd hilléfejek, melyekre szamitottal volna, hanem furcsa,
baljos emberi arcok. Az egyik szakallas, sima, fehér bori arcnak
idomtalan pofazacskoi vannak. Nagyot nyelsz, amikor felismered, kit
is latsz magad el6tt. Ez Pangara, a levegd istene! Egy masik nyakon
egy szOgletes vonasu, vilagos narancs haju néi arc jelenik meg. A
szemei helyén 1év6 izz0d, voros tlizgolyok rola is elaruljak, hogy ki 6:
Glantanka, a nap istenndje! Lassan Mampang Gsszes istene megje-
lenik a bestia nyakain. Ha ezek valoban az istenek, akkor nincs sok
esélyed elleniik, hacsak nem reagalsz nagyon gyorsan. Hogyha el6-
rantod a fegyvered és tamadasba lendiilsz, lapozz a 65-re. Ha inkabb
elmondasz egy varazslatot, valassz:

ANY REP HOM MEL NOV
603 777 734 623 689

Ha viszont megvarnad, hogy a tobbi fej is megjelenjen, lapozz a
49-re.

500.
A varazslat ereje felragad és konnyd tollpiheként magaval sodor. A
mult emlékei villamgyorsan cikaznak el melletted. A tempd végiil
lelassul és nagy puffanassal szilard talajra érkezel. A varazslat hatasa
lassan elmulik. De hova érkeztél? Lapozz a 254-re a Varazslat! sorozat

masodik kotetében.
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501-503

501.

Varsz, hogy bekoévetkezzen a mutcio. Semmi testi elvaltozast nem
észlelsz, de hirtelen toprengeni kezdesz, vajon miérr is varsz tulaj-
donképpen? A te mutaciéd az, hogy elvesztetted az emlékezetedet
— mindorokre. A fegyveredet tovabbra is jol tudod forgatni, de egyet-
len varazslatodra sem emlékszel, igy nem is hasznalhatod azokat. Es
még szerencsésnek mondhatod magad, hogy azt nem felejtetted el,
mi is a kiildetésed! Végiil tétovan kisétalsz a konyhabdl a hatso ajton
keresztiil. Lapozz a 448-ra.

502.

Az oszlopot cizellalt diszitések boritjak, mindenféle arcok és szimbo-
lumok vannak belevésve. Elkerekednek a szemeid, amikor a talapza-
tanal két kardot és egy fejszét pillantasz meg! Ezek hasznosnak bizo-
nyulhatnak szamodra tovabbi kalandjaid soran. Van azonban valami
furcsa ezekben a fegyverekben. Olyan kiilonds szogben hevernek az
oszlop aljan, mintha nem odatamasztva, hanem odaragasztva len-
nének. Ha kozelebb 1épsz, hogy megvizsgald a fegyvereket, lapozz
a 383-ra. Ha inkabb a kétszarnyu faajtohoz mész, lapozz a 397-re.
Amennyiben elmondasz egy varazslatot, valassz:

CsA DOK TEL FUJ TOV
754 653 616 779 723
503.

A bedugaszolt tiveg felkelti a kivancsisagodat. Megkérdezed, mi van
benne, kdzben pedig elkezded kihuzni a dugdt. — Varj! Ne! — kialtja
Sh’houri. — Nem szabad kiengedned a szellemet! — Gyorsan leteszed
az lUveget. — Ne félj, baratom — folytatja Sh’houri. — A szellemnek
mindig tanacsot kell adnia, és egyaltalan nem ellenséges. Az tiveg-
ben egy hozzad hasonld, amde régdta eltavozott utazéd lelke pihen
Dzsinn formajaban. Hozzank nem beszél, mivel mi nem az 6 fajtaja
vagyunk. De ha magaddal akarod vinni az iveget, biztos vagyok ben-
ne, hogy a szellemtdl hasznos tanacsot fogsz kapni a megfeleld pilla-
natban. Mivel a szellemet mi nem tudjuk hasznalni, fizetség nélkiil is
elviheted. — A jovOben csak egyetlen egyszer hasznalhatod a Dzsinn
segitségét. Ez a hely a szovegben kett8s csillaggal (**) lesz megjel6l-
ve. Ha ehhez a helyhez érkezel, vonj le 80-at az aktualis fejezetpont
szamabol és lapozz az eredményiil kijott pontra.

Hajtsd végre a sziikséges modositasokat a Kalandlapodon. Ezutan
koszonetet mondasz a SzatirnOknek segitségiikért és elhagyod a fa-
lujukat. Lapozz a 441-re.



504-506

504.

Alig 6t 1épést teszel a szobaban, amikor hirtelen megtorpansz! Le-
het, hogy csak a furcsan beesd fény teszi, de meg mernél ra eskiidni,
hogy a szoba koézepén 1évo alak megmozdult! Ekkor megnyikordul
valami, ami csak megerdsiti a gyanudat. A szobor lassan életre kel!
Amint el6re 1épdelsz, feléd fordul talapzatan. Két tjabb 1épést teszel,
mire a szobor labai megmozdulnak és lelép a talapzatrdl a foldre.
Van valami természetellenes a mozgasaban. Abnormalisan gyorsak a
mozdulatai. Bar a témege hatalmas, mégis alig egy masodperc kellett
neki ahhoz, hogy elhagyja az emelvényét. Ezutan mindenféle figyel-
meztetés nélkiil neked ront!

Lehajtja a fejét és elképesztd sebességgel rohan egyenesen feléd.
A labait szinte nem is latod, olyan gyorsan mozognak! Tedd probara
sZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 329-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 255-re.

505.

Dobj két kockaval, hogy megtudd, sikeriilt-e a probalkozasod. Ha az
eredmény kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED, a zar eltorik
—lapozz a 348-ra. Ha az eredmény nagyobb, probalkozasod nem jart
sikerrel és ismét meg kell probalnod a dolgot. Ha kétszer egymas
utan nem sikerilt eltérndd a zarat, megséril a fegyvered és az elko-
vetkezG harcok soran 1-gyel le kell majd cs6kkentened az UGYESSEGE-
DET, ha ezzel kiizdesz. Ha barmikor ugy dontenél, hogy abbahagyod
a zar pufolését és inkabb sorsara hagynad a fickét, lapozz a 485-re.

506.
Diihésen visszaiivoltesz a lényre és a fegyveredért nyulsz. A teremt-
mény meglepetten hatralép és valamit elkezd motyogni. Vagy megré-
milt, vagy nagy benyomast tettél ra, mert megadoan lehajtja a fejét
és varja a kovetkez6 szavaidat. Ha megparancsolod, hogy mondja el
neked a belsd torony felé vezetd leggyorsabb utat, lapozz a 390-re.
Ha utasitod, hogy keressen szamodra valami élelmet, lapozz a
345-re. Hogyha megkérdezed, mit tartogat a szobajaban, lapozz a
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507-508

507.
A barlang igen tagas. Belépsz és korbenézel, hogy megallapitsd,
kell-e barmilyen veszélytSl tartanod. Ugy tlinik, minden a legna-
gyobb rendben. Ha biztos, ami biztos alapon a barlang hatsé, s6tét
részeit is at akarod vizsgalni, lapozz a 268-ra. Ha letaborozol és eset-
leg eszel egy keveset, lapozz a 366-ra. Ha csak egyszertien elnyulsz és
mar alszol is, lapozz az 574-re.

508.

— Az analandi! — kialt fel a kapitany magas hangon. — J6 munkat
vegeztetek. Errdl jelentést teszek az urunknak. — A két 6r biiszkén ki-
htizza magat és valamit morognak egymas kozott. A kapitany mélyen
a szemedbe néz, majd visszalil az irdasztalahoz. — El6bb azonban
— sz6lal meg — ki kell kérdeznlink a foglyunkat. — Mikdzben a kapi-
tany téged méreget, gyorsan korbenézel a szobaban. (A helyiséget
a 375-0s fejezetponttal szemben 1évo rajz abrazolja. Talan észreve-
szel rajta olyasmit, aminek késébb hasznat veheted.) A kapitany a
szandékaid feldl kezd kérdez6skoddni. Ha azt feleled, hogy személyes
uzenetet hoztal a Fémagusnak, lapozz a 43-ra. Ha azt, hogy el aka-
rod pusztitani az Er6dben lakdé gonoszt, lapozz a 122-re. Hogyha
vesztegetésképp megprobalsz valamit felajanlani a kapitanynak a ha-
tizsakodbodl, lapozz a 232-re.




509-511

509.
Amint hozzaérsz a fejszéhez, halk zizegés hallatszik és valami elké-
pesztd er6 ragad meg és 16k az oszlop felé. Lapozz a 451-re.

510.
Sikeriil megvetned a labadat az ajtoban, igy egyszerre csak egy ellen-
fél tud rad tamadni.

EIs¢ Fekete Elf UGYESSEG 7 ELETERO 6
Masodik Fekete Elf UGYESSEG 7 ELETERO 7
Harmadik Fekete Elf UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha mindharmukat legydzted, tavozol a szobabol. Lapozz az 566-ra.

511.

A szoba lres. Megkonnyebbiilten fellélegzel és nekitamaszkodsz az
ajtonak. A Madaremberek karmainak csattogasa a képadlon egyre
hangosabb lesz, ahogy kozelednek. Eppen el6tted egy masik ajto 4ll,
néhany centiméternyire kinyitva. Eles hangok hallatszanak az ajté
mogil, mintha valaki meghallott volna. Az ajtdrésben egy fej jelenik
meg. Reményeid romba ddlnek: egy Madarember sasszemei bamul-
nak rad! Odakarog a tobbieknek, mire két tarsa is megjelenik az aj-
toban. Lassan odasétalnak hozzad. Gyorsan kell gondolkodnod. Ha
megfordulsz és visszamenekiilsz elSluk a folyosora, lapozz a 74-re.
Ha megprobalod egy kicsit enyhiteni a hangulatot azzal, hogy koz-
16d, az édesanyaik minden bizonnyal biiszkék lehetnek rajuk, lapozz
az 567-re. Ha megprobalsz felajanlani nekik valamit a hatizsakod
tartalmabol, lapozz a 279-re.
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512-513

512.

A lény teljes erejébdl az oldaladba ront. Az itk6zés ereje a szoba ko-
zepe felé repit. Osszerezzensz, ahogy a bokadon erés fajdalom hasit
at. Biztos vagy benne, hogy kibicsaklott. De nincs mas valasztasod,
bicegve elindulsz az ajto felé. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Mikdzben te
feltapaszkodsz, a szobor mar fel is késziilt a kdvetkez6 rohamra. Tedd
prébara szereNcsED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 25-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 296-ra.

513.
Eppen idejében bujtal fedezékbe. A Madarember suhogva lecsap,
éles karmai csak centiméterekkel keriilnek el. Ellenfeled nagyot vi-
sit, majd ismét felréppen, hogy ujabb rohamot inditson. A bokorban
rejtOzve persze nem tarthatod magad sokaig. Hirtelen egy gondolat
mertil fel az agyadban. Meglehet, hogy mas Madaremberek is lehet-
nek a kozelben! A legjobb az lenne, ha gyorsan ratamadnal a bestiara
és remélnéd, hogy egyik tarsa sem szurja ki a harcotokat. Ha fegyver-
rel kiizdesz ellene, lapozz a 450-re. Ha varazslatot hasznalsz, valassz:

FIX REP MEL DEM ATE
701 778 598 716 661




514-516

514.
Hiaba prébalkozol, nem vagy képes rajonni, hogyan mikodik ez a
gépezet, vagy hogy mi célt szolgalhat. Végiil feladod és ugy dontesz,
tovabb folytatod a kiildetésedet. A szobabol nem latsz masik kijara-
tot, ezért visszamész a f6 el6csarnokba. Lapozz a 81-re.

515.
Ahogy elGrelépsz, a lény is feléd mozdul. Valdszintleg nem tetszik neki
amodorod, mert az egyik hatalmas, holyagos karjaval feléd nyul, csak-
hogy beleddng6ljon a padloba. Ha karddal harcolsz ellene, lapozz a
475-re. Ha varazsolni akarsz, valassz:

TUK ZAV ALV TER BUZ

744 609 715 780 665

516.
A lény lassan athelyezi a testsulyat, mintha csak érezné, hogy a szan-
dékaid ellenségesek. Ha kirdntod a fegyveredet, lapozz a 442-re.
Hogyha inkabb varazslatot hasznalsz, valassz:

KIN TUV POR NAP DEM
633 606 675 740 762







517-518

517.
Az ajtd ugyan nincs zarva, de elég nehéz lenyomni a kilincsét. Lat-
szolag konnyedén le tudod nyomni, am elég nehézkesen akar csak ki-
nyilni. Tobbszor is meg kell ezzel probalkoznod, mire rajossz a trikk-
jére: a kilincs alatt talalsz egy kis reteszt, amit folyamatosan nyomni
kell. Az ajt6 végil kinyilik, te pedig belépsz a szobaba ¢és elkerekedett
szemekkel nézed az odabent uralkodd kaoszt...

Hangos zsivaj Giti meg a fiiledet. A helyiségben legalabb egy tucat-
nyi groteszk lény nytizség. Aprd, gusztustalan teremtmények ezek,
sOtét boriikon pattanasszerd dudorok éktelenkednek. Leginkabb
Goblinokra emlékeztetnek, de elképesztdé mutaciok lathatdak rajtuk.
Egyikiiknek apro, csokevényes labai vannak, melyek alig néhany cen-
tire emelik csak fel testét a talajtdl. Egy masiknak hatalmas, telet6-
mott krumplis zsakra emlékeztetd feje van. Egy harmadik a sarokban
ul, csiripel és csapkod a karjaival, mintha csak madar lenne. Egy
negyediknek egyaltalan nincsenek végtagjai, a teste viszont kigyosze-
rlen feltekeredve hever a talajon. A latvany rémiletes. A szoba masik
felébdl egy ajto nyilik, és nagyon ugy tlnik, ez az egyetlen tovabb-
vezetd ut. Ha el6rantod a fegyveredet és atvonulsz a szoban, lapozz
az 56-ra. Ha amilyen gyorsan csak tudsz, az ajtéhoz rohansz, lapozz
az 571-re. Ha elmondasz egy varazslatot, valassz:

TEL SAP KOD TIL NAP
728 622 677 698 799

518.
Amikor a labad szilard talajt ér, koriilnézel. Nem erre szamitottal, de
a kornyék furcsan ismerds. Az ég lassan sotétedik, nemsokara leszall
az ¢j. Egy larmas kocsma el6tt allsz egy szemetes utcan. Varsz egy
kicsit, majd belépsz a kocsmaba. Lapozz a 110-re a Varazslat! sorozat
masodik konyvében.



519-520

519.

Elindulsz a fal mellett az udvar sarka felé. Egy apr6 faajtohoz érsz.
Ovatosan kinyitod, 4m az hirtelen kivagodik! Egy apro, témzsi lény
jelenik meg, és megkérdezi, mit keresel errefelé. — Nos? — kérdi. — Mit
akarsz idebenn? Lefogadom, hogy a Mucalytokat jottél kinozni, mi?
Hat akkor gyere! No mi van, csak nem inaba szallt a batorsagod?
Nem fog harapni, ne aggodj! Ott lesz balra! Igyekezz! — Koz16d vele,
hogy nem all szandékodban ,,a Mucalytokat kinozni”. A 1ény felvon-
ja a szemoldokét. — Nem? Throffra, akkor meg mi a fenét keresel itt?
A Tiiskésekkel nem akarhatsz talalkozni. Akkor it akarsz? — A lény
mogott egy kis szobat latsz, melybdl két masik ajtd nyilik. Ha azt
mondod, hogy a bal oldali ajtoén akarsz atmenni, lapozz a 18-ra. Ha
azt, hogy a jobb oldalin, és jobban teszi, ha nem probal az utadba
allni, lapozz a 221-re.

520.

Leiilsz mellé és te is enni kezdesz. Az evéstdl 2 ELETERG pontot kapsz,
ha a mai nap még nem ettél, illetve 1 ELETERO pontot, ha mar igen.
Beszélgettek egy kicsit, de hamar rajossz, hogy a kalodaba zart fér-
fi mindig kitérd valaszokat ad, amikor az Erdd szoba keriil. Annyit
azért sikerlil kihamoznod a beszélgetésbdl, hogy a Fémagus valami
»hagy dologra” készil, és hogy a terveit egy ,,Schinn Szamaritanu-
sainak” nevezett csoport akadalyozza folyamatosan. Ennél tobbet
azonban nem tudsz kihuzni bel6le. Lapozz a 485-re.
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521.
Hazigazdad ismeri a kiildetésedet és a kilétedet is. Idaig sikertlt
alcaznod magad, de most mar mindenki tudja, hogy bejutottal az
Erddbe. Lapozz az 561-re.

522.
Az egyik lény odakialt neked. — Lépj el6re, kis ember! — vakkantja.
— Lépj elbre, hogy lassunk, te gyonge szivii béka! Es mondd csak
meg, ki adott engedélyt arra, hogy a Szatirndk birodalman athaladj.
— Ha teszed, amit parancsol, lapozz a 244-re. Ha el6rantod a fegyve-
redet és valami hasonlo sértdt kiabalsz vissza, lapozz a 188-ra. Hogy-
ha varazsolni kezdenél, valassz:

TOV ZAV GAK TAN CsA
746 772 685 760 620

523.
Jol meg kell nézned, hova 1épsz, de ettdl eltekintve a szoba elég
biztonsagosnak tlinik. Az olajszag az egyik sarokban erdsebb, mint
mashol. A labad egyszer csak valami puhat és zsirosat érint. Belerug-
tal valamibe, ami most mocorogni kezd! Ha varsz, hogy kideriiljon,
mibe is rugtal bele, lapozz a 464-re. Ha panikszer( gyorsasaggal el-
hagyod a szobat, lapozz a 96-ra.




524-525

524.

Nyugtalanul varsz, mi lesz a mutacio hatasa. Hirtelen n6ni kezdesz.
Csuklod hajat ereszt, mellkasod is megduzzad. Tested minden pont-
jan hatalmas zsirtomegek jelennek meg! Amikor véget ér az egész, ki-
deriil, hogy majdnem testsulyod kétszeresére hiztal meg. Tobbé mar
nem tudsz olyan gyorsan és ligyesen mozogni, mint azeldtt. Vesztesz
3 ELETERO pontot, tovabba 2-t mind jelenlegi, mind pedig Kezden
UGYESSEGEDBOL. Végiil egy hatso ajton at kitamolyogsz a konyhabol.
Lapozz a 448-ra.

525.

Sh’houri szemugyre veszi a pergamentekercset. — Igen — boélint. — El
tudom olvasni a széveget. Ezt Sh’howna irta, a falunk egyik drege,
akinek egy ideje nyoma veszett. — A Szatirnd egészen elmélyed az
iromanyban. Nyilvanvaloan valami szamukra fontos dolgot talaltal.
— Koszonet illet, idegen, amiért elhoztad ezt nekiink — szbélal meg
veégiil. — Olyan tigyekrol szol az tizenet, melyek a mi fajunk titkai kell,
hogy maradjanak, de azt mondanom sem kell, hogy egy szimunkra
nagyon fontos dologra bukkantal ra. Ezért jutalmat érdemelsz. - Ki-
fejezed 6romod, amiért segithettél nekik, utana beszélgetni kezdtek
az utazasaidrol. Lapozz a 371-re. A beszélgetés utan egy zsakban
targyakat fognak el6hozni és felajanljak, hogy ezek koziil barmit elvi-
hetsz, ha cserébe otthagysz valamit nekik. Mivel visszajuttattad nekik
a pergament, semmit nem kell majd cserébe itt hagynod.



526-527

526.

Az 6regember szeme megrezdiil! Az izmok mozogni kezdenek arcan,
ahogy lassan visszatér az élet a holttestbe. Amikor elég ereje Gssze-
gyult mar, Farren Whyde feliil és rad néz. A tekintete tires. Semmire
sem emlékszik a szobaval és veled kapcsolatban, ezért elég sok id6d
elmegy azzal, hogy elmondd neki a nemrég torténteket.

— O, baratom, ha ez igaz — mondja végul —, akkor az életemet ko-
szonhetem neked. SGt, ami ennél is tobb, a Femphrey Szovetség
minden egyes lakdja a békés és gazdag jovo reményét koszonheti ne-
ked. De a probalkozasod hidbavalo, ha nem tudod visszavinni a Ki-
ralyok Koronajat Analandba. Talan van rd mod, hogy meghalalhas-
sam batorsagodat. — Odalép az irdasztalhoz és a legalsé fiokbol egy
barsonyzsakot huz el6. Ebbdl egy apro, tiszta kristalygdmbaot vesz el
és belenéz. — Ha még életben vannak — mondja —, a Szamaritanusok
biztosan segiteni fognak. O, igen, ott van veliik Croo. — Te is belené-
zel a gobmbbe. Egy mérges Madarember alakjat latod, amint pattogo
hangon parancsokat osztogat tarsainak. — © Peewit Croo — mondja
Farren Whyde —, Schinn Szamaritanusainak FGvezére. Okis gyulolik
Mampang hatalmat, ezért hajlandoak lesznek segiteni neked, hogy
biztonsagban hazatérjotthonodba. Ezzel magadhozszolithatod 6ket.—
Egy apro eziistsipot nyujt at neked. Lapozz a 800-ra.

527.
A Madaremberek 6sszenéznek, majd a sajat nyelviikon néhany szot
valtanak, melyet nem értesz ugyan, de annyit azért ki tudsz beldle
hamozni, hogy 8k sem tudnak mit kezdeni a helyzettel. Ugy déntesz,
kihasznalod zavarukat és tavozol. Lapozz a 479-re.




528-530

528.

Izgatottan magukhoz intenek, ezért meggyorsitod lépteidet. Harom
Felderit6 alkotja a csoportot, és érdekes mddon egyaltalan nem ide-
genkedsz tOliilk. Analandban ugyanilyen Felderit6k allomasoznak
az orszag hatarain, mivel elképesztSen jo latasukkal idealis hatar-
Srz6knek bizonyultak. Am hamar visszatér Gvatossagod, amikor
belegondolsz, ezek vajon mit keresnek itt, Mampangban? Egyikiik
odahuz a csoporthoz. — Figyeltiink, ahogy beléptél az udvarba, és
ugy gondoltuk, hogy felhivjuk a figyelmedet néhany itteni veszélyre.
Egy hozzad hasonld idegen kénnyen bajba keveredhet. De mi nem
vagyunk jotékonysagi intézmény. A segitségiinket meg kell fizetned.
A jo tanacsért 3 Aranytallért szamitunk fel. — Ha elfogadod az ajan-
latot, lapozz a 459-re. Hogyha k6z16d velik, hogy nem tartasz igényt
a segitségiikre, lapozz a 181-re.

529.
Hiaba kiizdesz, semmi eredménye nincs. Az 6rok szilardan fogva tar-
tanak. Amikor a szoritds fajni kezd, feladod a reménytelen dulako-
dast és szembenézel a kapitannyal. Lapozz az 508-ra.

530.

A fészekhez nem vezet fel ut. Kénytelen vagy magad felmaszni a
sziklafalon, tigyelve arra, hogy ne potyogtasd el a felszerelési targyai-
dat. Maszas kozben tobbszor is megcsuszik a labad — ilyenkor a vér
is meghtl ereidben —, de csak kisebb kavicsokat rugsz le a falrol.
Végiil felérsz a sziklaparkanyhoz. Ahogy arra szamitottal, a fészek
leginkabb egy hatalmas saséra hasonlit, de mindenfajta rekeszek és
lyukak is vannak benne, ahova targyakat lehet elrejteni. Ha megvizs-
galod ezeket a rejtekhelyeket, lapozz a 477-re. Ha ugy véled, el6szor
nem a lehetséges kincsre kellene gondolnod, hanem arra, miféle lény
élhet ilyen Oriasi fészekben, és ugy dontesz, hogy most azonnal le-
1épsz innen, visszamaszol az utra és tovabb folytatod a kalandozast,
lapozz a 36-ra.



531-533

531.

—Tiz Aranytallér, mi? — Az Ogrét szemmel lathatoéan érdekli az ajan-
latod. — Es mit akarsz cserébe tudni? — Ha elészér dicsérni kezded,
milyen remekiil felszerelt kinzokamraja van, aztan a Throben Ajtok-
rél kérdezed, lapozz a 215-re. Ha afeldl érdekl6dsz, melyik volt a
legélvezetesebb kinzasa az utdbbi idében, majd megkérdezed, hol
talalhatod meg a F6magust, lapozz a 143-ra.

532.

Ahogy kozelebb érsz, latod, hogy a csoport valamilyen tarsasjatékkal
vannak elfoglalva. Eltin6dsz azon, vajon nem hivod-e ki magad ellen
a sorsot azzal, hogy nyilegyenesen odasétalsz az 6rokhoz, de még
ha igy is lenne, ha most hirtelen iranyt valtoztatnal, az is biztosan
gyanut keltene. A 1ények egyelére nem vettek észre. A jaték abbdl
all, hogy dobonyilakat hajigalnak egy falra erdsitett tablara. Amikor
odaérsz, az egyik férfi éppen tavozni késziilodik, mikdzben a tobbiek
megprobaljak ravenni, hogy maradjon még egy kicsit. Az 6r azonban
hajthatatlan. Amikor a tarsai meglatnak téged, intenek, hogy szallj be
helyette a jatékba. Ha odamész hozzajuk, hogy megtudd, miféle jaté-
kot jatszanak, lapozz a 461-re. Ha inkabb ko6z16d veliik, hogy siirgds
dolgod van és nem érsz ra jatszani, lapozz a 294-re.

533.
Remélve, hogy barmi is legyen a szobaban, az nem fogja tudni meg-
allapitani, melyikotok a valodi, eléhtzod a fegyveredet, hatha sziik-
ség lesz ra. Vajon bejon a triukkod? Lapozz a 15-re.
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534.

El6vigyazatosan kozelited meg a barlang bejaratat. Megallsz és meg-
vizsgalod, mennyire frissek a patanyomok. Nagy megkonnyebbiilé-
sedre elég régieknek tlinnek. De barmiféle lényhez is tartozzanak a
nyomok, a be- és kivezetd nyomok alapjan ugy tippeled, ketten vagy
harman jarhattak erre koziilik. Belesel a barlangba. Elég mély, de
amugy Ures — legalabbis ameddig belatsz. Megragadod a fegyveredet
és belépsz a félhomalyba.

Alig teszel néhany 1épest, mikor megtorpansz! Kicsit beljebb egy
kovon egy alak Ul a sziklafalnak tamaszkodva! A 1ény emberszertinek
tlnik, raadasul teljesen meztelen, de nem mozdul. Hosszu, sérény-
szerd haja végigomlik a hatan, ami szerencsére feléd néz — ellenkezd
esetben mar egészen biztosan észrevett volna. Ha rakészonsz, hogy
felhivd magadra a lény figyelmét, lapozz a 309-re. Ha odarohansz
és megtamadod, mielGtt még barmit is tehetne, lapozz a 202-re. Ha
egyediil hagyod és inkabb valahol mashol keresel menedéket, lapozz
a 169-re.

53s.

— A toronyba csak egyetlen ut vezet — mondja. — De ha nem ismered
a Throben Ajtékat, attdl tartok soha nem jutsz be oda. Ezeket az
atjarokat a throbeni Nekromantak Céhe készitette és latta el védd
varazslattal. Mindnek megvan a maga titka, legyen az akar kulcs vagy
jelsz6. Am e titok ismerete nélkiil soha nem fogsz atjutni rajtuk. Es
mindegyiket halalos csapdak 6rzik. — Megkdszondd az informaciot.
Informatorod mindenaron el akarja rejteni a toled kapott kincset,
ezért gyorsan faképnél is hagy. Lapozz a 8-ra.

RN AN
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536.
Gunyosan megjegyzed, hogy pont ilyen valaszt vartal egy hozzajuk
hasonlé, tudatlan fatuskoktdl. A reakciojuk azonnali. Mindharman
felugranak és megragadjak fegyvereiket. Ha te is kirantod a kardo-
dat, lapozz az 510-re. Ha inkdbb magiat hasznalnal, valassz:

ALT VAR MEN BUZ POP
727 793 614 671 775
537.

Odalépsz az 6regember holttestéhez. Bepermetezed Szenteltvizzel,
majd varod, mi térténik Farren Whyde-dal. Lapozz az 526-ra.

538.

Az ajt6 lassan kinyilik. Amint elég szélesre tarult, atléped a kiiszobot.
A kapu mogott egy rovid utcat talalsz, mely a belsd torony felé ve-
zet. Két iranyba agazik el. Bal kéz felé egy vastag faajtéhoz érkezik,
mely a torony f6bejaratanak tlinik. Azonban elGtte Madaremberek
allnak! Ketten vannak, és beszélgetés kézben néha joiziieket kacag-
nak. Nem vettek észre téged. Az ajté mogil aztan egy fej bukkan el
és sz0l nekik, hogy menjenek 6k is be. Ha elég gyors vagy, ez lehet
a nagy lehet8ség a szamodra, hogy észrevétleniil beldgj a toronyba.
Masrészrdl ha valahol Madaremberek nylizsdgnek, az a legkevésbé
sem biztonsagos hely. Jobb kéz felé az utca egy kisebb ajtdhoz vezet.
A mellette 1év6 kis ablakon géz szivarog ki, és mindenféle hangok —
beszélgetés, csattogas hangjai — szlirédnek ki rajta. Lehet, hogy ez a
munkasok bejarata? Merre indulsz? Ha a bal oldali utat valasztod
és megkockaztatod, hogy Osszefuss a Madaremberekkel, lapozz az
565-re. Ha a kiszlir6d6 zajok ellenére is a jobb oldali ajtot vizsgalod
meg, lapozz a 492-re.

539.

Elindulsz az 6svényen. Egy darabig lefelé vezet, aztan keresztiilvag
egy sziklas fennsikon. Egy nagyobb k6 mellett befordul, majd egy
sziklaba vagott, rovid alaguton vezet at. A jarat tuloldalanal kétfe-
1é agazik szét. Az 6svény maga egyenesen halad tovabb el6re. Ha
ezen mész tovabb, lapozz az 59-re. Bal kéz fel6l egy masik, rovidke
Osvény vezet egy kiszogelléshez, ami egy keskeny szakadékra tekint
ki, ennek tuloldalan, pontosan szemben, pedig egy masik kiugro
sziklanyelvet pillantasz meg. A hasadék egy kicsivel szélesebb annal,
semmint hogy siman at lehessen ugorni felette, de a szirt folott egy
leng6kotél van fellogatva a sziklara. Valoszintleg a hozzad hasonld,
gyalogos utazoknak szantak atkelésre. Ha megvizsgalod a kotelet,
lapozz a 323-ra.
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540.

Varazslatod lassan kezd miikodni — tal lassan. Amint elkezdesz fel-
emelkedni, a Démon befejezi atvaltozasat. Elére ugrik és hatalmas,
karmos mancsaval feléd csap, felhasitja a mellkasodat, az {ités ere-
jétol pedig a foldre zuhansz! Feliivoltesz fajdalmadban, ahogy véred
lassan ataztatja 6ltozéked. Gyotrelmeid szerencsére hamarosan véget
érnek. Ahogy felnézel, utoljara még megpillantod a pokoli bestia ha-
talmas, fekete labat, ami a fejedhez kozelit. Az ezt kdvetd, undoritd
reccsenést szerencsére mar nem hallod...

541.
A bot segitségével ismét szélesre tarod az ajtészarnyakat. Robajlo
langok hGje csap az arcodba. Szilard elhatarozassal beugrasz a lang-
nyelvek kozé. Ez bator, de ostoba tett volt. Odabent akkora a hdség,
hogy azonnal tlizet fog a ruhad, a hajad, a hisod és egy pillanat alatt
felforr a véred. Vadul tivoltve probalsz menekiilni a fajdalom eldl,
hiaba. Haldoklasod szerencsére nem tart sokaig.

542.
A kovér ficko arca feldertil, amikor kinyitod az erszényedet. ElGve-
szel 1 Aranytallért és atadod neki. — K6szonom, baratom, koszonom.
De hol is tartottunk? — Kérdezni kezdesz az Er6drél, de vendéglatod
feltartja a kezét. — Miel6tt beszélgetnénk, nem innal egy teat? — Ha
elfogadod a meghivasat, lapozz a 238-ra. Ha inkabb ko6zlod vele,
hogy nem vagy szomjas, lapozz a 292-re.

543.
Mikor a Madarember kileheli a lelkét, az ég felé emeli a fejét és meg-
probal egy utolsd, segélykérd kialtast kipréselni magabol. Amint ra-
jOssz, mi a szandéka, meglendited kardodat és villamgyorsan atmet-
szed a gégéjét. A sikoltas tompa, bugyogo horgésbe fullad. Pihensz
néhany percet, majd tovabb mész az uton. Lapozz a 441-re.

£y [
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544.

Liuktetd fajdalmat érzel a valladban. Rémiiletedre egy dudor kezd
néni a honaljadbol. Megvarod, hogy a fajdalom a dudor néveke-
désének befejeztével elmuljon. Mikor megnézed az eredményt, egy
harmadik kart talalsz magadon, mely kardforgato karod ala nétt! A
fajdalomtol és a sokktol 2 ELETERG pontot veszitesz, de mostantdl ez-
zel a kezeddel egy masodik fegyvert tudsz forgatni. Ezentul ha harcra
keriil sor, ugy kiizdhetsz, mintha kett6 lenne belSled. Végil egy hatso
ajton at tavozol a konyhabol. Lapozz a 448-ra.

545.
Korilbeliil huisz percnyi maszas utan a két Szatirnd megall egy kicsit
és bevar téged. Kecskeszer(i labaikkal sokkal tigyesebben mozognak
ezen a terepen. Kicsit hitetlenkedve néznek rad, amikor végiil lihegve
utoléred Gket. Egyikiik elére mutat, hogy te is lasd, hova igyekeztek.
A hegyoldalban egy széles sziklakiszogellést latsz, nyilvan ez lehet
falujuk fGtere. Fél tucat Szatirnd figyel titeket a kérnyez6 barlangok
bejarataibol. Kisérdid a szirt mogotti sziklafal kézepén tatongd leg-
nagyobb barlangnyilas felé vezetnek.

Amikor az lireg bejaratahoz értek, a két 6rt alldé Szatirnd egyike
eldrelép, egyik kisérdd — név szerint Sh’haarzha — azonban int neki,
hogy alljon félre az utbol. — Ez egy vilagutazd nomad. Talalkoznia
kell Sh’hourival. — Az Or visszatér posztjara, ti pedig beléptek a fak-
lyakkal alaposan megvilagitott barlangba. Szamos kisebb jarat nyi-
lik a nagy el6térbdl. Az egyik ilyen nyilasbdl egy idGsebbnek tiind
Szatirné 1ép el6. Ha elmondasz neki mindent, amire csak kivancsi
az utazasoddal és a Xamenen kiviili vilaggal kapcsolatban, lapozz
a 371-re. Ha Sh’himblir6l beszélsz — és tudod is, ki az a Sh’himbli,
lapozz a 354-re. Hogyha megvarod, amig 6 kérdez, lapozz a 29-re.

546.
Korbetapogatod a koévet, hatha megtalalod a titkos ajtot. Semmi

nyom. Megprobalkozhatsz a jelszdval is. Mit mondasz?

Alaralatanalara? Lapozz a 317-re.
Ganthankamonta? Lapozz a 343-ra.

Ha egyiket sem akarod kiprobalni, lapozz a 486-ra.
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547.
Az ajt6 zarva van. Ugy déntesz, hogy békén hagyod és megprobalko-
zol a masikkal. Lapozz a 263-ra.

548.
A kovér férfi csettint az ujjaval, majd néhany szot kialt a Jaguarja-
nak. A bestia kivillantja fogait, amikor felismeri a parancsot: Tamadj!
Kiugrik az asztal aldl és rad veti magat.

Faguar UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megolted a lényt, lapozz a 146-ra. Ha inkabb csak magadat vé-

ded, de nem akarsz végezni az allattal, lapozz a 205-re, miutan 2-re,
vagy az ala csokkentetted ELETEREJET.

549.

— Ez sértés! — kialtja a Vorosszem. — Nemcsak hazudott nekiink ez a
nyomorult itt — mert ha 6 Kharébol valo, akkor én vagyok maga a F6-
magus —, de gyilkosnak nevezte Slangg szent emberét ez a fajanko! —
Ugy fest, rosszul tippeltél. Lapozz a 12-re.

550.
Ha visszafordulsz és megprobalkozol azzal az ajtéval, amely el6tt ko-
rabban eljottél, lapozz az 517-re. Ha azzal az ajtoval probalkoznal
meg, amely a lény szobajabdl nyilik, kozvetleniil a bejarat mellett,
lapozz az 573-ra. Mindekdzben a csupasz 1ény egyik sunyi szemét
végig rajtad tartja...
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551.

Elindulsz a szakadék mellett futd 6svényen, de most mar az Er6d
feldli oldalon. Hirtelen diiborgé hangot hallasz, tgyhogy gyorsan
korbepillantasz. Sem magad el6tt, sem pedig a hatad mogott nem
latsz semmit, de amikor felnézel, meghl a vér az ereidben. Magasan
fenn a hegyoldalban kovek kezdenek legordiilni! Te pedig éppen a
kéomlas utjaban vagy! Gyorsan el kell dontened, mint tegyél. Ha
rohanni kezdesz, remélvén, hogy még idGben kiérsz a veszélyeztetett
teruletrdl, lapozz a 368-ra. Ha 0sszeszeded minden batorsagodat és
atugrasz a szakadék masik oldalara, arra az utra, amelyiken korabban
jottél, lapozz a 400-ra. Hogyha elmondasz egy varazslatot — de ha a
varazslat nem bizonyul hatékonynak, mar nem lesz id6d a menekii-
lésre!), valassz:

BUZ FU]J FEM FAL POR
624 731 654 751 617

552.
A férfi feldll és egyetlen szét kilt. — Orség! — Ebben a pillanatban egy
rejtett ajto csapodik fel mogotted. Harom Gr ront be rajta, és mielGStt
akar egy 1épést is tehetnél, szorosan megragadjak a karodat. Atlok-
ddsnek az ajton, majd felvonszolnak a torony tetejére. Ott kinyitnak
egy sulyos ajtot és behajitanak rajta. Lapozz a 4-re.




553-555

553.

Megragadod a fegyveredet és felkésziilsz a tamadasra. Utana neki-
ugrasz az ajtonak és berontasz a szobaba. Két kdcos, piszkos 6r il
odabent egy asztalnal. Hirtelen érkezésed teljesen meglepte Oket.
Feltapaszkodnak az asztaltdl és megragadjak fegyvereiket. A megle-
petés miatt annyi elénydd lesz a kozelharc soran, hogy ha valamelyik
Harci K6rben ugyanakkora lesz a Tamadderdd, mint kivalasztott el-
lenfelednek, ugy tekintheted, mintha eltalaltad volna 6t. Ha karddal
kiizdesz meg a két fickéval, lapozz a 453-ra. Ha varazsolsz, valassz:

TER FEL ELT PEL GUM
738 641 688 765 756
554.

Lassan araszolsz el6re a szobaban. A kovetkez6 néhany lépésedet az
alabbiak koziil valaszthatod: 249, 227 vagy 100.

55s.

Letérdelsz a kaloda mellé és segitesz neki enni. Kézben megkérde-
zed, miért zartdk ide. — Nem az én hibam volt — séhajtja. — Az az
atkozott nyelvem mar megint eljart. Ha néhany korsoval mar meg-
ittam, néha nem is tudom, miket beszélek. Nem ez az elsG alkalom,
hogy a lepcses szam bajt hozott a fejemre. — Egy pillanatra elgon-
dolkodsz azon, egyaltalan ki fogsz-e tudni huzni valamilyen hasznos
informaciét a fickobol. — Es mi van veled? — kérdezi. — Velem ellen-
tétben te biztosan nem Mampangbdl valé vagy. Mi hozott ide az
Er6dbe? Te is a FOmagus hadarusa vagy? — Aztan hirtelen elhallgat,
mintha radébbent volna, hogy tul sokat mondott. Hiaba biztatod,
tobbet nem hajlandé beszélni. Ha megprdobalod beszédre 6sztokélni
azzal, hogy felajanlod neki a szabadsagat, lapozz a 362-re. Ha meg-
prébalod megfenyegetni, hogy mondjon tébbet a Fémagus ,,hadaru-
sairdl”, lapozz a 444-re.




556-560

556.
Amilyen halkan csak tudsz, leugrasz és megfordulsz, hogy besurranj
verzett, pancélos Orrel talalod szemkozt magad! A fickd is hasonlo-
képpen meglepddik és nagyot ivolt. Négy alak vesz korbe pillanatok
alatt. Nincs menekvés, meg kell kiizdened veliik. Ha fegyverrel ta-
madsz rajuk, lapozz a 40-re. Ha varazsolsz, valassz:

BUT LAP ZAV KOD TEL
718 636 656 766 599
557.

— De hat hogyan is utasithatnal vissza? — kacag az Ogre. — Hiszen mi
mas valasztasod van? Persze, ha ezt akarod, am legyen. — Csattint
egyet a korbacsaval és el6relép. Ha kirantod a fegyveredet, lapozz a
270-re. Hogyha elmondasz egy varazslatot, valassz:

POP FEM NAP TEL BUZ
676 619 770 592 709
558.

Amint csapasod hatasara a 1ény elddl, kilépsz a barlangbdl, hogy szivj
egy kis friss levegSt. Pihensz egy keveset, majd visszatérsz a barlang-
ba, hogy befejezd a vacsoradat. A leszallo sotétség lassan arra késztet,
hogy megvesd az agyadat, mielStt még teljesen besotétedne. Lapozz
a 384-re.

559.
A ny0szorgés hamarosan abbamarad ¢és a lény mozdulatlanul a sa-
rokba dol. Ha megkockaztatod, hogy atkutatod a szobat, lapozz az
51-re. Ha inkabb azonnal tavozol, lapozz a 96-ra.

560.
Cseng6 hangja hallatszik odabentrdl. Kis id6 mulva egy kiillonds arc
jelenik meg az ajtonyilasban. A figura bdre teljesen sima és szdrtelen,
vallai szélesek, ajkai pedig alnok mosolyra htzédnak. Rad doérren,
hogy miért huztad meg a csengdt. Ha elnézést kérsz, amiért megza-
vartad, lapozz a 466-ra. Hogyha agressziv kdszontésére vicsorogva
valaszolsz, lapozz az 506-ra.

£y [
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561.

Amikor a kozeli halal sokkja levonult, feltilsz és koriilnézel. A padlot
szalma boritja, de a falakon térképek és tablazatok sorakoznak. Ezek
kozill szamos a csillagokat abrazolja. Az ablakon at egy furcsa, cs6-
szerl készililék mered az égre. A szoba kozepén allo irdasztal mogott
egy vézna, fekete, tiiskés haju figura ild6gél. Félhold alaka szemiive-
ge folott rad pillant és baljoslatian elmosolyodik. Lehetséges, hogy
6 a Fémagus?

— Kit latnak szemeim? — szélal meg. — Mintha nem tudnam. Az
analandi! Igazan kivancsi voltam, képes leszel-e eljutni idaig. Gratu-
lalok a batorsagodhoz és a kitartasodhoz, baratom. De a szerencséd
sajnos csak idaig tartott. Mert most mar nem gyava Fekete Elfekkel
és tokkelutott Klattaemberekkel kell szembenézned. — Hatarozot-
tan Kkijelented, hogy az utad addig nem ér véget, amig a Kiralyok
Koronaja vissza nem tér jogos helyére, az analandi kiralyi palotaba.
- O, igen — feleli. — A Kiralyok Koronéja. Mi lenne, ha most gyorsan
odaadnam és mehetnél isten hirével? Tudod, mar egy Kkicsit idegesit,
hogy folyton itt van ez az atkozott vacak. — Ez bizony furcsa ajanlat.
Ha beleegyezel és megkérdezed, hol van a Korona, lapozz a 138-ra.
Ha inkabb kirantod a fegyveredet, lapozz a 162-re. Hogyha varazs-
lattal probalkozol, valassz:

VAR TIL GOB FIX LAP
687 706 730 786 650
562.

A mutacid végzetes — a belsd szerveid teljesen atrendezddnek. Ezt
nincs esélyed tulélni. Haldlos kinok kozott fetrengve mulsz ki Throg
spajzanak padlojan.

563.
Ahogy az 6r a foldre rogy, te is hatralépsz, hogy 6sszeszedd magad
egy kicsit. De ebben a pillanatban az ajté ismét kinyilik és egy ujabb
Or 1ép ki rajta, karddal a kezében. A harc elkeriilhetetlen.

Masodik Or UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6zted az 6rt és kinyitnad az ajtét, hogy megnézd, mi van a
szobaban, lapozz a 44-re. Hogyha ugy doéntesz, hogy a legjobb az
lenne, ha olajra 1épnél és inkabb a nagy, kétszarnyu ajté felé indulsz,
lapozz a 176-ra.
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564.

A zsakban szamos gyogyhatasu gyiimolcs hever. Legfeljebb négy da-
rabot vehetsz el koziilik, de mindegyikért cserébe itt kell hagynod
egy-egy targyadat (ami nem lehet étel, sem pedig pénz). Minden
egyes gyimolcsot — értelemszerlien — csak egyszer fogyaszthatsz el,
de ekkor 4 ELETERG pontot gyogyit rajtad. Harc kivételével barmikor
ehetsz beldliik. Latsz még egy bedugaszolt liveget is. Ha ezért is sze-
retnél adni cserébe valamit, lapozz az 503-ra. Ha inkabb nem viszed
magaddal az tiveget, bucsut intesz a SzatirnSknek és tovabbindulsz.
Lapozz a 441-re.

565.
Az ajtohoz lopdzol és behallgatozol, visszatértek-e a repiilé bestiak.
Hangokat — Madarember hangokat — hallasz valahonnan bentrdl, de
az ajto biztonsagosnak tlnik. Kinyitod és belépsz rajta.

Egy széles el6csarnokba jutottal, mely mélyen benyulik a torony-
ba. Mindkét falon ajtok sorakoznak, némelyik ezek koziil nyitva van.
Az egyik mellett észreveszel egy fegyverallvanyt is. Ha nincs kardod,
most leemelhetsz réla egyet. Am hirtelen hangok iitik meg a fiiledet
a folyosé vége fel8l. Valaki kozeledik! Ugy dontesz, hogy gyorsan el-
rejt6zol az egyik ajté mogott. Ha az elsd bal oldalon 1évé mogé ug-
rasz be, lapozz a 161-re. Ha a legkozelebbi jobb oldali mdgé bujnal
be, lapozz az 511-re.

566.
Tovabbmész a folyoson, atmész az ajton és kiérsz az arkadsorra.
Hogyha most balra fordulsz és a kétszarnyu ajtok felé indulsz, lapozz
a 472-re. Ha a szemben 1év{ ajtoval probalkozol, lapozz a 493-ra.

567.
Ezzel csak még jobban felmérgesited 6ket. — Bah! - kialtja az egyikiik.
— Ne merd az anyainkat emliteni a jelenlétiinkben. Minket az apaink
tanitottak vadaszni és harcolni. — Tovabb kozelednek. Ha folytatod
veliik a beszélgetést, lapozz a 471-re. Ha nem, és inkabb el6rantod
a kardodat, lapozz a 462-re. Hogyha elmondasz egy varazslatot, va-
lassz:

ELT HOM BUT ANY ALT
758 605 790 707 647
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568.
Izgatottan magukhoz intenek, ezért meggyorsitod lépteidet. Harom
Felderit6 alkotja a csoportot, és érdekes modon egyaltalan nem ide-
genkedsz tOliik. Analandban ugyanilyen Felderit6k allomasoznak
az orszag hatarain, mivel elképesztSen jo latasukkal idealis hatarér-
z8knek bizonyultak. Am hamar visszatér vatossagod, amikor bele-
gondolsz, ezek vajon mit keresnek itt, Mampangban? Egyikiik oda-
htz a csoporthoz. — Felismertiink, ahogy atléptél a Throben Ajton.
Gondolod, hogy nem szamitottunk rad, analandi? Amiota az elsé
Sarkanykigyo visszatért, azota var rad a Fomagus. De segithetiink
alcazni magad. Vedd fel ezt a ruhat itt. — Ha felveszed a felkinalt
ruhat, lapozz a 104-re. Ha 6vatossagod nem engedi, hogy elfogadd a
segitségiiket, lapozz a 131-re. Hogyha rajuk tdmadsz, lapozz a 90-re.

569.

Az Ogre gondolatai vilagossa valnak szamodra. Féleg arra gondol,
mit szeretne veled mivelni, és ezek a dolgok bizony nem lennének
valami kellemesek rad nézve. De megérzed a ficko karakterének egy
masik vonasat is. Elképeszten biiszke a birodalmara, melyet az is
kifejez, hogy a kinzokamra meglepGen tisztan van tartva. Talan egy
kis hizelgés jobb belatasra tériti, ezért kifejezed tiszteletedet miihelye
irant. Lapozz a 215-re.

570.
A Vordsszem a tarsaihoz fordul. — Ahogy gyanitottam! Te egyaltalan
nem Kharébol jottél. Ez az imposztor csak a bajt keresi itt! Nos, ont-
sunk egy kis vért! — A tipped nem valt be. Lapozz a 12-re.
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571.
Atrohansz a szobin az ajtéhoz. Futdsod sebessége elarulja hogy
félsz, ezért a Goblinok akcidba lendiilnek. Egyikiik felall és elindul
feléd. Ennek a lénynek a karjai kiilonb6z6 méretliek; a jobb oldali
elképesztGen vastag és izmos. Ezt az ellentétet a labai is tlikrozik,
ugyanis a balnak kétszer akkora az atmérdje, mint a jobbnak. Koz-
vetlentil eléd all és kivicsoritja a fogait. Lapozz a 332-re.

572.
Csondesen leugrasz a foldre és az 6rokre pillantasz. Azok még min-
dig az atjaro vizslatasaval vannak elfoglalva. Tiszta a levegd. Hangta-
lanul besurransz az ajton at, az Er6dbe. Lapozz a 129-re.

573.
Az ajto egy rovid folyosora nyilik. A jobb oldali falba egy ablak van
vagva, ezen at arad be a napfény a helyiségbe. Kitekintve egy hatal-
mas torony labazatat latod az udvar tulsé felén. A bal oldali falban
van egy ajt6. Ha benyitsz rajta, lapozz az 517-re. Ha nem akarod,
végig kell menned a folyoson és az ott 1év6 ajtoval kell szerencsét
prébalnod — lapozz a 194-re.
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574.
Talalsz egy teriiletet, ahol viszonylag puha a talaj —jo hely lenne ez az
¢jszakai pihenésre. Hatizsakodat parnanak hasznalva kényelmesen
elhelyezkedsz. A nap eseményei még egyszer atvillannak az agyadon.
Faradtnak érzed magad. Nagy teljesitmény, hogy idaig is eljutottal.
A Fémagus szolgai ellen vivott harcok barmikor balul tithettek volna
ki, és akkor nem fekiidnél itt. Mekkora szerencséd volt idaig! Ezek a
gondolatok forognak a fejedben, mikézben lassan elnyom az alom.
De a sorsod nem az, hogy nyugodtan tSltsd el az &jszakat. Ugy lat-
szik, a barlang igen kedvelt pihendhely, és egy hatalmas Blizos Borz
mar korabban otthonanak nyilvanitotta azt. A 1ény, mikdzben éjsza-
kai vadaszatan jart, idegen szagot érzett és kovetni kezdte. Ekkor
bukkant ra a behatoldra a vackaban. Egy pillanatra még felébredsz,
de csak azért, hogy még megpillantsd a Borz félelmetes allkapcsat,
amint §sszezarodik a nyakad kordl...

575.
Jann megrazza a fejét, de azért sok szerencsét kivan, mikdzben te
felmaszol az ablakba. Bizva a varazslat sikerében a parkany szélére
1épsz. Letekintve szédité mélység tarul a szemed elé. De 6sszeszeded
minden batorsagodat — és kiugrasz!

Normalis koriilmények kdzott a varazslat megévott volna a lezu-
hanast6l és piheként lebegve érkeztél volna meg a foldre odakint.
De — bar neked errdl fogalmad sem volt — a varazslat nem mtkodott.
A Minimodkat ugyanis olyan aura veszi korbe, melyek a legerésebbe-
ket leszamitva minden varazsige létrejottét megakadalyozzak. Bator
Iépésed hiabavalo volt. Vad halalsikolyodat messzire viszi a sz¢l, mi-
kozben végzeted felé zuhansz.

CJ



576-577

576.
Mikdzben legutdbbi sebedet apolod a Mucalyt hozzad hajol. Arca
elé emeli az ormanyat és rad lehel. A biliz elviselhetetlen! K6hogni
és Oklendezni kezdesz, és még nem is tudod, hogy ezek utolso 1éleg-
zetvételeid. A Mucalytek lehelete ugyanis haldlos méreg mindenki
szamara, aki nem a sajat fajabol valo. A 1ény arcara mosolyszer kife-
jezés 1l, mikdzben te a foldre rogysz.

5717.

A két 6r ugyan holtan fekszik a labad el6tt, mégis igen levert vagy.
Sikeriilt riaddt fajniuk! Az Erdd felé pillantasz és elkeseredetten le-
ereszted a fegyvered. A varfal oromzatardl hatalmas, szarnyas 1ények
széllnak feléd. Madaremberek! Es tul sokan vannak ahhoz, hogy
eredményesen felvehesd elleniik a harcot. Ugy dontesz, a legjobb
az lesz, ha elrejtéz06] és visszarohansz a hagéhoz. Ahogy megfor-
dulsz, megremeg a fold és nagy robajjal hatalmas vasracs emelkedik
ki eldtted a talajbol a kapunal! A masik iranyba fordulsz, a fennsik
felé, de Gjabb robaj kovetkezik. A fold szétvalik elStted. Atugrasz a
repedésen, de ebben a pillanatban egy masik vasracs vagodik ki a re-
pedésbdl. Felkialtasz fajdalmadban, amint az egyik tihegyes vasrud
atszurja a labadat.

Reménytelen jové elé nézel. Sulyos sebet kaptal, a Madaremberek
pedig hamar megérkeznek. Elbuktad a kiildetésedet.
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578.

Azok harman 6sszenéznek. — Analandbol, mi? — kérdezi az egyikiik.
Egy kicsit még csiripelnek egymasnak. — Ha Analandbol jottél, bizo-
nyara hallottal a Kiralyok Koron4jarol. Erdekel téged ez a kincs? —
Ha azt mondod, hogy semmi k6z6d nincs a Koronahoz és nem is
érdekel, hanem inkabb arrdl szeretnél hallani, hogy mit tudnak a
Fémagusrol és a szolgairol, lapozz a 68-ra. Ha k6zl6d velik, hogy
igenis érdekel a Korona és megkérdezed, miért érdekli ez Sket, la-
pozz a 82-re.

579.
A mult eseményei villannak el melletted Osszefiiggésteleniil, majd
a tempo lassulni kezd és nemsokara ismét a f61don talalod magad.
Karomkodsz, amikor érzed, hogy viz tolul a csizmadba. Egy mocsar
kellGs kozepére érkeztél és bokaig allsz a sarban. Varatlanul recsegd
hangokat hallasz. Valami kozelit! Lapozz a 136-ra a Vardzslat! sorozat
harmadik kétetében.
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580.
Az ajté egy hatalmas terembe nyilik. A szoba szélein arkadsor fut
korbe. Fali tartokba tlizott faklyak vilagitjak be remegd fénnyel a
teret. A falakat és a padlot is marvany boritja. A terem masik falan
egy hatalmas, kétszarnyu ajtot pillantasz meg.

Bar senkit sem latsz, a terem kézepén allo hatalmas valami felkel-
ti az érdeklédésedet. Egy marvanyszobrot latsz egy talapzaton, ami
éppen feléd néz. A félhomaly miatt csak a formajat tudod nagyjabdl
kivenni. Kortilbelul akkora lehet, mint egy bozontos kutya vagy talan
egy birka. Ettdl eltekintve azonban semmi sincs a helyiségben. Ha
ovatosan lépkedve elindulsz a kétszarnyu ajto felé, lapozz az 504-re.
Ha inkabb elmondasz egy varazslatot, valassz:

NAP ZUH DEM HOM POR
705 595 659 719 771

581.

A foldre dobott fogakbol Goblinok emelkednek ki, utasitasokra var-
va. Megparancsolod nekik, hogy fogjak el az irdasztal mogott l6
alakot. A férfi figyelmesen nézte, amint teremtményeid megjelentek.
Amikor azok felé¢ indulnak, 6 is elmond egy varazslatot, és mieldtt
egyetlen 1épést is tehetnének, ugyanannyi felfegyverzett, pancélos
Hobgoblin jelenik meg, hogy feltartdztassak 6ket! Elkeseredett vere-
kedés tor ki a két magikus csapat kozott. Bar Goblinjaid derekasan
kiizdenek, sem erdben, sem felszereltségben nem tudnak ellenfelei
lenni a férfi bestidinak. Hamarosan mindny4ajan elpusztulnak. A tiis-
kés haju férfi diadalmasan elmosolyodik, majd ismét rad emeli tekin-
tetét. Lapozz az 552-re.



582-584

582.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. A varazslatoddal létrehozott tlizlabdat
teljes er6bdl a lény mellkasanak hajitod. A Démon nagyot uvolt,
amint a hatalmas, langold gomb a testébe csapodik és langra lob-
ban. Szerencséd volt, hogy a bestia még nem alakult ki teljesen, igy
varazslatod képes volt sebet ejteni rajta. Teljes formdajaban ugyanis
még ez az er0s fegyver sem hatott volna rda. Most azonban nincs mas
dolgod, mint hatralépni és kényelmesen figyelni, ahogy ég6 karjaival
hadonaszva megprébalja eloltani a testét marcangold tiizet. Végil
egyre lassabbak lesznek a mozdulatai. Lapozz a 351-re.

583.

A kaparaszé hang elhallgat. Hirtelen pattanasszerd hangot hallasz
¢és valami keresztiilstivit a levegén. Nem tudod ugyan pontosan, mi
tortént, és tal sotét van ahhoz, hogy rendesen lass. De az biztos, hogy
nem érzed magad itt biztonsagban. Ugy déntesz, hogy &t illuzié-
masolatod takarasa alatt elindulsz az ajto felé. Biztonsagban eléred
a bejaratot. Kozben még kétszer hallod a fenti hangot és most mar
egészen bizonyos vagy benne, hogy valami 16 rad. Bezarod az ajtét
magad mogott, visszasétalsz az el6z6 szobaba, és kinyitod a masik
ajtot. Lapozz a 18-ra.

584.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Z6ld Fémgytra? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik — lapozz a 769-re. Ha van, felhtizod az
ujjadra és elmondod a varazslatot. A varazslat mlkoédik. Tamadoid
meglepetésére eltlinsz, majd a menekild Vordsszem elGtt jelensz meg
ismét! Az beléd titkozik és mindketten a foldre zuhantok. Addigra a
tobbiek is rajonnek, hogy mi térténik és odasietnek, hogy segitsenek
a tarsukon. Lapozz a 12-re.
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585.
Varsz, hogy hasson a varazslat. De nem torténik semmi! Biztos vagy
benne, hogy helyesen mondtad el, mégsem miikddik. Erthetetlen.
Lapozz vissza a 98-ra és dontsd el, mivel probalkozol ezutan.

586.
Most el kell dontened, mi lesz a kovetkezd 1épésed. Ha odalépsz az
oszlophoz és megvizsgalod a fegyvereket, lapozz a 383-ra. Ha a két-
szarnyu ajtéhoz mész, lapozz a 397-re. Hogyha a sarokhoz sétalsz,
hogy megvizsgald az ottani ajtot, lapozz az 519-re.

587.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Gyogyital vagy Bodzaszorp?
Ha nincs, a varazslat nem mukodik. Ha valamelyikbdl van nalad,
elmondhatod a varazslatot, hogy Kezderi értékére allitsd vissza az
ELETERODET. Lapozz a 245-re.

588.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad egy Papi Sapka? Ha nincs, a
varazslat nem miikédik. A Felderitd Harcosok egyike odalép hozzad
és telibe talal: vesztesz tovabbi 2 ELETERO pontot — lapozz a 110-re.
Ha van, lapozz a 787-re.

589.

Elmondod a varazslatot és a barlang bejarata felé tartod a tikrot.
Ismét felhangzik az iivoltés, amire egy masik felel. Ugy tlinik, vad
kiizdelem van késziiloben! Ekkor azonban valami elszalad a labad
mellett és kirohan az liregbd6l. A lény egy nagyobb kaposzta mére-
td, tomzsi labu kis szércsomo! Kozvetlentiil utana egy hasonld lény
rohan lélekszakadva. Fib-Fibek! A két aprosag nemsokara eltlinik a
bokrok kozott. Bemaszol a meglehetGsen alacsony barlangba. Ha
nekilatsz a vacsoradnak, lapozz a 99-re. Hogyha elébb alaposabban
atkutatod a barlangot, lapozz a 14-re. Ha egyszerlien csak lefekszel
aludni, lapozz a 384-re.




590-594

590.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nélad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik és a Vordsszemek neked rontanak — vonj le 2 ELET-
ERO pontot és lapozz a 225-re. Ha van, ramondhatod a varazslatot
annyira, ahanyra csak akarod. Dontsd el, hany kavicsot toltesz meg
magiaval, majd lapozz a 769-re.

591.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Réz Inga? Ha nincs, a varazslat
nem mukddik. De ha van is nalad, semmilyen él6lény nincs a szoba-
ban, amit el tudnal altatni! Feleslegesen pocsékoltad az ELETERODET.
Lapozz vissza a 351-re és valassz valami mast.

592.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kis Papi Sapka? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik és az Ogre rad tamad — vonj le 2 ELETERO
pontot ¢és lapozz a 270-re. Ha van, felveheted, hogy kifiirkészd ellen-
feled gondolatait. Lapozz az 569-re.

593.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Z6ld FémgytrG? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik és 2 ELETERO pontot vesztesz az Orok ta-
madasa kovetkeztében — lapozz a 145-re. Ha van, felhuzhatod az uj-
jadra és felhasznalhatod a varazslatot arra, hogy mashol jelenj meg.
A kapitany és az O6rok Oszinte csodalkozasara eltlinsz a szobabdl és
éppen az ajto elott jelensz meg Gjra. A fickok teljesen megzavarodva
atkutatjak utanad a szobat, id6t hagyva ezzel a menekiilésre. Lapozz
a 463-ra.

594.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot és 6t hasonma-
sod jelenik meg koriilétted. Dobj egy kockaval. Ha az eredmény 6,
lapozz az 533-ra. Ellenkezd esetben lapozz az 583-ra.




595-598

595.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Most mar védve vagy a magasbol lezu-
hanas ellen. Ha a szobaban vannak vermek, nem lesz semmi bajod.
Lapozz az 504-re.

596.
Vesztesz 4 ELETERG pontot. Végigmondod a varazslatot és ujjaddal a
zarra mutatsz. Hatalmas villamnyalab kapja telibe a zarat — de még
csak meg sem perzseli! Lapozz vissza a 397-re és valassz valami mast.

597.
A homokot a foldre szorod a lény elé és elmondod a varazslatot.
Hirtelen egy kis tocsa futbhomok jelenik meg elGtte. Reménykedve
figyeled, amint a Hidra a futéhomok felé vonszolja testét, majd belép
az ingovanyos teriiletre. De nincs szerencséd. A bestia til nagytestd
ahhoz, hogy el tudjon siillyedni egy ilyen kis tdcsanyi futbhomokban.
Lapozz a 65-re.

598.

Vesztesz 4 ELETERG pontot. A varazslat hatasara izz6 tlizlabda jelenik
meg a kezedben. A Madarember felé hajitod és ahogy az egyre ko-
zelebb ér célpontjahoz, vakito villanassal tucatnyi kisebb tlizgolyova
robban szét! A 1ény nem tudja roptében elkeriilni a halalt hozo tiizet,
szaraz tollai azonnal meggyulladnak. Kétségbeesetten csapkod égd
szarnyaival, de hiaba. Tompa puffanassal zuhan a foldre, néhany mé-
ternyire téled. Lapozz az 543-ra.
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599-600

599.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kis Papi Sapka? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik és az 6rék 2 ELETERG pontnyit sebeznek
rajtad — lapozz a 40-re. Ha van, a fejedre teszed és elmondod a va-
razsigét. Erzed, hogy olvasni tudod annak a tdmadédnak a gondola-
tait, akire éppen tamadsz, ezek azonban elég egyszertiek. Mindegyik
azt akarja, hogy els6nek marthassa beléd a pengéjét. A gondolatukat
olvasva el tudod ugyan Kkeriilni csapasaikat, de arra hamar raj6ssz,
hogy ezzel nem fogsz beljebb jutni az Erddbe. Kirantod hat a fegy-
veredet. Lapozz a 40-re.

600.

Felveszed a kis Papi Sapkat, és az egyik lényre koncentralsz. Arra
gondol, hogy a szemébdl kilovelld, halalos hGsugarat fogja hasznalni,
de valamitdl fél, ezért nem tette ezt meg eddig. Aztan elhatarozasa
hirtelen megszilardul, és kinyitja a szemét — ebben a pillanatban ug-
rasz el a 1ény eldl. A hésugar felégeti a talajt, éppen ott, ahol eredeti-
leg alltal. Ahogy szamitottal ra, a Vordsszem ugy dont, hogy kovet a
tekintetével. A masik két teremtmény mogé ugrasz, akik fajdalmasan
nylszitenek, amint tarsuk hdsugara atégeti a torkukat! Nemsokara
mar csak a holttesteik hevernek a f6ldon. A megmaradt Vérésszem
rémilten hatrah8kol, amikor felfogja, mit mivelt. Gyorsan becsukja
a szemeét, ¢és rettegve remegni kezd. Most mar gond nélkil oda tudsz
hozza 1épni, hogy végezz vele. Most, hogy mindharman holtan he-
vernek a talajon, ugy dontesz, tovabb folytatod az utadat. Lapozz a
425-re.



601-602

601.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Barmi okbol is mondtad el ezt a varazs-
latot, megrémiilsz, amikor latod, hogy semmi hatdsa nincsen! Talan
rosszul mondtad el, vagy valami megakadalyozza a 1étrej6ttében. La-
pozz vissza a 427-re, és valassz egy masik lehetOséget.

602.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Van nalad Gyoégyito Ital? Ha nincs, a
varazslat nem mukodik, és a Hobgoblin megsebez — vesztesz 2 ELET-
ERO pontot, és lapozz a 281-re. Ha van nalad ilyen, elmondod ra
a varazslatot, mikézben megiszod. A Hobgoblin mindenesetre nem
nézi tétlentil, amig iszol. Kiragadja a kezedbdl az liveget, és egyetlen
huzassal felhajtja! Az Ital gyogyito hatasanak készonhetSen vissza-
nyersz 2 ELETERO pontot. Mivel azonban varazslatod ellenfeledre is
hatott, ELETEREJET 4-gyel meg kell novelned az Gsszecsapas elStt! La-
pozz a 281-re.
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603-605

603.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Fuggetleniil attol, hogy van-e néalad
Arany Ekszer, a varazslat nem miikédik ez ellen a lény ellen. Lapozz
a 65-re.

604.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, hogy védve
legyél a zuhandas hatasa ellen. Ha akkor most ki akarsz ugrani az
ablakon, lapozz az 575-re. Ha inkabb egy masik lehetGséget veszel
fontolora, lapozz vissza a 98-ra, és valassz mast.

605.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad homok? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és a Madaremberek megtamadnak — vesztesz 2 ELET-
ERO pontot, ¢s lapozz a 462-re. Ha van nalad homok, eléjiik szo-
rod a padlora, hogy a varazslat elmondasa utan egy kis teriileten
futéhomok alakuljon ki. Az egyik lény belelép, és azonnal siillyedni
kezd! Kiabalni kezd valamit a tarsainak, mire azok — latvan a ve-
szélyt — meglebbentik szarnyaikat, és a levegébe emelkednek. Siillye-
dé tarsuk folé repulnek, és konnyedén kiemelik 6t a csapdabol. Ter-
ved kudarcba fullad! Es hogy a probléma még komolyabb legyen, a
Madarembereket elképesztden felmérgesitette az iménti jelenet. Rad
rontanak, éles karmaik mélyen belevagnak a husodba. A terviik az,
hogy magukkal ragadnak, és a sajat magad altal teremtett homok-
csapdaba ejtenek bele. Es sajnos szorosan fognak, harmuk ellen igy
nem tehetsz semmit...



606-608

606.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Ttizes Viz? Ha nincs, a varazslat
nem mukddik — lapozz vissza az 516-ra, és valassz Gjra. Ha van nalad,
akkor segitségével nagymértékben megndvelheted az erddet. Lapozz
a 442-re, és kiizdj meg a lénnyel. Hamar ra fogsz jonni, hogy hiaba
vagy sokkal erésebb a normalisnal, ezzel nem mész semmire a lény
massziv, holyagos teste ellen.

607.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Kristalygdémbod? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikédik — lapozz vissza a 123-ra, és valassz ujra. Ha van
Kristalygdmbdod, lapozz a 796-ra.

608.
A Démon nagyot tivolt, ahogy a Szenteltviz megérinti a borét. GOz
szall fel a testérdl, ahova a folyadék froccsent. Reméled, hogy ez mar
a lény halaliivoltése volt. Vajon az volt? Hatasos varazslatot hasznal-
tal? Lapozz a 172-re.
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609-611

609.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot. El6szér sem-
mit nem veszel észre rajta, de aztan 6rommel fedezed fel, hogy a
mozdulatait mar nem tudja olyan jol dsszehangolni, mint azel6tt. A
hatalmas test ugy viselkedik, mintha teljesen Ossze lenne zavarodva!
A sarokba kuszik, és ormanyat vadul lengeti, mintha csak a mennye-
zetet probalna eltalalni. Ugy dontesz, kihasznalod a lehetdséget, és
megprobalsz elsurranni mellette. Amint azonban ezt teszed, a lény
varatlanul kijézanodik, és egy kar csapodik a mellkasodnak. Vesztesz
1 ELETERG pontot. Lapozz a 386-ra.

610.
Szadhoz emeled a Furulyat, és jatszani kezdesz. MielGtt azonban
egyetlen hang is kijonne a hangszerbdl, a kapitany Kkiiiti azt a kezed-
bdl, és az 6rok rad tamadnak. Lapozz a 145-re, és kiizdj meg veliik.
A harc kdzben egyikiik sajnos ralép a hangszeredre, mely ettdl t6bb
darabra t6rik, igy le kell huznod a Kalandlapodrol.

611.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Aranyhata Tikr6d? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik, és a Blizos Borz 2 ELETERG pontot sebez rajtad
—lapozz a 490-re. Ha van nalad, lapozz a 663-ra.



612-614

612.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Ttlizes Viz? Ha nincs, a varazslat
nem mukddik — lapozz vissza a 323-ra. Ha van nalad, ugy lapozz a
678-ra.

613.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varod, hogy
soOtétség ereszkedjen a varudvarra. De hiaba. Ez a varazsige nem mu-
kodik a szabadban. Es mikézben reménykedve varsz, az egyik r hoz-
zad 1ép, és kardjaval telibe talal. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Lapozz
a 449-re.

614.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és varsz, hogy
valami Otlet meriiljon fel az agyadban, hogyan lehetne megutszni ezt
a helyzetet. Az ige szerint azonban nincs konny menekiilési titvonal.
Nincs mas valasztasod, harcolnod kell, és varni az elsé adando alka-
lomra, hogy elmenekiilhess! Lapozz az 510-re.
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615-617

615.

ElGhalaszod a Gombot a hatizsakodbdl, és belemondod a varazsla-
tot. A Kristalygdmb belsejében tejszert anyag gytlik dssze, mely hul-
lamzani és Orvényleni kezd, és amikor a kép kitisztul, egy széles var-
udvart pillantasz meg benne. A kép szélén mindenféle alakok teszik
a dolgukat, de kdzépen egy magas fémoszlop all, tévénél kiilonféle
fegyverekkel. Egy Or kozelit hozza, kinyajtott karddal. Mikor mar
csak par lépésre van téle, fegyvere hirtelen elindul a levegében, az
oszlop felé. A férfi er6lkodik; jol latszik, hogy nem kis eréfeszitésébe
keriil megtartani a kardot. Végiil egy erdteljes rantassal kiszabaditja
fegyverét a kiilonds vonzasbol, hanyatt esik a f6ldon, és kacagni kezd.
Tarsai koré gytilnek, és 6k is csatlakoznak a nevet6hoz. Mit jelenthet
ez? Egy dolog azért biztos: jelen pillanatban nem sok hasznat veszed
a jelenetnek. Ha megfordulsz, és a bal oldali ajtoval probalkozol, la-
pozz a 493-ra. Ha a jobb oldalihoz 1épnél, lapozz a 206-ra. Ameny-
nyiben egy masik targyat veszel el6 a hatizsakodbdl, hogy megprobalj
atjutni a kétszarnyu ajton, lapozz a 31-re.

616.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Papi Sapka, akar nincs,
a varazslatnak nincs hatasa, mivel senkit nem talalsz a kérnyéken,
akire alkalmazni lehetne. Ugy dontesz, hogy odalépsz a fegyverek-
hez, és megvizsgalod Gket. Lapozz a 383-ra.

617.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad képor, akar nincs, a va-
razslatnak nincs hatasa, mivel nem képes arra, hogy megallitsa a ko-
zeled6 kdomlast. Vesztesz 2 ELETERG pontot, mert egy nagyobb darab
k& fejbe talalt. Ugy déntesz, hogy mégis megkockaztatod, hogy elfuss
a lavina el6l. Rohanni kezdesz el6re az 6svényen. Lapozz a 368-ra.
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618-620

618.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Viharkiirtéd? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik. De még ha van is, az igy keltett hatalmas széllokés
sem elég ahhoz, hogy megmozditsa az ajtot! Két dolgot tehetsz. Ha
odamész az ajtohoz, és ugyanugy teszel, mint az el6bb latott 1ény,
lapozz a 483-ra. Ha inkabb a varudvar sarkaban allo ajtéhoz mész,
lapozz az 519-re.

619.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Z6ld Fémgytrid? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukddik, és az Ogre 2 ELETERG pontot sebez rajtad — lapozz a
270-re. Ha van, felhtizod az ujjadra, és elmondod a varazslatot. Vajon
hova lyukadsz ki? Ez a varazslat rettentGen megbizhatatlan, és jelen
esetben az eredménye nem egészen az, mint amiben reménykedtél.
Eltlinsz, majd néhany méterrel odébb jelensz meg; de tovabbra is
ellenfeled orra el6tt! Magiad alaposan felbGszitette a lényt. Lapozz
a 270-re.

620.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. A lények amulva nézik, amint elmondod
a varazslatot. Varsz, hogy jelet kapj az el6re gyanitott csapda létezé-
sérdl, de semmit sem érzel. A 1ények egy kicsit tirelmetlenek mar,
sOt az egyik kézbe is veszi a dardajat. Ha felemelt kezekkel el6relépsz,
lapozz a 244-re. Ha veszed a batorsagot, és megprobalsz bloffolni,
lapozz a 188-ra.



621-623

621.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Réz Ingad? Ha nincs, a varazslat nem
mukodik, és a kovér férfi egyre tiirelmetlenebbiil nézi értelmetlen
mutogatasodat — lapozz vissza a 160-ra. Ha van nalad ilyen, el6hu-
zod és elkezdesz varazsolni. A férfi figyelmesen koveti minden moz-
dulatodat. Ugy tiinik, azt hiszi, egy Aranytallér van a kezedben! La-
pozz a 759-re.

622.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Sarga Por? Ha nincs, lapozz
az 571-re. Ha van nalad Sarga Por, felszivsz belOle egy keveset, és
elkezdesz varazsolni. Nemsokara érzed, amint a magia hatasa végig-
hullamzik a testeden, és ugy véled, labaid még a szélnél is sebe-
sebben tudnanak futni! Atszaguldasz a szobén a tavoli ajté felé. A
teremben azonban mindenfelé Goblinok allnak. Semerre sem latsz
szabad utat. Atesel egy furcsa kinézet(i, hatalmas karokkal rendelke-
z6 teremtményen. Lapozz a 332-re.

623.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Kis tlizgolyd formalodik a tenyeredben.
Amint a Hidra elGrelép, odahajitod a langgdmbaot. Telitalalat! A lény
feliivolt, sziszeg, teste kinlodva tekereg, amint a kis tlizgolyo langten-
gerré robban koriilotte, a farka azonban feléd csap. Lapozz a 305-re.




624-625

624.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. A varazslat hatasara fortelmes btz kezd
terjengeni a levegében. Van nalad Orrdugé? Ha nincs, téged is telibe
kap a gyomorkavaré szag, és kénytelen vagy elmenekiilni — vesztesz 2
ELETERO pontot, majd lapozz a 400-ra. Ha van, terad nem hat a biiz.
Ezzel egytitt nem sok hasznat veszed a varazslatnak, tekintettel arra,
hogy a k6omlast ez nem szilintette meg. Az egyetlen menekvés, ha
nyakadba veszed a labad, és rohanni kezdesz — lapozz a 368-ra.

625.

Felteszed a Parokat, és elmondod a varazslatot. Az uvoltés ismét fel-
hangzik a barlang mélyérdl, de ezuttal mar az értelmét is ki tudod
venni. Az a valami odabent védeni probalja az odujat! Beszélsz hozza
egy kicsit, és hamar rajossz, hogy egy Jib-Jibbel van dolgod. Ezek
apro, szOros kis lények, melyek teljesen artalmatlanok, am iszonyta-
t6 hangjuk van, amivel elriasszak ellenfeleiket. K6zlod a kis 1énnyel,
hogy az éjszakat a barlangban szandékozod elt6lteni. Nemsokara
neszezést hallasz, és egy kis sz6rpamacs — nem nagyobb egy fej ka-
posztanal — surran ki a barlangbdl és veti be magat a névények kozé.
Bemaszol a meglehetdsen alacsony barlangba. Ha eszel egy keveset,
lapozz a 99-re. Hogyha négykézlabra ereszkedsz, és megvizsgalod a
barlang mélyét is, lapozz a 14-re. Amennyiben egyszerlien csak lefek-
szel és elalszol, lapozz a 384-re.



626-628

626.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Oriasfog? Ha nincs, a vardzslat
nem mukodik — lapozz vissza a 79-re, és valassz egy masik lehet6-
séget. Ha van, elmondod a varazslatot, és megidézel egy hatalmas,
izmos Oriast. A szoba megépitésekor azonban sajnos nem vették
figyelembe, hogy ilyen méretd lények jelenhetnek meg benne hir-
telenjében! Amit a teremtmény megjelenik, a sziik helyen beveri a
fejét, Osszetdrik a koponyaja és azonnal a padlora hanyatlik. Néhany
masodperccel kés6bb teste mar el is tlinik. Lapozz a 245-re.

627.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Sarga Por? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik, és a Felderit 2 ELETERG pontnyit sebez rajtad
—lapozz a 110-re. Ha van, felszippantasz belGle egy keveset, és elkez-
ded elmondani a varazsigét. Nemsokara érzed, amint a magia hatasa
végighullamzik a testeden: labaid még a szélnél is sebesebben tud-
nanak futni! Ha ezt kihasznalva megprobalsz elrohanni a Felderit6k
eldl, lapozz a 135-re. Hogyha megkiizdhetsz veliik, lapozz a 110-re, a
harc alatt pedig 3 ponttal néveld majd meg a Tamadoderddet.

628.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Szenteltviz? Ha nincs, a varazs-
lat nem mikodik; hiuzd el6 a fegyveredet és lapozz a 172-re. Ha van
nalad Szenteltviz, ellenfeledre frocskolod, kézben pedig elmondod a
varazslatot — lapozz a 608-ra.
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629-631

629.

Feltartod a Tukrot, és elkezded kantalni a varazslatot. A Hobgoblin
nem teljesen t6édott; felismeri, hogy valami gyants dolog késziil.
Aztan észreveszi, hogy képmasanak mozdulatai kezdenek elmaradni
sajatjaitol. A kezében tartott hentesbardot 6sztondsen hozzad vagja.
A Tukor a benne alakot 6lteni késziilé masolattal egylitt darabokra
torik. A szilankok szétrepiilnek a szobaban. Megprobalsz elhajolni a
zaporozoé tivegeserepek eldl, de hiaba; egész arcodat beteritik az éles
kis darabkak, néhany belevag a szemedbe is! A padléra rogysz fajdal-
madban. Kalandod itt, Throg éléskamrajaban ér véget, hisz vakon
esélyed sincs, hogy sikeresen végrehajthasd kiildetésed.

630.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Méhviasz? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukddik. Ha van, ugy beddrzsdlheted vele a fegyveredet,
hogy megndveld harci képességeit. A kovetkezd harcban dupla seb-
zést fogsz okozni ezzel a fegyverrel, azaz a szokasos 2 helyett 4 ELET-
ERO pontos sebeket ejtesz ellenfeleden. Lapozz vissza a 221-re, és
dontsd el, mi lesz a kovetkezo 1épésed.

631.

Amilyen gyorsan kezd6dott, olyan gyorsan el is mulik a varazslat ha-
tasa. Uj kornyezetben talilod magad, amikor visszatérsz a foldre. A
bortontorony eltlint, egy hosszu csigalépcson allsz — vigyaznod kell,
nehogy legurulj, annyira meredek. Kicsit lejjebb, a hatad mogott, egy
hatalmas, kétszarnyu ajto all, magad eldtt pedig, a 1épcsdsor tetején
egy masik, mely hatalmas és elég masszivnak tlinik. Felkapaszkodsz
a lépcs6kon, és lenyomod a kilincset. Nyitva van! Lapozz a 321-re.




632-634

632.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. A varazslatot ramondod a zarra, és varod
a jol ismert, halk kattanast, mely azt jelzi, hogy a zarnyelv félrecsu-
szott. De nem torténik semmi. Most akkor miikodott a varazslatod,
vagy sem? Ha megprobalod lenyomni a kilincset, lapozz a 344-re.
Ha nem akarod ezt megkockaztatni, lapozz vissza a 397-re, és valassz
valami mast.

633.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Valassz ki valamit a felszereléseid koziil
(étel és Aranytallér nem lehet), amire ramondhatod a varazslatot —
a targy abban a pillanatban csillogd kincskupacca valik. Felajanlod
ezeket a lénynek. De tgy tlnik, nem érdekli a dolog, bar kétsége-
id tamadnak afeldl, hogy egyaltalan latja-e azt, amit feléje nyujtasz.
A fej iranyabol halk hangokat hallat. Talan mégis latta a kincset. Ha
feladod a kinccsel vald probalkozast, lapozz az 516-ra, és valassz Gjra.
Hogyha meghallgatod, amit mondani akar, lapozz a 405-re.

634.

Az Orok megragadnak, de a kapitany utasitja 6ket, hogy engedje-
nek el. A varazslat miikodik! — Nagyobb tisztelettel kell bannunk
egy ilyen nemes ellenféllel — mondja a férfi. — Orség, tavozhattok! —
Azok eleresztenek, vallat vonnak, majd kisétalnak a szobabol. A ka-
pitany feléd fordul. — Elnézésedet kell kérnem a durva banasmod
miatt — kezdi. Te félbeszakitod, és kozlod vele, hogy nincs most idéd
az udvariaskodasra: el kell jutnod valahogy a bels6 toronyba. A férfi
boélint, és felajanlja, hogy elkisér. Ez kellemetlen ugyan, de talan még
hasznodra valhat. Kisétaltok a szobabdl, és a terem tavolabbik olda-
lan 1év6, nagyobb ajto felé indultok. Lapozz a 301-re.
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635.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nélad Gydgyito Ital? Ha nincs, a va-
razslat nem mukddik — lapozz vissza a 123-ra, és valassz egy masik le-
hetdséget. Ha van, felhajtod. A varazslat hatasara ELETEROD a Kezdeti
értékére all vissza. Lapozz a 123-ra, és dontsd el, mi lesz a kdvetkezd
lépésed.

636.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van 1 Aranytallérod? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és az 6rok 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad — lapozz
a 40-re. Ha van, a csuklddra helyezed, és elmondod a varazsigét. A
karod koriil lathatatlan pajzs jelenik meg. Lapozz a 40-re, és kiizdj
meg az Orokkel; az Osszecsapas sordn, hala magikus védelmednek,
2-vel csOkkentheted ellenfeleid Tamadoderejét.

637.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad képor? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik. Ha van, kivalasztod a célpontot, és kové valtoztatha-
tod. De mire mész ezzel? Lapozz vissza a 351-re, és valassz egy masik
lehetdséget.

638.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varod a ha-
tast. A Bliz6s Borz megbillen egy pillanatra, majd lassan, nagyon
lassan el6relép. Ha kihasznalod az alkalmat, és elmenekiilsz, lapozz a
469-re. Hogyha megkiizdesz vele, lapozz a 490-re, és az Gsszecsapas
soran vonj le 3-at ellenfeled UGYESSEGEBOL.

639.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Papi Sapkad? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és a Vordsszemek 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad —
lapozz a 769-re. Ha van, lapozz a 600-ra.




640-645

640.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Kristalygdémbdd? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik — lapozz vissza a 193-ra, és valassz egy masik lehe-
t0séget. Ha van, lapozz a 615-re.

641.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad Szenteltviz, akar nincs, a
varazslatnak nincs hatasa, mivel teljesen lehetetlen helyzetben proé-
baltad alkalmazni! Az 6rok kézben rad rontanak. Vesztesz 3 ELETERG
pontot. Lapozz a 453-ra.

642.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Bambuszfurulyad? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik, és az 6rék 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad
— lapozz a 145-re. Ha van, lapozz a 610-re.

643.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. A kapura koncentralsz, és elmondod a
varazslatot. Semmi nem torténik. A Mampang Erdd kapuja elég erds
ahhoz, hogy ezzel a varazslattal ne lehessen kinyitni. Lapozz a 304-re.

644.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Csont Karperec, akar
nincs, a varazslatnak nincs hatasa. Még abban sem vagy biztos, lat-
hatatlan ellenfelednek vajon van-e egyaltalan agya, melyre az illuzié
hathatna! A biztonsag kedvéért ugy dontesz, hogy el6rantod a fegy-
veredet. Lapozz a 15-re.

645.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Kristalygdémbdd? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik — lapozz vissza a 362-re, és valassz egy masik lehe-
t0séget. Ha van, lapozz a 792-re.
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646.
Van nalad Goblinfog? Ha nincs, a varazslat nem mukdodik, és az els6
Or kardjaval 2 ELETERG pontot sebez rajtad — lapozz a 394-re. Ha van
nalad Goblinfog, néhanyat a padléra dobsz, és elmondod a varazs-
igét. Minden egyes fogbol egy Goblin lesz. A lények UGYESSEGE és
ELETEREJE egyarant 5. Teremtményeid parancsodra megtamadjak az
eldtted alld 6roket. Lapozz a 394-re.

647.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Réz Ingad? Ha nincs, a varazslat nem
mukodik, és szégyenedben megfordulsz, hogy kirohanj a szobabdl —
lapozz a 74-re. Ha van nalad, feltartod, és lengetni kezded, kdzben
elmondod a varazslatot. A lényeket azonban egyaltalan nem érdekli
a mesterkedésed. Lapozz a 462-re.

648.
Elmondod a varazslatot, majd mély levegbt veszel, és megftjod a
Viharkirtot. Viharos erejd szélroham stivit a fémoszlop felé. Az osz-
lop alapozasa mély, ezért meg sem rezdiil a szélben. Am ami még
meglepdbb, hogy a beldle kialld fegyverek sem mozdulnak egy centit
sem. Mit jelenthet ez? Lapozz az 586-ra.
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649.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és varod, hogy
hasson. Hirtelen megérzed, nem lenne j6 vége, ha babralni kezdenél
a kétszarnyu ajtoval. Amikor azon kezdesz toprengeni, hogyan jut-
hatnal at rajta, gondolataidat a magia ereje a mogotted 1évd egyik
ajtd felé vezeti. Ha koveted a varazslat tanacsat, lapozz a 493-ra.
Ha nem, és megprdbalsz valamit az ajto elé tartani, lapozz a 31-re.
Amennyiben a masik ajtoval probalkoznal meg, lapozz a 206-ra.

650.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van 1 Aranytallérod? Ha nincs, a varazs-
lat nem mikodik. Ha van, a csuklddra teszed, és elmondod a varazs-
latot. Az érme a karodhoz ragad, és egy lathatatlan pajzsot hoz létre
korilotte. Ha ebben a szobaban harcra keriilne sor, 2-t levonhatsz
ellenfeleid Tamadoerejébdl. Filiggetlentil attdl, hogy az imént miko-
dott-e a varazslatod, vagy sem, el6huzod kardodat. Lapozz a 162-re.

651.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz vissza a 452-re, és valassz egy masik lehets-
séget. Ha van, dontsd el, hanyat akarsz koziiliik hasznalni. Ezutan
elmondod a varazslatot. Harc elott egyenként az Ogre felé hajithatod
ezeket a kis kavicsokat. Mindegyiknek dobj két kockaval, és ha az
eredmény kisebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama,
a kavics eltaldlta ellenfeledet, és levonhatsz t6le 1 ELETERO pontot.
Amint legalabb két dobasod célt téveszt, a lény annyira kdzel kertil
hozzad, hogy mar nem hajigalhatsz tovabb — lapozz a 270-re.



652-654

652.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Hatizsakodba nyulsz, és el6huzol bel6-
le egy targyat (te dontheted el, melyiket). Titokban elmondod ra a
varazslatot, majd a kévér ember felé fordulsz, és megmutatod a te-
nyereden 1év0 illuzio-kincset. A férfi szemei felcsillannak. Az Arany
azonban jobban érdekli, mint a most frissen krealt kincsek. Alkudoz-
ni kezdtek. Felajanlod, hogy Arannyal fizetsz neki, ha 6 cserébe el-
mondja neked, hogyan juthatsz be a bels6 toronyba. A férfi belemegy
a dologba. Lapozz a 20-ra.

653.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Gyogyitd Ital? Ha nincs, a va-
razslat nem miikodik. Ha van, most megihatod, mikdzben elmondod
a varazsigét. A hatas azonnali. Visszaallithatod ELETERGODET a Kezdeti
értékére. Lapozz az 502-re, és dontsd el, mi lesz a kovetkezd 1épésed.

654.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Z5ld Fémgylrid? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik, és a legordiilé kévek 3 ELETERG pontot sebeznek
rajtad — lapozz a 368-ra. Ha van, felhtizod az ujjadra, és elmondod
a varazsigét. Azonnal eltlinsz a helyszinrdl, és kicsivel odébb je-
lensz meg ujra. A varazslat mikodon ugyan, de rémiilten eszmélsz
ra, hogy ezzel csak még kozelebb keriiltél a k6omlas kdzpontjahoz!
Nincs mas valasztasod, kénytelen vagy megprobalni atugrani a sza-
kadék tuloldalara. Lapozz a 400-ra.
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655.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Tolgyfacsemete Botod? Ha nincs, a
varazslat nem mukodik, és az 6r 2 ELETERG pontot sebez rajtad — la-
pozz a 394-re. Ha van, felemeld azt, és elmondod a varazsigét, hogy
megallitsd a férfit ott, ahol van. Amint a fickd ledermed, el6reugrasz,
hogy leszamolj vele. Lapozz a 495-re.

656.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot az egyik koze-
led6 Grre. Az megtorpan, €s zavaros tekintettel mered a semmibe.
A tavolba bamul, majd visszanéz a kapura. Olyan, mintha fogalma
sem lenne arrol, mi folyik itt! Hirtelen négykézlabra ereszkedik, és
Snattmacska mddjara morogni kezd! Lapozz a 40-re, hogy megkiizdj
az 6rokkel, de ne feledd, hogy most mar csak harman vannak (te
dontheted el, melyikiik hianyozzon). Van azonban a varazslatnak egy
veszélye is, mellyel nem szamoltal elOre: a magia befolyasa alatt alld
lények id6nként hajlamosak irracionalisan viselkedni. Esetedben ez
azt jelenti, hogy aldozatod harc kdzben egyszer megsebesit téged a
kardjaval. Vesztesz 2 ELETERG pontot a negyedik Kor utan.

657.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és a tiikdrképeid
azonnal megjelennek korulotted. Egy emberként tamadtok ellenfe-
leitekre, remélve, hogy ez a sokszoros kép majd Osszezavarja Oket.
Sajnos azonban atlatnak az illuzion! Talan az éles latasuk teszi, talan
nem. Mindenesetre egyikiik elGrelép, és egy pontos vagassal felhasit-
ja a karodat. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 110-re.
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658.
Vesztesz 1 BELETERO pontot. Van Viharkiirtod? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz vissza a 79-re, és valassz egy masik lehet6-
séget. Ha van, hatalmas szélloketet hivsz életre, melyet oda iranyit-
hatsz, ahova csak akarsz, ebben a helyzetben azonban semmi hasz-
nosat nem tudsz vele csinalni. Lapozz a 245-re.

659.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. A szoba kdzéppontja felé iranyitod a ma-
gikus erdket. A teremben minden ¢él6lényt demoralizal a varazslat,
igy sokkal konnyebb lesz harcolnod elleniik. Lapozz az 504-re.

660.

Vesztesz 4 ELETERG pontot. A varazslat hatasaként lathatatlan pajzs
formaldodik koruldtted, melynek védelmében gond nélkil at tudsz
haladni a Vorosszemek kozott, akik kardjai hatastalanul pattannak le
a lathatatlan erGtérrdl. Miutan a fegyvereik hasznalhatatlanok, a 1é-
nyek kinyitjak szemiiket, €s izz6 hdsugarakat 16vellnek feléd, de ezek
sem képesek athatolni rajta. Latva, hogy mennyire konnyen tudod
magad megvédeni, gy dontenek, inkabb békében hagynak. Lapozz
a 425-re.

661.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Zo6ldhaja Paroka? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik, és a Madarember kihasznalja a kinalko-
z6 lehetéséget; vonj le magadtol 3 ELETERG pontot, majd lapozz a
450-re. Ha van, felteszed a fejedre, és elmondod a varazsigét. Most
mar képes vagy arra, hogy megértsd a lény beszédét, de ellenfeled
sajnos egyaltalan nem akar veled tarsalogni. Behatoltal a teriiletére!
Gyorsan el6huzod fegyvered, még miel6tt Ujra tamadhatna. Lapozz
a 450-re.
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662.
Vesztesz 4 ELETERG pontot. Hatalmas villamot idézel meg, mellyel
darabokra toréd a zarat. Az ajté egy soOtét szobaba nyilik. Amint
azonban el6relépsz, elveszted a talajt a labad aldl! Nem vetted észre
a kiiszob utan jove6 két 1épcsbfokot. Lapozz a 112-re.

663.

Feltartod a Tukrot, és varazsolsz. A lény nagyot tivolt, amint a tikor-
képe megjelenik vele szemben. De ahelyett, hogy megkiizdenének
egymassal, a Bizos Borz megfordul, és felemeli a farkat. A tiikorképe
szintugy. Két pillanat, és a levegé émelyits, biid6s gazzal telik meg.
Ilyen biidéset még soha életedben nem szagoltal — raadasul mindjart
dupla adagot kaptal! A sarokba rohansz, és heves gyomorgorcsok ko-
zepette okadni kezdesz. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Amilyen gyorsan
csak tudsz, kirohansz a barlangbdl. Lapozz a 469-re.

664.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van GyOdngygyurid? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és a Vordsszemek 2 ELETERO pontot sebeznek rajtad —
lapozz a 769-re. Ha van, az ujjadra htizod és elmondod a varazsigét.
Abban a pillanatban eltlinsz a szemiik el6l. Megnovekedett 6nbiza-
lommal, el6huzott fegyverrel megprobalsz a Vordsszemek hata mogé
keriilni. De valami nem stimmel. A 1ények tekintetiikkel kovetik a
1épéseidet! Fegyvereddel lecsapsz az egyikre, de az tokéletes moz-
dulattal védi ki a csapasodat! A kovetkezo pillanatban beléd hasit a
felismerés, és legszivesebben jol fenékbe billentenéd magad, amiért
igy vesztegetted az ELETERODET. Hiszen ezeknek a lényeknek allando-
an csukva van a szemuk! Nincs sziikségiitk arra, hogy lassanak téged!
A harc mindenesetre elkezd6dott. Lapozz a 159-re.



665-667

665.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varsz. Nemso-
kara iszonytatd bz t6lti meg a szobat. Van nalad Orrdugé? Ha nincs,
a varazslat rad is kifejti hatasat, és a fortelmes szag miatt hevesen
hanyni kezdesz — vesztesz 3 ELETERG pontot. Ha van, ugy gyorsan az
orrodba dugod 6ket, mieldtt beleszagolnal a levegébe. De barmeny-
nyire is rossznak gondolod azt, a lény még rosszabb helyzetben van!
Mivel képtelen elkeriilni az émelyitS szagot, a foldre zuhan a szoba
sarkaban, és vonaglani kezd. Mozdulatai lassan elhalnak. Odalépsz
hozza, és megvizsgalod. Elpusztult! Lapozz a 443-ra.

666.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Sarga Por? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik — lapozz vissza a 427-re, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, felszivsz beldle egy keveset, és elmondod a va-
razsigét. Lapozz a 714-re.

667.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Gyongygyurid? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz a 304-re. Ha van, a varazslat mikodik ugyan,
de semmi hasznos dolog nem siil ki belSle. Most ugyan lathatatlan
vagy, de ez nem segit az ajton valo atjutasban. Lapozz a 304-re.
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668.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Csont Karpereced? Ha nincs, a va-
razslat nem miikodik, és a Hobgoblin 2 ELETERG pontot sebez rajtad
— lapozz a 281-re. Ha van, felhuzod, és elmondod a varazsigét. El-
lenfeled szamara hirtelen megvaltozol. Megsziinsz idegen embernek
lenni, és vonasaid egy neki is ismerds személy — a Fomagus — arcava
alakul! A né azonnal eldobja a fegyverét, és leborul elétted. Utasitod,
hogy alljon fel. K6z16d vele, hogy inkognitoban bejarod az Er6dot,
és latni akartad, hogy a konyhaban rendben mennek-e a dolgok. A
Hobgoblin kdszonetet mond, majd tovabbra is hajlongva elhatral,
hogy nyugodtan kisétalhass a konyhabol. Lapozz a 448-ra.

669.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Aranyhata Tiikr6d? Ha nincs, a va-
razslat nem muiikodik — lapozz vissza a 123-ra, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, lapozz az 589-re.

670.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad egy Papi Sapka? Ha nincs, a
varazslat nem mukodik, és az 6rok 2 ELETERG pontot sebeznek raj-
tad — lapozz a 449-re. Ha van, felhtizod, és elmondod a varazsigét.
A vezet6 Or gondolatai kirajzolédnak el6tted — nem ér meglepetés:
el akar fogni téged! Lapozz a 449-re, és kiizdj meg veliik.
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671.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot és masodpercek
alatt iszonyu btz t6lti meg a szobat. A Fekete Elfek, bar 6k maguk is
elég gusztustalan teremtmények, beleszagolnak a leveglbe és azon-
nal 6sszegdrnyednek és a gyomrukra szoritjak a keziiket. Van nalad
Orrdugé? Ha nincs, téged is elkap a bliz — vonj le 3 ELETERO pontot
és lapozz az 510-re, ugyanis amint elmulik a hatas, megkezdddik a
kiizdelem. Ha van, rad nem hat a terjeng0 szag és igy kényelmesen
tavozhatsz a szobabol — lapozz az 566-ra.

672.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad képor, akar nincs, a va-
razslatnak nincs hatdsa, mivel nincs ellenfeled, aki ellen hasznalhat-
nad azt! Vagy legalabbis egyet sem latsz. Ugy ddntesz, inkabb eléran-
tod a fegyveredet. Lapozz a 15-re.

673.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Sarga Por? Ha nincs, a va-
razslat nem mikodik — lapozz vissza a 98-ra, és valassz egy masik
lehet&séget. Ha van, felszivsz egy keveset, és elmondod a varazsigét
— lapozz az 585-re.
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674.
Vesztesz 4 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot és az ujjadbol
kilovell6 villamnyalab darabokra zuzza a zarat. Lapozz a 348-ra.

675.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad képor? Ha nincs a varazslat
nem mukodik — huzd el6 a fegyveredet, és lapozz a 442-re. Ha van,
az ellenfeledre szdérod, és elmondod a varazsigét. Az alaktalan és
otromba lény szinte pillanatok alatt elkezd megkdviilni. Néhany ma-
sodperc még, és maris egyetlen nagy szobor all a helyén. Ha gyorsan
atkutatod a szobat, lapozz az 51-re. Hogyha inkabb lelépsz innen,
lapozz a 96-ra.

676.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs a varazslat
nem mukodik — lapozz vissza az 557-re, és valassz masik lehetdséget.
Ha van, eldveszel koziliik néhanyat, majd elmondod rajuk a varazs-
igét. A harc elején egyesével az Ogre felé hajithatod ezeket a kis kove-
ket. Minden kavicsnal dobj két kockaval. Ha az eredmény kevesebb
vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEG pontjaid szama, a kavics eltalalta
ellenfeledet, és levonhatsz t6le 1 £LETERG pontot. Ha két dobas nem
talal, a teremtmény annyira kozel keriil hozzad, hogy mar nem haji-
galhatsz tovabb. Lapozz a 270-re.
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677.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot. A Goblinok
érdeklodve figyelik, mit csinalsz. Varatlanul sotétbe borul az egész
szoba! Szerencsétlen teremtmények nem értik, mi torténhetett, és
orditozva, visitva, egymast taszigalva rohangalni kezdenek Ossze-
vissza a helyiségben. Te kozben kényelmesen eléred a terem talolda-
lan 1évo ajtot. Néhanyszor beléd botlottak ugyan a lények, de amugy
sértetlentl evickéltél at koztik. Lapozz a 426-ra.

678.
Megiszod az italt, és elmondod a varazslatot. Erzed, amint testeden
athullamzik a hatdsa. Odalépsz a kotélhez. Megrantod, hogy kipro-
bald, mennyire erds. Megnovekedett er6ddel azonban elszakitod azt!
Itt mar nem fogsz atkelni a szakadékon. Kénytelen vagy valami mas
lehetdséget talalni. Tovabbmeész az dsvényen. Lapozz az 59-re.

679.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. A varazslatot ramondod egyik ellenfeled-
re (te valasztod ki melyikre). A hatas azonnali. Lapozz a 145-re, és
kiizdj meg veliik. Tamadasod aldozata az egész harc soran zavarodot-
tan fog allni, és nem vesz részt a csataban.




680-682

680.

Belebamulsz a Kristalygdmbbe. — Mi az? — kérdezi a kovér férfi. Egy-
elére nem figyelsz ra; a Gombben kitisztul a kép. Egy sotét szobat
latsz, melyet egyediil egy gyertya vilagit meg, amit valaki a kezében
tart. A padloba éles pengéket helyeztek. Ugy tlinik, a jelenetet a fi-
gura szemein keresztiil figyeled. Az elGre vezetd ut igen veszedelmes,
de latod, amint a gyertyahordd 6vatosan egyensulyozva atjut a szoba
tuloldalan 1évd ajtohoz. Aztan eltlinik a kép. A kovér ember ismét
koveteli, hogy aruld el neki, mit csinaltal. Visszahelyezed a Kristaly-
gOémbot a hatizsakodba. Ez tul értékes kincs ahhoz, hogy csak ugy
kiadd a kezedbdl! Ha felajanlasz neki valami mast a hatizsakodbol,
lapozz a 66-ra. Ha elGrantod a fegyveredet, és ratamadsz a férfira,
lapozz a 205-re.

681.

A szobor labai elé szérod a homokot, és elmondod a varazslatot. Egy
kis tocsanyi futohomok jelenik meg a f61dén. A csapda azonban csak
lelassitotta ellenfeledet, és nem tartdztatta fel teljesen. A kovetkezd
alkalommal, amikor a konyv arra utasit, hogy redd probara sZERENCSE-
DET, nem Kkell dobnod, hanem egybdl a 329-re lapozhatsz, mintha
csak szerencséd lett volna. Most mar keresztiilvaghatsz a szoban —
lapozz az 504-re.

682.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Kétségbeesetten varazsolsz a vaksotét-
ben. Mivel képtelen vagy konkrét célpontot valasztani, a hatas elma-
rad. El6huzod a fegyveredet. Lapozz a 15-re.
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683.
Vesztesz 4 ELETERG pontot. Ellenfeled fejére mutatsz, mikézben kil6-
vod kezedbdl a megsemmisitd villamnyalabot. A Démon még nem
fejezte be az atalakulast, igy képtelen kivédeni a tamadasodat. A
villam telibe talalja a fejét, és darabokra robbantja. A szobat teljesen
bespriccelik a 1ény undoritd, belsé nedvei. Lapozz a 351-re.

684.
Megérzed a Goblin gondolatait, de azok zavarosak, és értelmetle-
nek. Egy értelmi fogyatékos teremtmény kusza agyat probaltad meg
olvasni! Semmit nem sikeriil megtudnod. Elindulsz, hogy atvagj a
szoban. Lapozz az 56-ra.

685.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Fekete Maszk? Ha nincs, a
varazslat nem mukodik. Raadasul mikdzben a haszontalan igével
er6lkddsz, a SzatirnGk jabb dardat hajitanak feléd, mely atfurja a
labadat. Vonj le 2 ELETERG pontot, majd lapozz az 522-re, és valassz
mas lehetdséget (varazslatot ezutdn mar nem valaszthatsz). Ha van
nalad egy Fekete Maszk, arcod elé tartod azt, és elmondod a varazs-
igét. A latvanytol a vér is meghl a teremtmények ereiben. Megfor-
dulnak, és bemenekiilnek egy nagy szikla mogé. Tovabbhaladhatsz.
Lapozz a 441-re.

686.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Ekszerberakasos Medalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik, és a Blizos Borz 3 ELETERG pontot sebez
rajtad — lapozz a 490-re. Ha van, a nyakadba akasztod, és elmondod
a varazsigét. Lassan felemelkedsz a levegébe! Ez szép, de a teremt-
ményt ez nem nagyon érdekli, riadasul nem emelkedhetsz magasra,
mivel a barlang elég alacsony. A lény feléd csap egyik karmos man-
csaval, és belemar a labadba. Vesztesz 2 ELETERG pontot. Lapozz a
469-re.



687-689

687.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Hazigazdad figyeli, amint elmondod a
varazslatot. — Magia! — kialt fel. — Csak nem egy magustarshoz van
szerencseém? No, nézziik csak, mennyire erés az analandi magiaja! —
Neéhany szot mormog, és egy padlon heverd kotéldarabra mutat. Az
abban a pillanatban a leveg6be emelkedik, és kigyoként feléd ira-
modik. Megpréobalja megkotdzni a kezeidet! A varazslatod azonban
megvéd, a kotelék néhany méterre téled megall a levegében. Nem
képes athatolni a védelmeden. A magus elmosolyodik. — Egy magi-
kus véd8varazslat! Ertem. Akkor kevésbé latvanyos modot kell talalni
az analandi elfogasara. — Lapozz az 552-re.

688.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van GyOngygylrid? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és az egyik 6r 2 ELETERO pontot sebez rajtad — lapozz
a 453-ra. Ha van, felhtizod az ujjadra, majd kivarod a megfeleld pil-
lanatot. Ahogy egyik ellenfeled feléd sulyt, elmondod a varazsigét.
A férfi dobbent szemekkel mered arra a helyre, ahol egy pillanattal
ezelOtt még latott téged, most azonban mar lathatatlan vagy. A masik
is megzavarodik, de aztan arra a kovetkeztetésre jutnak, hogy a csa-
pas erésebbnek bizonyult, mint amilyennek gondoltak. Te ekdzben
halkan a kett6s ajto felé osonsz. Lapozz a 176-ra.

689.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Gyorsan elmondod a varazslatot, miel6tt
a Hidra rad tamadhatna. Egy masodperc, és mar érzed is a magia
hatasat. Tested pillanatok alatt haromszorosara né meg, ¢s nemsoka-
ra valédi Oriasként allsz a teremtmény elStt. Fejed majdnem eléri a
plafont. Ez a varazsige zart helyeken sajnos nem a leghatékonyabb.
Mindenesetre nagy elény lesz a most kdvetkezd harcban. 4 ponttal
megnévelheted az UGYESSEGEDET az Osszecsapas idejére. Es most la-
pozz a 65-re, hogy megkiizdj ellenfeleddel.
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690.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Gyorsan elmondod a varazslatot, hogy
megvédd magad az ellenséges magiak hatasatél. Lapozz a 281-re, és
hagyj figyelmen kiviil minden méagikus tdmadasi kisérletet.

691.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukddik, és az Ogre 2 ELETERO pontot sebez rajtad — lapozz
a 270-re. Ha van, a varazslat atmenetileg megvakitja ellenfeled, de
amugy mas kart nem okozol neki — lapozz a 452-re, és valassz egy
masik lehetGséget.

692.
Arcod elé tartod a maszkot, és elmondod a varazsigét. Bolond gon-
dolat volt, hogy egy ilyen gyenge kis varazslat hatasos lehet egy Alvi-
lagi Démon ellen. Lapozz a 172-re.

693.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Titokban elmondod a varazslatot a kovér
fickéra. Az csondesen figyel téged, igy fogalmad sincsen arroél, vajon
mukodott-e a magia, vagy sem. Lapozz a 160-ra, ¢s valassz, egy ma-
sik lehetdséget.

694.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, hogy védve le-
gyél a zuhanas hatasatol. Ha most megprobalsz kiugrani az ablakon,
lapozz az 575-re. Amennyiben inkabb valami mast tennél, lapozz
vissza a 427-re, és valassz egy masik lehetGséget.



695-698

695.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és ujjaddal a
menekil6 Vordsszemre mutatsz. Tarsai radobbennek, mit probalsz
tenni. Lapozz a 769-re.

696.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Ekszerberakasos Medalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik — lapozz vissza a 98-ra, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, ugy a nyakadba akasztod, és elmondod a varazs-
igét — lapozz az 585-re.

697.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Zoéldhaja Pardka? Ha nincs, a
varazslat nem mikodik — lapozz vissza a 123-ra, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, lapozz a 625-re.

698.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Csont Karperec, akar
nincs, a varazslatnak nincs hatasa, mivel a Goblinok tul ostobak ah-
hoz, hogy illtzidval hatni lehessen rajuk. A szoba kozepén allo egyik
lény kozel 1ép hozzad, mikozben te a varazslatoddal bajlédsz. Elég
torz teremtmény. Jobb karja rettentéen izmos, bal karja azonban igen
vékonyka. Labaival is hasonld a helyzet, csak éppen forditva: a bal
kétszer akkora, mint a jobb. El&szor azt gondolod, legalabb &t érdekli
az illazidéd. De tévedsz. Kivillantja fogait, és neked ront. Lapozz a
332-re.
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699.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és eldrelépsz,
hogy megkiizdj a FelderitOkkel. A magikus tamadasok ellen védve
vagy ugyan, de sajnos ezek a lények egyaltalan nem hasznalnak va-
razslatot! Egyikik varatlanul megiit téged. Vesztesz 2 ELETERG pon-
tot. Lapozz a 110-re.

700.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik. Meg kell préobalnod széttdrni a zarat — lapozz az
505-re. Ha van, megiszod, és elmondod a varazslatot. Erzed, amint
az erd végighullamzik a testeden. Amikor mar teljesen fel vagy t6l-
t6dve, megfogod a lakatot, és megcsavarod. Az kettéroppan a kezed-
ben. Lapozz a 348-ra.

701.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Tolgyfacsemete Botod? Ha nincs, a
varazslat nem mukddik, és a Madarember 2 ELETERG pontot sebez
rajtad — lapozz a 450-re. Ha van nalad T6lgyfacsemete Bot, feltartod,
és elmondod a varazslatot. Normalis esetben a varazslatnak miikod-
nie kellene, de a sors ugy akarja, hogy ne legyél szerencsés. A Ma-
darember a varazslat miikodésbe 1épésének pillanataban Osszecsukja
szarnyait, és zuhanni kezd feléd. Varazslatod célt téveszt, és a Madar-
ember maris rad veti magat. Lapozz a 450-re.




702-705

702.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. A zart ajtora koncentralsz. Amikor végig-
mondtad a varazslatot, halk kattanas hallatszik a zarbol. Az ajtd egy
sOtét szobaba nyilik, miel6tt azonban barmit is tehetnél, varatlanul
elérezuhansz! Nem vetted észre a rovidke, két foku 1épcsdt a kiiszob-
nél. Lapozz a 112-re.

703.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és egy pillanat
mulva mar hatan vagytok. De csak pocsékoltad az ELETERODET. Sem-
mi olyan él6lény nincs a szobaban, akit megzavarhatnal illuziovarazs-
latoddal. Lapozz a 351-re, és valassz egy masik lehetOséget.

704.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad valamilyen gyogyital? Ha nincs,
a varazslat nem muikoédik — lapozz vissza a 323-ra, és valassz egy
masik lehetdséget. Ha van, iszol beldle, és elmondod a varazslatot.
Az ital gyogyerejét megnéveli a magia. Allitsd vissza ELETERGDET a
Kezdeti értékére. Lapozz a 323-ra, és dontsd el, mi lesz a kovetkezd
lépésed.

705.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik — lapozz vissza az 580-ra, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, a varazslat hatasara vakitéan ragyogni kezd, és
bevilagitja a szobat. Azonban semmi értékeset nem latsz. Lapozz az
504-re.
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706.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Csont Karpereced? Ha nincs, a va-
razslat nem muikodik — lapozz az 552-re. Ha van, felhtizod, és el-
mondod a varazslatot. Jol kigondoltad az illGzidédat. Az irdasztal re-
csegni-ropogni kezd. A férfi hatraugrik, és débbenten latja, amint
az irdasztala lassan gocsortds Fagolemmé alakul at a szeme lattara!
Karmos mancs nyulik ki felé. Megijedt ugyan, de a reakcidja villam-
gyors. Tlzfolyam csap ki a tenyerébdl a Golem iranyaba. Az visitani
kezd, amint egész teste langra lobban, és a férfi arcan ravasz mosoly
teriil szét. Magasra tartott kezével korkordsen integetni kezd langold
teremtmeényed fololt. Vizcseppek jelennek meg a levegGben, és né-
hany masodperc alatt eloltjak a tiizet. Dermedten bamulod a magiat,
és Ohatatlanul is abbahagyod a koncentralast. A megfeketedett Go-
lem lassan visszaalakul iroasztalla.

Amint elmulik a veszély, a férfi ismét feléd fordul. Hangja ingertil-
ten csattan: — Armany! — kialtja. — Elegem van az ostoba jatékaidbol!
— Lapozz az 552-re.

707.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik, és a Madaremberek 3 ELETERG pontot sebeznek
rajtad — lapozz a 462-re. Ha van, feltartod, és elmondod a varazs-
latot. A lények megtorpannak, és elkerekedett szemmel bamuljak a
Napékszert. Elmondod nekik, hogy dszintén szdlva az Grkapitany és
emberei eldl bujkalsz, és nagyon 6riilnél, ha tudnanak neked segite-
ni. A Madaremberek nagyot kacagnak, és felajanljak, hogy a szoba-
jukban meghtizhatod magad. Valahogy megkedveltek téged! Elrejt6-
201, és amikor tiszta a levegd, tovabbmész. Lapozz a 479-re.
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708.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad Szenteltviz, akar nincs, a
varazslatnak nincs hatasa jelen helyzetben. Lapozz a 769-re.

709.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Varazslatod elképesztGen bliddssé teszi a
levegbt a szobaban. Az Ogre elfintorodik. Azt hiszi, te vagy ennyire
biidos! Van nalad Orrdugoé? Ha nincs, az émelyg6 érzéstdl 3 ELETERG
pontot veszitesz. Ha van, sikeriil megdévnod magad a nagy biidds-
t6l. Az Ogre utasit, hogy azonnal tavozz, mert nem birja a szagodat.
De kozl6d vele, csak akkor mész el innen, ha elmondja, mit tud a
Throben Ajtokrél. — Persze, persze — bélogat gyorsan a lény. — Min-
dent elmondok, csak tlinj mar el innen! Menj ki a sarokban 1év§ aj-
ton at. Amikor végiil egy dupla ajtohoz érsz, azt fogod latni, hogy egy
langolo szobaba nyilnak. Ne is t6rédj ezzel, mert ez csak illazid. De
most tlinés! — Ez bizony hasznos informacié. Ha koveted az Ogre ta-
nacsat, és egy nagy kétszarnyu ajtohoz érkezel majd, lapozz a 399-re,
és ne torédj azzal, amire a konyv utasit. Megfordulsz, és kimész a
teremtmény szobajabol. Lapozz a 230-ra.

710.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Ekszerberakasos Medalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik — lapozz vissza a 427-re, és valassz egy ma-
sik lehetdséget. Ha van nalad, a nyakadba akasztod, és elmondod a
varazslatot. Lapozz a 714-re.



711-713

711.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és varsz, hogy
megtudd, melyik a legjobb menekiilés ebbdl a helyzetbSl. De nem
torténik semmi. Most vagy nem muikodik jol a varazslat, vagy egysze-
ren nem lehet megszokni innen. Az 6rok mar majdnem a nyakadon
vannak. Lapozz a 449-re.

712.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod magadra a varazslatot. Védve
vagy ugyan a zuhanastol, de eddig még nem zuhantal le sehonnan!
Ekozben szembekertilsz az els6 Orrel. Lapozz a 394-re.

713.

Elmondod a varazslatot a Gombre. A Kristalygdmb belseje kodos,
tejszerd, de Orvényleni kezd, és nemsokara egy kép alakul ki benne.
Orok! Néhany vad kinézet(i 6r egy emberrel kiizd. A kép végiil el-
enyészik. El kell dontened, mi a kdvetkezd 1épés. Lapozz a 245-re.



714-716

714.
Varsz a hatasra. De nem torténik semmi! Te biztos vagy abban, hogy
helyesen mondtad el a varazslatot, de valamilyen ok miatt mégsem
mukodik. Meggondolod, milyen lehetGségeid vannak még. Ha meg-
tamadod az 6roket, amikor ételt hoznak, lapozz a 476-ra. Hogyha
egyszeruen varsz, hatha érted kiildenek majd, lapozz a 214-re.

715.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot a lényre, és varsz
a hatasra. De ellenfeled mar amugy is lassu volt, igy fogalmad sincs,
vajon mukodott-e a varazslatod, vagy sem. A valosagban persze ha-
tassal volt a lényre. Elérantod a kardodat, és felkésziilsz a harcra.

Mucalyr UGYESSEG 4 ELETERO 9

Ha a lénynek sikeriil harom sebet ejtenie rajtad, lapozz az 576-ra. Ha
sikertil legy6zndd, miel6tt haromszor megsebesiiltél volna, lapozz a
443-ra.

716.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és a Madarem-
ber megdermed tamadas kézben. Rad néz, majd butan koérbenéz
maga koriil. Ugy tiinik, mar elment a kedve attdl, hogy tovabb har-
coljon. Ha el tudod érni, ez a megfelel6 alkalom, hogy levagd, de
ha a Madarember a levegGben lebeg, akkor csak gondolkodik egy
pillanatig, hogy mit csinaljon, aztan megfordul, és elrepiil. Tovabb-
mehetsz az uton. Lapozz a 441-re.




717-719

717.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Fekete Maszk? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik — lapozz a 172-re. Ha van nalad Fekete Maszk,
elmondod a varazslatot. Lapozz a 692-re.

718.

Vesztesz 4 ELETERG pontot. A varazslatot az egyik Or ellen irdnyitod.
Az abban a pillanatban felbukik, és arccal el6re a foldre zuhan. Fel-
all, felkapja a f6ldrdl elejtett kardjat, és a levegébe csap vele. A kard
kirepiil a kezébdl! Az Ort teljesen elintézte a varazslatod. A tobbi ha-
rom azonban tovabbra is feléd tart! Lapozz a 40-re, hogy megkiizdj
veltk, de egy 6rrel nem kell majd t6r6dndd (te valasztod ki, melyik
legyen az). Ha sikeriilt legy6zndd a masik harmat, ezzel a szerencsét-
len negyedikkel mar nem lesz nehéz dolgod.

719.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad homok? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz vissza az 580-ra, és valassz egy masik lehet6-
séget. Ha van nalad homok, lapozz a 681-re.
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720.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Varazslatodnak megvan a hatasa. A
Vorosszem mozgasa drasztikusan lelassul. Mintha csak alomban
mozogna. A masik ketté észrevette, hogy tarsuk magia hatasa ala
keriilt, és ezért azonnal reagalnak. A legerésebb fegyvereiket vetik
be ellened. Kinyitjak szemiiket, és izzé hdésugarak lovellnek feléd,
mielStt még barmi mast is csinalhatnal. Az utolsé emléked sajat égé
husod szaga. Kalandod itt véget ér.

721.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Gydngygylrid? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik, és az Or 2 ELETERG pontot sebez rajtad — lapozz a
394-re. Ha van nalad Gyongygylrd, felhtizod, és elmondod a varazs-
latot. Az Or Oriasi csodalkozasara nyomtalanul eltlinsz a szeme el6l!
Idegesen fészkel6dni kezd. Hallja a lépteidet, amint feléje kozelitesz,
de téged nem lat sehol. Kétségbeesetten a levegébe csap a kardjaval,
de nem talal el. Amig lathatatlan vagy szamara, nincs nehéz dolgod.
Egyetlen gyors csapas, és az Or maris atvagott torokkal zuhan a fold-
re. A varazslat hatasa azonban kezd elmulni! Lapozz a 495-re.

722.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van Kristalygémbod, akar nincs, a
varazslatnak nincs hatasa, mivel nincs mar elég idéd. Az 6rok ismét
megragadnak. Sikeriil egy pillanatra kiverekedned magad, de csak
annyi idéd van, hogy felkapd a fegyveredet. Lapozz a 145-re.
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723.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Ttizes Viz? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz a 383-ra. Ha van, megiszod, és elmondod a
varazslatot. A tested hirtelen megtelik erével. Mostantél valami ha-
talmas er6t igényld feladatot is végre tudsz hajtani — de mi hasznod
van bel6le? Lapozz az 586-ra.

724.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Viharkiirtéd? Ha nincs, a varazslat
nem muikodik — lapozz a 165-re. Ha van nalad Viharkiirt, elmondod
a varazslatot, és belefajsz a kiirtbe. Hatalmas szélvihar kerekedik,
és atloki a kotelet a szakadék folott. Amikor a szélvihar eliil, a kotél
visszalendiil hozzad. Elég biztonsagosnak tiinik. Ha most atlendiilsz
a kotélen a tuloldalra, lapozz a 165-re. Ha inkabb tovabbmész az
dsvényen, lapozz az 59-re.

725.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Z6ld Fémgy(lrid? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukodik — lapozz vissza a 98-ra, és valassz egy masik lehet6-
séget. Ha van, felhtizod, és elmondod a varazsigét. Lapozz az 585-re.
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726.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Benyulsz a hatizsakodba, és valasztasz va-
lamit, amire elmondhatod a varazslatot (hazd le a valasztott targyat a
Kalandlapodrol). A targy illGzid kinccsé alakul a kezedben. Megmu-
tatod a Hobgoblinnak. De hiaba nyujtasz neki békejobbot, ez mar
nem hasznal, olyan mélyen megsértetted korabban. A hentesbard
lecsap, kis hijan csuklobol levagva a kezedet. Lapozz a 281-re.

727.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van Réz Ingad, akar nincs, a va-
razslatnak nincs hatdsa, mivel nincs elég idod arra, hogy az Inga
lengetése kozben a lényre koncentralj. A Fekete Elfek villamgyor-
san megtamadnak. Vesztesz 2 ELETERG pontot az elsG, gyors utéseik
miatt. Lapozz az 510-re.

728.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Papi Sapka? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik, igy kénytelen vagy sietve keresztiilvagni a szo-
ban — lapozz az 571-re. Ha van, felteszed a fejedre és elmondod a
varazslatot az egyik Goblinra koncentralva. Lapozz a 684-re.

729.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Csont Karpereced? Ha nincs, a va-
razslat nem miikodik — lapozz vissza a 362-re, és valassz egy masik
lehetdséget. Ha van, a varazslat mikodik ugyan, de nincs aldasos
hatésa. Hiaba csinalsz egy olyan illuziot, mintha a lény kiszabadult
volna a kalodabol, a hatas hamar szertefoszlik, amikor mozdulni proé-
bal, és rajon, hogy a kezei és a nyaka tovabbra sem szabad. Lapozz a
362-re, és valassz egy masik lehetdséget.

730.
Van nalad Goblinfog? Ha nincs, a varazslat nem miikédik — lapozz az
552-re. Ha van, néhanyat a padlora hajitasz, és elmondod a varazs-
igét. Vonj le annyi ELETERG pontot, ahany fogra ramondtad a varazs-
latot. Lapozz az 581-re.




731-735

731.

Vesztesz 1 BELETERO pontot. Van Viharkiirtod? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és a lehullo kévek 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad —
lapozz a 368-ra. Ha van, elmondod a varazslatot, és belefujsz a Kiirt-
be. ElképesztG erejl, viharos szelet fujsz felfelé a kovekkel szemben.
Hiaba nagy azonban a szél ereje, annyira nem erds, hogy a legordiilo,
tonnanyi sulyu szikladarabokat visszatartsa. Mar csak egyetlen me-
nekiilési ut maradt szamodra — ha atugrasz a szakadék tulso oldalara.
Lapozz a 400-ra.

732.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Méhviasz? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikodik, és az elsé Or eltalal. Vonj le magadtdl 2 ELETERG
pontot, és lapozz a 449-re. Ha van, gyorsan bed6rzs61od vele a fegy-
veredet, hogy megndveld harci képességeit. A kovetkezd csata soran
dupla sebzést fogsz okozni ezzel a fegyverrel — vagyis 4 ELETERG pon-
tot 2 helyett. Lapozz a 449-re, és kiizdj meg az 6rokkel.

733.

Ismét szilard talajt érint a labad, amint a varazslat hatdsa elmulik. A
kép Kkitisztul, igy korulnézhetsz, hova is csoppentél. A kérnyék fur-
csan ismerds. A bortdontoronytdl messze jutottal, annyi mar biztos.
De hol vagy egészen pontosan? Egy uton allsz, mely egy széles sik-
sagot szel at. A tajkép kopar és jellegtelen. Elindulsz hat az egyik
iranyba, mivel okosabb dolog nem jut az eszedbe. Lapozz a 48-ra a
Varazslat! sorozat harmadik kotetében.

734.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad homok? Ha nincs, a varazslat
nem mukddik — lapozz vissza a 499-re, és valassz egy masik lehet&sé-
get. Ha van, lapozz az 597-re.

735.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Kristalygdmbdd? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikédik — lapozz vissza a 160-ra, és valassz egy masik lehe-
t0séget. Ha van, lapozz a 680-ra.
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736-737

736.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem mudkoédik — lapozz a 304-re. Ha van, a nyakadba akasztod,
és elmondod a varazslatot. Felemelkedsz a levegébe az Erdd fala
mellett. De amint folfelé haladsz, hirtelen észreveszed, hogy Madar-
emberek O6rzik a mellvédet! Idaig még nem vettek észre, de ha to-
vabb emelkedsz folfelé, egészen biztosan kiszurnak. Ugy doéntesz hat,
hogy visszasiillyedsz a foldre, és megprdobalkozol valami mas bejutasi
modszerrel. Lapozz a 304-re.

737.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem miikddik. Igy kénytelen vagy leutdnozni azt, amit az elz8 lény
csinalt az ajtonal — lapozz a 483-ra. Ha van, elmondod a varazslatot,
igy kis robbandé golyocskakat sikertilt eldallitanod. A zarhoz vagod az
egyiket, de nincs semmi hatasa. A durranas zaja viszont felkeltette
egy csoportnyi 6r figyelmét! Ugy dodntesz, hogy olajra lépsz, és az
udvar egyik sarkaban elrejt6z6l. Lapozz az 519-re.
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738-740

738.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Zdldhaja Pardka? Ha nincs, a
varazslat nem muikodik, és az 6rok 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad
— lapozz a 453-ra. Ha van, felteszed a fejedre, és elmondod a varazs-
latot. Szoba elegyedsz az 6rokkel. Azok megtorpannak, amikor meg-
halljak, hogy valaki anyanyelviikdn, a Tinpang-volgy vidékén él6k
nyelvén szol hozzajuk. Valaszul nem sokat mondanak, nagyjabol csak
annyit, hogy ezen a helyen tilos tartézkodnod. De mivel tgy déntot-
tek, hogy kivételesen kegyesek lesznek hozzad, hagynak, hogy tovabb
folytasd az utadat. Ha odamész a kettGs ajtohoz, lapozz a 176-ra. Ha
nem mész oda, hanem megkiizdesz veliik, lapozz a 453-ra.

739.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varsz, hogy sotétbe boruljon a kérnyék,
de nem tOrténik semmi! Ez a varazslat csak zart térben mukodik.
A Felderit6k azonban kdzben rad rontottak, és megiitottek. Vesztesz
2 ELETERG pontot. Lapozz a 110-re.

740.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem muikddik, igy kénytelen vagy el6huzni a fegyveredet — lapozz
a 442-re. Ha van, feltartod, és elmondod a varazslatot ra. A Ko egyre
jobban vilagitani kezd. A vibrald fény betdlti az egész szobat, majd
hirtelen szikrazé ragyogasba megy at, ¢s a lény szanalmas rikoltassal
a szoba sarkaba menekiil! Bar amugy nem szimpatizalsz vele, most
mégis megsajnalod egy kicsit. Valamit suttogni kezd, de nem hal-
lod pontosan, mit mond. Ha odalépsz hozza, hogy meghalld, lapozz
a 405-re. Hogyha maradsz, ahol vagy, feltartva a Kovet, lapozz az
559-re.




741-743

741.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Z5ld Fémgy(lirid? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukdédik, igy elhatarozod, hogy a hatizsakodban probalsz
keresni valamit az ajtd zarja ellen — lapozz a 31-re. Ha van, felhtuzod
az ujjadra, ¢s elmondod a varazslatot. A magia ugyan at tud hidalni
révid tavolsagokat, de a kemény és vastag faajton nem tud athatolni.
Egy szemvillans, és maris egy masik helyen taldlod magad. Egy ajto
el6tt allsz. Felismered, ez az a bal oldali ajtd, amely mellett korabban
elhaladtal. Ha kinyitod az ajtot, és belépsz, lapozz a 206-ra. Ameny-
nyiben visszamész oda, ahonnan a varazslat elhozott, lapozz a 253-ra.

742.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Kristalygdémbdd? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikddik — lapozz vissza a 79-re, és valassz egy masik lehetS-
séget. Ha van, lapozz a 713-ra.

743.
Van nalad Szenteltviz? Ha nincs, a vardzslat nem mukodik — lapozz
vissza a 351-re, és valassz egy masik lehetéséget. Ha van, elmondod
a varazslatot Farren Whyde holttestére. Lapozz az 537-re.




744-746

744.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Aranyhata Tikr6d? Ha nincs, a va-
razslat nem muikodik, a lény pedig oldalba vag és 2 ELETERG pontot
sebez rajtad — lapozz az 515-re. Ha van, feltartod és elmondod a
varazslatot. A gyenge fény és a teremtmény hatalmas tomege saj-
nos lelassitja a tiikorkép kialakulasat. Ezenkozben ellenfeled lassan
el6revanszorog, és feléd lenditi karjat. A Tukor kiesik a kezedbdl, és
apr¢ szilankokra torik a padlén! Lapozz a 475-re.

745.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikodik — lapozz a 769-re. Ha van, feltartod, és elmondod a
varazslatot. A Vorosszemek nagyot kacagnak prébalkozasodon. Ho-
gyan tudnad elvakitani 8ket az Ekszer ragyogé fényével, ha mar eleve
zarva van a szemik? EI6 kell htiznod a fegyveredet. Lapozz a 225-re.

746.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Tlizes Viz? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik. A Szatirndk tiirelmetlenek lesznek hiabavalo probal-
kozasod miatt. Egyikik felkap egy dardat, és feléd hajitja. Vonj le
magadtol 2 ELETERG pontot, és lapozz az 522-re. Ha van nalad Ttizes
Viz, felhajtod, és elmondod a varazslatot. Erzed, amint a magia ereje
végigaramlik a testeden. Felkapsz egy hatalmas sziklat, és a Szatir-
nok felé hajitod. Bar nem talalsz el senkit, azok idegesen pillantgat-
nak egymasra, €s ugy dontenek, ekkora erével nem szallnak szembe.
Hagynak, hogy sértetleniil tovabbmen;j. Lapozz a 441-re.



747-748

747.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Arany Ekszer? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik — lapozz a 145-re. Ha van, gyorsan elmondod a
varazslatot a kapitanyra. Lapozz a 634-re.

748.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Aranyhata Tiukor? Ha nincs,
a varazslat nem muiikodik, és mikézben préobalkozol, a Vorosszemek
neked rontanak — lapozz a 769-re. Ha van nalad Aranyhatu Tikor,
elmondod a varazslatot, és az egyik Vorosszem felé forditod a Tiik-
rot. A lény pontos maésa el6lép a Tiikorbdl, és megall vele szemben.
A harom Vordsszem egészen le van nylgozve! Megparancsolod te-
remtményednek, hogy tdmadja meg azt a Vordsszemet, akir6l min-
tazva volt. Ha akarod, ezel6tt még kétszer elmondhatod a varazslatot
(minden egyes alkalommal 1 ELETERG pontot le kell vonnod), hogy
a masik két Vorosszem ellen is csinalj masolatot. Dontsd el, hany
masolatot akarsz csindlni, és lapozz a 159-re. Minden egyes masolat
¢lethalalharcba bonyolddik ellenfelével. Az eredetijével megegyez6
ELETEREJE €S UGYESSEGE lesz mindegyiknek, és képes lesz a szemébdl
hdésugarat is 16vellni. Ha akarsz, beszallhatsz a harcba, hogy segitsd
teremtményeidet.




749-752

749.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Zo6ldhaju Paroka, akar
nincs, a varazslatnak nincs hatdsa, mivel nincs senki, akivel beszédbe
elegyedhetnél! Lapozz a 304-re.

750.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Zdldhaju Pardka, akar
nincs, a varazslatnak nincs hatésa, mivel nincs senki, aki meghallhat-
na! Lapozz az 53-ra.

751.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és egy latha-
tatlan pajzsot készitesz az Osvény f6lé. A leomlo kovek megakadnak
az erdtérben, és felhalmozodnak egymas folott. A pajzs megremeg,
amint a szikladarabok egyre tobben lesznek, ezért ugy dontesz, a
legjobb, ha futasnak eredsz, miel6tt az egész a fejedre omolna. Kicsit
odébb mész az Gsvényen, amikor is egy széles hasadékhoz érkezel
a sziklafalban, mely f6l6lt egy keskeny hid ivel at. Lapozz a 411-re.

752.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem mukddik, és az Ogre 2 ELETERO pontot sebez rajtad — lapozz
a 270-re. Ha van, a varazslatod atmenetileg megvakitja ellenfeled, de
amugy mas kart nem okozol neki. Lapozz a 251-re, és valassz egy
masik lehetGséget.



753-755

753.

Vesztesz 7 ELETERG pontot. Tested megremeg, amint elmondod a va-
razslatot. Vajon mi fog kévetkezni? Fogalmad sincs, mire képes ez a
varazslat. Az els6 hang, amit meghallasz, az a Minimo kétségbeesett
visitasa. Odanézel, és latod, hogy a kis 1ény iszonyatos kinok kozott
hempereg a padlon, kezét a gyomrara szoritva. Mdgia! A varazslat
attorte a kis 1ény védelmét. Jann hirtelen megremeg, és nem mozdul
tobbet. Ezt a fesziiltséget mar nem birta elviselni. Meghalt.

De mi toérténik veled? Amikor a Minimé meghal, hirtelen valami
Orvénylés ragad magaval. Sistergd hangot hallasz, mintha hatalmas
tengeri kagylot szoritananak a fiilledhez. Egyensulyérzéked elvész...
Es hosszan, hosszan sodrédsz a magikus semmiben. Latod, amint
a vilag elszaguld alattad. Emberek, allatok, szinhelyek villannak el
mogotted... érzed, amint visszafelé utazol! Hdar ez a varazslar tutka!
Ez az! Visszafelé vezet az id6ben! De a kérdés az, hogy — és erre ré-
miilten eszmélsz ra — hova fogsz kilyukadni? Lapozz a 438-ra.

754.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varod a ha-
tast, hogy megtudd, biztonsagos-e ez a furcsa épitmény. Es ahogy
szamitottal ra, a varazslat figyelmeztetést mutat. Lapozz az 586-ra.

755.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Aranyhatu Tukor? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik, és a Hobgoblin 2 ELETERG pontot sebez
rajtad — lapozz a 281-re. Ha van nalad Aranyhata Tikor, lapozz a
629-re.
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756.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Ragasztés Uveg? Ha nincs, a
varazslat nem muakodik, és az 6rok 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad
— lapozz a 453-ra. Ha van nalad Ragasztos Uveg, a foldre dobod, és
elmondod a varazslatot. A terved nem volt rossz, de sajnos egyik 6r
sem lép bele, mintha csak éreznék a csapdat. Lapozz a 453-ra, és
kiizdj meg velik.

757.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Zo6ldhaja Pardka? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik, és a lény 2 ELETERG pontot sebez rajtad —
lapozz a 490-re. Ha van, felteszed, és elmondod a varazsigét. Most
mar képes vagy beszélgetni vele. De ellenfeled nem akar beszélgetni;
egyszerlen csak annyit akar, hogy takarodj ki az 6 lakéhelyérdl! Ha
békén hagyod, lapozz a 469-re. Ha inkabb megkiizdesz vele, lapozz
a 490-re.

758.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van GyOngygyurid? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és a Madaremberek 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad
—lapozz a 462-re. Ha van nalad Gyongygytrd, elmondod a varazsla-
tot, és a tovabbiakban lathatatlanna valsz. Ez idaig stimmel is, a baj
csak az, hogy a szoba annyira szlikés, hogy hiaba vagy lathatatlan,
nincs elég tered arra, hogy elkeriild a Madaremberek csapasait. 7edd
prébara szeReNcsED! Ha szerencsés vagy, kicsusszanhatsz a szobabdl
— lapozz a 479-re. Ha nincs szerencséd, a Madaremberek felfedezik,
hol vagy — lapozz a 462-re.

759.

Az Inga lassan leng el6re és hatra. Ellenfeled felfigyel a ritmusos
mozgasra, és hamarosan elalmosodik. Nyugodtan atkutathatod
a szobajat. Ugy fest, az aranyat jol elrejtve tarolja, mivel csak egy
10 Aranytallért tartalmazo kis erszényt talalsz az asztalan. Ezeket
megtarthatod. Az asztal egyik fiokjaban azonban talalsz egy kony-
vet, mely felkelti az érdekl6désedet. Az egyik lapon egy abrat latsz,
melyrdl felismered, hogy a varudvart abrazolja. Az udvar végén
allo kétszarnyu ajtd mellé az alabbi sz6 van irva: ,,Alaralatanalara.”
A jelszo! Megjegyzed a szot, becsukod a kdnyvet és tavozol a szoba-
bdl. Lapozz a 141-re.



760-763

760.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Bambuszfurulyad? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik. Hasztalan probalkozasaid felbosszantjak a 1é-
nyeket, és egy elhajitott darda 3 ELETERG pontot sebez rajtad — lapozz
az 522-re, és valassz egy nem varazslassal kapcsolatos lehetGséget.
Ha van nalad Bambuszfurulya, elmondod a varazslatot és jatszani
kezdesz a furulyan. A hatas komikus. A két Szatirné egy emberként
(illetve egy Szatirn6ként) felpattan, és Gtemre lépve tancolni kezd!
Ugyetleniil 1épkednek patas labaikkal, és nem tudnak megakadalyoz-
ni abban, hogy tovabbsétalj az utadon. Lapozz a 441-re.

761.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Zdldhaju Pardka, akar
nincs, a vardzslatnak nincs hatdsa, mivel senki sincs, akivel beszél-
hetnél. Ugy déntesz, megprobalsz a hatizsakodbol hasznalni egy tar-
gyat. Lapozz a 31-re.

762.
Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varsz a hatas-
ra, hogy mikddik-e, vagy sem. De nem kapsz semmilyen visszajel-
zést. Elorantod a fegyveredet. Lapozz a 442-re.

763.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot. Szinte azonnal
megtelik a leveg6 blizos, gusztustalan gazokkal. Van nalad Orrdugé?
Ha nincs, a varazslat hatasaként hevesen hanyni kezdesz, és a meg-
er6ltetéstd] 3 ELETERG pontot veszitesz. A kovér férfi felé fordulsz. O
csak mosolyog, és egy illatos zsebkenddt tart az orra ala. A varazslat
nem hatott rd! Ha atugrasz az asztalon, és megtamadod, lapozz a
205-re. Hogyha inkabb felajanlasz neki valamit a hatizsakodbol, la-
pozz a 66-ra.
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764-766

764.
Belemondod a varazslatot a kébe. Az el6szor halvanyan vilagitani
kezd, majd hirtelen vakité ragyogas robban ki beldle, amely bevila-
gitja az egész szobat. A Goblinok szérds, vonagld kupacokban ver-
gddnek a padlon, és megprobaljak eltakarni szemiiket a gyilkos fény
eldl. Kényelmesen atvaghatsz a szoban a szemkozti falban 1évo ajto-
hoz. Lapozz a 426-ra.

765.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van ndlad Méhviasz? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és az egyik 6r 2 ELETERO pontot sebez rajtad — lapozz
a 453-ra. Ha van nalad Méhviasz, gyorsan felkened a fegyveredre,
hogy megndéveld sebzési képességeit. Lapozz a 453-ra, és kiizdj meg
az 6rokkel — de fegyvered most a szokasos 2 ELETERG pont helyett
4 ELETERG pontot fog sebezni minden egyes talalattal.

766.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Amint az Orok kozel érnek, elmondod
a varazslatot. De nem torténik semmi! Ezt a varazslatot csak ablakta-
lan szobakban lehel hasznalni, szabad téren nem hatasos. Az egyik
6r hozzad ugrik, és megvag a kardjaval. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Lapozz a 40-re.
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767.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és varod a védé-
pajzs kialakulasat. De semmi sem torténik! Talan nem megfelelGen
mondtad el a varazslatot. Lapozz a 98-ra, és valassz egy masik lehe-
toséget.

768.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nélad Gydgyito Ital? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik. Ha van nalad Gyogyito Ital, lenyeled, és el-
mondod a varazslatot. A sebeid begyogyulnak, és egész tested felfris-
siil. Allitsd vissza ELETERODET a Kezderi értékére. Lapozz a 362-re, és
dontsd el, mi lesz a kovetkezo 1épésed.

769.
A Vorosszemek érdeklédve figyelik varazsold mozdulataidat. Azon-
nal felismerik, hogy magiat kivansz hasznalni, ezért gyorsan cselek-
szenek. A legjobb védekezés pedig a tamadas. Kinyitjak szemiiket, és
izz6 hésugarat 16vellnek feléd! Utolsé emléked, hogy bdrod felho-
lyagzik égés kozben. A fajdalomtol aztan elveszted az eszméletedet,
és soha tobbé nem nyered mar vissza. Kalandod itt véget ér.

770.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a va-
razslat nem mukodik, és az Ogre 2 ELETERO pontot sebez rajtad —
lapozz a 270-re. Ha van, a varazslat atmenetileg meg fogja vakitani
ellenfeled, de amugy mas kart nem okozol neki. Lapozz az 557-re, és
valassz egy masik lehetdséget.
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771.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad kdpor? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz vissza az 580-ra, és valassz egy masik lehet6-
séget. Ha van nalad kdépor, koriilnézel, kire szérhatod azzal a céllal,
hogy kdszoborra valtoztasd. Lapozz az 504-re.

772.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Az egyik lényre koncentralsz, és elmon-
dod a varazslatot. A SzatirnG megrazza a fejét, és rad, majd a tarsara
bamul. Szemébe vad kifejezés il ki! A masik Szatirnd kényelmetlentil
fészkel6dni kezd: nincs inyére, hogy szembeszalljon egy magussal.
— Azonnal sziintesd meg tarsamrol ezt a varazst! — kialtja, de hangja
inkabb ijedt, mint félelmetes. — Utana utadra engediink. — Ez tisztes-
séges ajanlatnak tinik, igy felszeded a cuccaidat, és elindulsz. Am az
Osszezavart Szatirn$ varatlanul felmarkol néhany kavicsot, és tiszta
erejebdl feléd hajitja Sket. A varatlan zuhanytol 2 ELETERG pontnyit
sebzddtél, de amugy sikeriilt elhagynod a terepet. Lapozz a 441-re.

773.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és szinte azonnal
Oriasi méretlire nész. Odalépsz az ajtohoz. Reméled, oriasi er6ddel
koénnyedén be tudod torni. Ha megragadod a kilincset, ¢s felrantod
az ajtét, lapozz a 344-re. Ha elGszor leutanzod azt a lényt, akit az
el6bb lattal, lapozz a 483-ra.

Han
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774.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot Farren Whyde-
ra. Az 6regember tiltakozni probal, de mar tul késén. Nyomorul-
tul a padlora rogy. Megprébalsz beszélni vele, de nem figyel rad. Az
dregember lelke megtort. Erzelem nélkiili, tires babként fogja leélni
hatralévd éveit. Itt mar nincs mit tenned. Tavoznod kell, és at kell
verekedned magad ismét az egész Er6don. Lapozz a 486-ra.

775.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik és az Elfek 2 ELETERG pontot sebeznek rajtad — lapozz
az 510-re. Ha van nalad kavics, elmondod néhanyra a varazslatot,
hogy robbanod golyokként tudd felhasznalni 6ket. Amig ezeket ha-
jigalod, az Elfek nem mernek kozelebb jonni hozzad. Harc elején
az Elfek felé hajithatod ezeket a kis kavicsokat egyenként. Minden
egyes kavicsnal két kockaval dobnod kell, és ha az eredmény kisebb
vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEG pontjaid szama, a kavics eltalalta
a Elfet. Levonhatsz t6le 1 ELETERG pontot. Ha elfogytak a kavicsok,
fegyverrel kell tovabb kiizdened. Lapozz az 510-re.

776.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Gyogyité Ital? Ha nincs, a va-
razslat nem mukdédik — lapozz vissza a 193-ra, és valassz egy ma-
sik lehet6séget. Ha van nalad Gyogyit6 Ital, felhajtod, és elmondod
a varazslatot. A hatas azonnali. ELETERSDET visszadllithatod Kezderi
értékére. Lapozz a 193-ra, és dontsd el, mi lesz a kdvetkezo 1épésed.
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777.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Ekszerberakasos Medalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukddik — lapozz vissza a 499-re, és valassz egy
masik lehetSséget. Ha van nalad Ekszerberakasos Medal, nyakad-
ba akasztod, és elmondod a varazslatot. Szinte azonnal a levegGbe
emelkedsz. A mennyezet azonban alacsony, igy nem nyertél ezzel tal
sokat. Nem tudsz olyan magasra emelkedni, hogy ellenfeled ne érjen
el! Amint a lény kézelebb ér, tigy dontesz, hogy leereszkedsz a foldre,
és ugy kiizdesz meg vele — a sajat labaidon sokkal magabiztosabbnak
érzed magad. Lapozz a 65-re.

778.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van Ekszerberakasos Medalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik — lapozz vissza a 450-re, és kiizdj meg a
Madaremberrel, aki zuhano repiilésben kozeledik feléd. Ha van na-
lad Ekszerberakasos Medal, nyakadba akasztod, és elmondod a va-
razslatot. Szinte azonnal a levegébe emelkedsz. A Madarember meg-
torpan egy pillanatra, és hitetlenkedve figyeli roptodet. El6rantod
fegyveredet, és ratamadsz. Lapozz a 450-re.

779.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Viharkiirtdd? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik — lapozz a 383-ra. Ha van nalad Viharkirt, lapozz a
648-ra.
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780.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Zo6ldhaju Pardka? Ha nincs,
a varazslat nem miikodik, és a lény 2 ELETERG pontot sebez rajtad —
lapozz az 515-re. Ha van, felteszed a fejedre, és elmondod a varazs-
igét. Megprobalsz szoba elegyedni az idomtalan, hdélyagos tomeggel.
Erzed, hogy valamit mondani akar, mert félrehajtja a fejét, és mere-
ven bamul rad. Lapozz a 386-ra.

781.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Az elpusztult Démonra iranyitod a va-
razslatot, és megparancsolod, hogy éledjen fel, de nem t6rténik sem-
mi. A lény teljesen halott, igy képtelen szolgalni. Csak ELETERODET
vesztegetted. Lapozz a 351-re, és valassz egy masik lehetGséget.

782.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Elmondod a varazslatot, és varod, hogy
a magia figyelmeztessen a kdrnyezetedben 1év8 csapdakra. Erzed,
hogy valami nincs rendjén. Bar biztos vagy benne, hogy veszély le-
selkedik rad, a varazslat mégsem jelez semmit. Lapozz a 123-ra, és
dontsd el, mi lesz a kovetkezs 1épésed.

783.

Vesztesz 4 LETERO pontot. Nem tudvan teljes bizonyossaggal, miféle
lénnyel allsz szemkozt, gy dontesz, hogy egy erls varazslatot mon-
dasz el. Amint a varazslat hatasa elkezdddik, a motoszkalas abbama-
rad. Elindulsz nagyjabdl abba az iranyba, ahonnan korabban a mo-
toszkalast hallottad. De a sotétben varatlanul egy szurds bokornak
mész neki! Vagy bokor volt ez egyaltalan? De barmi is volt, az biztos,
hogy alaposan megszirt — vesztesz 2 ELETERG pontot. Ugy dontesz,
nem probalkozol tovabb, hanem gyorsan tavozol a szobabdl. Vissza-
indulsz a bejarati szoba felé, és megprobalkozol a masik utvonallal.
Lapozz a 18-ra.
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784.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és az els6 Or oldalba vag kardjanak lapjaval — lapozz a
449-re. Ha van nalad kavics, elmondod néhanyra a varazslatot, hogy
robband golyokként tudd felhasznalni 6ket. Az 6r6k meglehetsen
gyava népség. Dontsd el, hany Ort akarsz ezekkel a durrand golyok-
kal megfélemliteni. Utana vagj hozza egy kavicsot mindegyikhez.
Minden egyes kavicsnal két kockaval dobnod kell, és ha az eredmény
kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEG pontjaid szama, a kavics
elijesztette a kiszemelt 6rt. Ha mindharom Ort elzavartad, lapozz a
397-re. Ha két Ort ijesztettél el, lapozz a 401-re. Ha csak egyet, vagy
egyet sem ijesztettél el, el6 kell rantanod a fegyveredet, hogy meg-
kiizdj a tobbiekkel — lapozz a 449-re (ha az egyik Ort elijesztetted,
akkor csak ketten harcolnak ellened).

785.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. Elmondod a varazslatot, és varsz, hogy
megtudd, biztonsagos-e a kotél, vagy sem. Hirtelen furcsa érzés lesz
rajtad arra. A kotelet tartd kezed elképeszté modon izzani kezd! E16-
szOr azt hiszed, képzelGdsz, de aztan rajossz, hogy a varazslat igy
akar k6zOlni veled valamit. De mit? Ha atlendiilsz a kétélen a masik
oldalra, lapozz a 165-re. Ha inkabb tovabbmész az 6svényen, lapozz
az 59-re.

£ [
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786.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van Tolgyfacsemete Botod? Ha nincs, a
varazslat nem mukddik; fegyvert kell ragadnod — lapozz a 162-re.
Ha van nalad Tolgyfacsemete Bot, feltartod, és elmondod a varazs-
latot. A furcsa férfi felvonja szemoldokeét, és elfintorodik, amint a
varazslat hatni kezd. — Paralizacid! — mondja, és szemmel lathatdéan
kiizdeni kezd a magiad ellen. Benyul az ir6asztalaba, és el6huz egy
aprd uvegcsét. Mieldtt megakadalyozhatnad, kinyitja azt, és felhajt-
ja a tartalmat. Utana visszaddl a székébe. Megragadod az alkalmat,
hogy gyorsan ratamadj, de nem tudod azt megakadalyozni, hogy ne
kialtson egy nagyot. Lapozz az 552-re.

787.

A Papi Sapka és a varazslat segitségével sikerll a vezér Felderit
gondolataira koncentralnod. Mivel minden gondolatot mar a kiala-
kulasa pillanataban felismersz, ellenfeled képtelen eltalalni a fegyve-
rével téged. Lapozz a 110-re, és kiizdj meg a csoporttal. Valaszd ki,
melyik Felderit6 gondolataira koncentralsz, és ha a dobas ugy hozna,
hogy az & Tamadobereje a nagyobb, akkor sem sebesiilsz meg. Igy
két Kor alatt sikeriilhet levagnod az els6 Felderit6t, de az utasitasok
ugyanazok maradnak arra az esetre, ha a masik eltalalna. Ha az elsé
Felderit6 elhullott, 1 ELETERG pontért tovabb alkalmazhatod a va-
razslatot a masodikra, majd Gjabb 1 ELETERG pontért a harmadikra,
ha a masodik is meghalt.
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788.

Vesztesz 2 ELETERG pontot. El6huzol egy targyat a hatizsakodbdl (te
valasztod ki, melyiket), és ramondod a varazslatot. A targy azonnal
kis kupac illtzié kinccsé alakul! A Bizos Borzot azonban nem ér-
dekli az arany csillogasa. Azt akarja, hogy hordd el magad a bar-
langjabol! Mancsaval nagyot tit a fejedre. Vesztesz 1 ELETERO pontot.
Ha kirantod a fegyveredet, és felveszed a harcot, lapozz a 490-re.
Hogyha kirohansz a barlangbdl, lapozz a 469-re.

789.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad Oridsfog? Ha nincs, a varazslat
nem mukodik, és az els6 6r 2 ELETERG pontot sebez rajtad — lapozz
a 394-re. Ha van nalad Oriasfog, a foldre hajitod, és elmondod a
varazslatot. A fogbol egy hatalmas, izmos Orias n8 ki (0GYESSEG 8,
ELETERG 9). Utasitod teremtményedet, hogy tamadja meg az els6 Ort.
Lapozz a 394-re, és bonyolitsd le a harcot. Amint a harc véget ér, az
Oriés eltiinik.

790.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. A legerGsebbnek tlind Madaremberre
mondod el a varazslatot. A 1ény kardja hangos csattanassal pottyan
a foldre. A Madarember meglepddik, és lehajol, hogy visszaszerez-
ze. Ezuttal azonban beveri a fejét az asztal szélébe, és az utéstdl a
foldre rogy. Kiutotte sajat magat! Lapozz a 462-re, és kiizdj meg a
megmaradt Madaremberekkel (az els6 Madarember adatait ne vedd
figyelembe)!

= [
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791.
Vesztesz 1 BLETERO pontot. Ez a varazslat nem tal hasznos ebben a
szituacioban. Hiaba krealsz futbhomokot, ha nincs senki, aki bele-
lépjen! Lapozz a 304-re.

792.

Belemondod a varazslatot a Kristalygombbe, és varsz a hatasra.
A GOmb belsejében terjengd tejszerl felhd orvényleni kezd, majd
nemsokara kitisztul. Egy kép jelenik meg. Egy hossza alsonemitibe
6ltozott oregember all egy szobaban az ajté mogott. Szemmel latha-
téan arra var, hogy valaki belépjen a helyiségbe. Egy rézedényt tart
a kezében, magasan a feje folé emelve, hogy lesujtson vele a belép6
fejére. Mit jelenthet ez? Jelent egyaltalan valamit? Ett6l még nem
fogod tudni széttérni a kaloda zarjat. Lapozz a 362-re, és valassz egy
masik lehetGséget.

793.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. A varazslat hatdsa azonnal jelentkezik.
Minden magia ellen védve vagy. Sajnos azonban a Fekete Elfek nem
hasznalnak magiat. Lapozz az 510-re.

794.

Vesztesz 1 ELETERG pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, a varazslat
nem mukoédik — lapozz vissza a 251-re, és valassz egy masik lehe-
téséget. Ha van, elmondod a varazslatot néhanyukra. Harc elején
egyenként az Ogre felé hajithatod ezeket. Minden egyes kavicsnal két
kockaval dobnod kell, és ha az eredmény kisebb vagy ugyanannyi,
mint az UGYESSEG pontjaid szama, eltalalod ellenfeledet, és levon-
hatsz t6le 1 ELETERG pontot. Ha két dobas nem talal, a teremtmény
annyira kozel keriil hozzad, hogy mar nem hajigalhatsz tovabb. La-
pozz a 270-re.

795.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van nalad Zoldhaju Pardka, akar
nincs, a varazslatnak nincs hatdsa, mivel senki sincs a kornyéken, aki
meghallana. Lapozz az 53-ra.
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796.
Belemondod a varazslatot a Kristalygdmbbe, és varsz a hatasra. A
GOmb belsejében terjeng6 tejszerd felhd 6rvényleni kezd, és nemso-
kara kitisztul. Egy kép jelenik meg. Egy keskeny 6svény kanyarog a
sziklas hegyoldalban egy szakadék felé. Mit jelenthet ez? Jelen pilla-
natban nem sokat. LLapozz a 123-ra, és dontsd el, mi lesz a kdvetkezd
Iépésed.

797.
Vesztesz 1 ELETERG pontot. Akar van Aranyhatu Tikrdd, akar nincs,
a varazslatnak jelen helyzetben nincs nagy jelentGsege. Mérgel6dsz,
amiért feleslegesen vesztegetted az ELETERODET, €s odalépsz a kotél-
hez. Lapozz a 165-re.

798.
Vesztesz 1 ELETERS pontot. Van Ekszerberakasos Medéalod? Ha nincs,
a varazslat nem mukodik — huzd el a fegyveredet, és lapozz a 172-re.
Ha van, lapozz az 540-re.

799.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Napékszer? Ha nincs, a varazs-
lat nem miikodik, igy magadnak kell valahogy utat torni a Goblinok
kozott — lapozz az 56-ra. Ha van, lapozz a 764-re.
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800.

Az ablakhoz 1épsz, és belefujsz a sipba. Magas, metsz6 sivitas hallat-
szik. Varsz, hogy megjelenjenek a sip gazdai. Nem torténik semmi,
ezért idegeskedni kezdesz egy kicsit. De nemsokara szarnycsapko-
dast hallasz, és az ablakban Peewit Croo ismerds arca jelenik meg.
— Megvan a Korona? — kérdezi. Bolintasz, és megveregeted a hatizsa-
kodat. Beszélni kezdesz neki a megprobaltatasaidrél, de Peewil Croo
kozbevag. — Akkor menjink! — kialtja. — Mert mindketténk kiildetése
a végéhez ért. A Korona nélkiil Mampang hatalma is odavan. Add a
kezed, jo barat! — A Madaremberek megragadnak, és elrepitenek az
Er6dbdl, at a Felsé Xamen csucsai folott.

Kiildetésedet sikerrel teljesitetted. A Kiralyok Korondja visszake-
rult Analandba. A F6magus halott. Lehet, hogy eljon még az idé,
hogy egy masik hadur ut tanyat Mampangban, és orszagod ismét
veszélybe keriil. De most az tinneplésnek van itt az ideje. Bliszkén
jarhatsz az emberek kozott. Kiildetésed volt a legnehezebb feladat,
amit hds valaha is végrehajtott Analand térténetében. Nevedet 6rok-
re beirtad a térténelembe, kalandjaidat pedig hosszti emberdltékon
at fogjak mesélni egymas kozott Analand lakoi.

Kiildetésed befejez6dott. Megérdemled a pihenést.
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A varazslas szabalyai

Kiképzésed alatt szamos varazslatot, varazsigét tanitottak meg ne-
ked, melyeknek kiildetésed sordn majd hasznat veheted. A varazsla-
tok teljes listajat e szabalyzat utan megtalalod.

A varazslatokat minden esetben harom betlibGl allé koddal je-
16]jik. A konyvben nemegyszer lehetGséget kapsz majd arra, hogy
problémaidat varazslattal oldd meg, és ellenfeleidet azok segitségével
kiizdd le. A varazslarokat kizardlag ezekkel a harom betiibdl allo kodok-
kal jeloljiik, ezért igen fontos, hogy koziilitk legalabb néhanyat tanulj meg
kiviilrdl.

Eppen ezért, mielStt kiprobalnad varazserSdet, jol teszed, ha egy
kis id6t arra forditasz, hogy megtanuld a varazslatokat, éppugy, ahogy
azt a valddi varazslok teszik, amikor a varazstudomanyukat sajatitjak
el. Természetesen nem leszel képes egyszerre mind a negyvennyolc
varazslatot kiviilr6l megtanulni, de minél tébbet fogod lapozgatni a
konyvet, annal inkabb megismered a leghasznosabb varazslatokat.

Kezdetben csak hat-tiz varazslatot probalj meg elsajatitani (alabb
kozoljuk a leghasznosabbakat), és bizd magad kardvivé tudoma-
nyodra, ha meg kell kiizdened valamilyen teremtménnyel. Kis sze-
rencsével és ezekkel a varazslatokkal sikerulhet kuldetésed, de ter-
mészetesen konnyebb dolgod lesz, ha minél tobb varazslatot fogsz
ismerni.

Neéhany varazslatot bizonyos targyak, példaul egy ékszer vagy egy
varazsgyura segitségével tudsz majd csak alkalmazni.

Ha egy varazslatot anélkil probalnal meg hasznalni, hogy rendel-
keznél a hozza sziikséges targgyal, a varazslat nem fog miikédni, és
csak hiaba vesztegeted majd ELETERG pontjaidat.

Minden varazslas — akar sikeres, akar nem — igénybe fogja venni
energiadat és figyelmedet. Ezért fizetni kell: az arat ELETERG pontok-
ban kifejezve minden varazslat mellett megtalalod. Amikor majd va-
razsolsz, ezt a pontszamot minden alkalommal le kell vonnod ELET-
ERODBOL.

Miel6tt kalandodba belevagnal, annyi ideig tanulmanyozhatod a
Varazslarok Konyvét, ameddig csak akarod, de ha egyszer mar utra
keltél, soha tobber mem lapozhatsz bele, és kizardlag a memoriadra
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hagyatkozhatsz! Le sem irhatod a varazslatokat, hogy megkonnyitsd
a dolgodat. Valdodi vészhelyzetekben, amikor majd meglep valami-
lyen teremtmény, nem lesz id6d atlapozni a Varazslarok Konyvét,
hogy kikeresd a legmegfelelébb varazslatot!

A HAT LEGHASZNOSABB VARAZSLAT

Kop Hartas ELETERO AR
EME Villamot varazsol, mely az ujjhegybdl 16vell ki 4
ERO VédelmezG erdteret képez 4
TIV LehetOvé teszi a teremtmények iranyitasat 4
BUT A teremtményeket kiilonGsen esetlenné teszi 4
MEL Tzgoly6t varazsol, mellyel megcélozhato
az ellenség 4
FAL Falat képez, mely megvéd barmilyen targytol
vagy teremtménytdl 4

Az EME és a MEL igen erds tamadd varazslat, az ErRO €s a FAL mindenre
alkalmazhaté védGvarazslat, mig a BuT és a Tiv varazslat akkor lesz
majd hasznos, ha furfangos helyzetekbe kertilsz. Ezek a varazslatok
gyakran tobbre képesek, mint amire sziikséged lesz bizonyos hely-
zetekben — és meglehetGsen sok ELETERG pontba keriilnek —, de igen
sokoldaltian alkalmazhatdk. Minél tobb varazslatot fogsz megtanulni
a Varazslatok Konyvébdl, annal konnyebb lesz majd a leggazdasago-
sabb és egyszersmind a leghatasosabb varazslatot kivalasztanod.

Olvasd végig még egyszer a fenti listat, majd takard le a kezeddel
a Haztas részt. Hany varazslatra emlékszel? Ha mar kiviilrdl tudod az
Osszeset, nekikezdhetsz kildetésednek.
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Miként hasznaljuk a varazslatokat?

Miutan megismerkedsz a Varazslatok Konyvében 1€v6 varazslatokkal,
ugyességed és tehetséged a sokszorosara novekszik.

Amint a hat alapvarazslatot elsajatitod, azonnal belekezdhetsz a
jatékba. Segitségiikkel tuljuthatsz minden nehézségen, de ne feledd,
ezek a varazslatok dragak (sok ELETERG pont az aruk), épp ezért gyak-
ran fogsz raszorulni arra, hogy — fOleg a gyengébb teremtmények
ellen — kardvivo tudasodra hagyatkozz, s igy megel6zd ELETERG pont-
jaid rohamos fogyasat.

A tobbi varazslat ugyan gazdasagosabb, bar mint lehetdséget rit-
kabban ajanljuk Oket, igy varazsloként inkabb az emlékezetedre és
ugyességedre kell majd hagyatkoznod. A leggazdasagosabb varazs-
latok azok, amelyekhez a kalandod soran talalt varazstargyakra van
sziikség.

Ne feledd, hogy kemény biintetést kell fizetned, ha rossz varazsla-
tot valasztasz! Ha olyan varazslat mellett dontesz, amely nem létezik,
vagy amelyhez nincs meg a szilikséges varazstargyad, kiilon ELETERG
pont buntetést kell levonnod magadtol. Bizonyos esetekben a biin-
tetésed halal lesz!

A Tarazslatok Konyvében szereplO varazslatok koziil nem mind-
egyiket hasznalhatod ebben a jatékban.

Csakhamar magad is rajossz majd a varazslatok értelmére. Osz-
szeallitasukban, a megadott lehetdségekben és a kodokban bizonyos
logika is szerepet jatszik. Erre azonban magadnak kell majd rajon-
ndd. Minél nagyobb gyakorlatra teszel szert, annal tigyesebben fogsz
varazsolni. Mindez része a varazslas miivészetének!

EME
Rendkiviil hatasos varazslat, segitségével villamot 16vellhetiink ki a
kezlinkbdl egy meghatarozott iranyba. Gyakorlatilag minden olyan
¢l6 teremtmény ellen hasznalhatd, amelynek nincs varazsvédelme.

Igen nagy er6 és koncentraci6 kell hozza.

Ara 4 ELETERG pont
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MEL

Ezzel a varazslattal ohajunknak megfelel iranyba csaphatunk le.
A keziinkbe varazsolt tlizgolyot a kivant célpont felé hajithatjuk el.
Barmely magikus erdvel rendelkez6 vagy kozonséges teremtmény
ellen felhasznalhatd, hacsak az eredendden nem képes a tliznek el-
lenallni. Az ilyen tlizgolyo becsapddasakor komoly égési sériléseket
ejt, de ezt kovetGen szinte azonnal semmivé foszlik.

Ara 4 ELETERS pont

ERO

Ez egy olyan hatasos varazslat, melynek segitségével magikus és
valdsagos véddgytrit vonhatunk magunk koré, és ezaltal tavol tud-
juk tartani valamennyi ellenfeliinket, legyen az valodi vagy akar ma-
gikus erejli lény. Varazslatahoz rendkiviili szellemi Gsszpontositasra
van sziikség, de az altala teremtett igen erds erGtér engedelmeskedik
létrehozdja akaratanak, aki engedélyezheti ennek az erGtérnek akar
egy, akar tobb iranyba torténd athatolasat.

Ara 4 ELETERG pont

FAL

AKki ezt a varazslatot alkalmazza, az lathatatlan falat varazsolhat maga
koré, amelyen sem targyak, sem teremtmények nem hatolhatnak at.
Igen hatasos védo varazslat!

Ara 4 ELETERG pont

TIV

Ezzel a varazslattal ellendrzésiink ala lehet vonni a benniinket meg-
tamadé teremtmény akaratat. A tdmadas megszinik, és a teremt-
mény akarata azonnal a varazslo személy iranyitasa ala keriil. Meg
kell azonban jegyezniink, hogy ez a varazslat kizarélag a nem intelli-
gens teremtményekre van hatassal, és igen rovid életd.

Ara 4 ELETERG pont



BUT

E varazslat hatasara az a teremtmény, amely valamilyen targyat
(pl. fegyvert) tart a kezében, lomhava, lasstva, esetlenné valik. A
targyat kiejti a kezébdl, majd tigyetlenkedve felveszi, és ismét kiejti
— azaz mindaddig, amig e varazslat hatasa alatt all, nem képes kart
tenni egyetlen targgyal sem a varazsloban.

Ara 4 ELETERO pont

NOV

AKi ezt a varazslatot alkalmazza 6nmagan, annak teste az eredeti mé-
retének négyszeresére fog megndvekedni, egyuttal hatalma is megnd.
Kilonosen a nagy termetd ellenfelek ellen hasznos ez a varazslat, de
ovatosan kell banni vele, kiillondsen zart helyen.

Ara 2 ELETERG pont

LAP

Ehhez a varazslathoz egy érmére van sziikség. A varazslo az érmét a
csuklojara helyezve varazsol. A blivos érme hozzatapad a csukldja-
hoz, és egy kortilbelil egy méter atmérGji lathatatlan pajzsot képez,
amely megvédi a varazslot ellenfelétd], aki kozonséges fegyverrel ta-
mad ra. A varazslat utdn ezt az érmét eredeti funkcidéjanak megfele-
16en (pénz, medal stb.) nem lehet hasznalni.

Ara 1 ELETERG pont

NYI
Ezzel a varazslattal barmilyen bezart ajtét ki lehet nyitni. A zar nyelve
kipattan, és az ajtdo konnyedén kinyilik. Ha az ajt6 beliilrdl van elre-
teszelve, a retesz is kinyilik. Csupan a blivos zarral lezart ajtok ellen

nem hasznalhaté ez a varazslat.

Ara 2 ELETERG pont
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PEL

Ehhez a varazslathoz méhviaszra van sziikség. Ha ezzel a viasszal
kenjiik be azokat a fegyvereket, amelyeknek éle van (kardot, baltat,
tort stb.), azok borotvaélesek lesznek, és a szokasosnal kétszer na-
gyobb kart tesznek, azaz, ha a normal fegyver eddig 2 ELETERO pont
kart okozott, most 4 ELETERG pont kart fog okozni.

Ara 1 ELETERG pont

CSA

Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha valamilyen csapda gyanuja
all fenn. A varazslo telepatikus uton megérzi, kell-e tartania csapda-
tol vagy sem, és ha igen, hogyan lehet azt elkeriilni. Ha pedig mar
valaki benne van a csapdaban, akkor ez a varazslat bizonyos esetek-
ben enyhiti annak veszélyes voltat.

Ara 2 ELETERG pont

HAT

Ezt a varazslatot dnmagunkon végezziik. Hatasara éppolyan ha-
sonmasaink jelennek meg mellettiink, mint amilyenek mi vagyunk,
éppugy tudnak varazsolni vagy harcolni, ¢s mind egyforman fognak
cselekedni, mintha csak egymas tiikorképei lennének. A legtobb te-
remtmény képtelen lesz megallapitani ilyen esetben, ki a valdédi el-
lenfél, és mind a hat hasonmas ellen fog harcolni.

Ara 2 ELETERG pont

TAN

Akivel szemben ezt a varazslatot alkalmazzuk, az ellenallhatatlan
vagyat fog érezni arra, hogy tancra perdiiljon. A varazsld kis Bam-
buszfurulyajan jatszva minden teremtményt megtancoltat. Csupan
ezt a Bambuszfurulyat kell megtalalni, és mindaddig, amig ezen
jatszunk, a kiszemelt teremtmény a tancot ropja. Normal koril-
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mények kozott ilyenkor a varazslo nyugodtan elmenekiilhet, vagy to-
vabb furulyazhat, és gyonyorkédhet az el6adasban!

Ara 1 ELETERG pont

GOB

Ehhez a varazslathoz néhany Goblinfogra van sziikség. Ha ezeket a
fogakat megbiivoljiik, abban a pillanatban annyi Goblin jelenik meg
eléttlink — egytdl akar szazig —, ahany Goblinfoggal végezziik a va-
razslatot. Ezeknek a Goblinoknak megparancsolhatjuk, hogy kiizd-
jenek meg az ellenfeliinkkel, vagy megbizhatjuk 6ket barmilyen mas
feladattal. Amint a Goblinok teljesitették feladatukat — eltlinnek.

Ara GOBLINONKENT 1 ELETERG pont

YOB

Ehhez a varazslathoz Oriasfogra van sziikség. Ha a megfeleld mo-
don varazsolunk, azonnal egy kdzel kétméteres Orias jelenik meg
eléttiink. A varazslé valamennyi kérését teljesiti az Orids; megkiizd
az adott ellenséggel, nehéz targyakat mozdit el stb. Az Orias elt(inik,
amint a feladatat teljesitette.

Ara 1 ELETERO pont

GUM

Ehhez a varazslathoz egy fiola ragasztora van sziikség, amely rend-
kiviil gyorsan, pillanatok alatt mindent ragaszt. Ha ezt a varazslatot
alkalmazzuk, barmely teremtményt képesek lesziink odaragasztani
a foldh6z vagy a falhoz, mégpedig oly modon, hogy példaul a laba
elé hajitjuk a ragasztdval teli fiolat, vagy azt egy résnyire nyitott ajtd
tetejére helyezziik, ahonnan az a kiszemelt aldozat fejére esik, ha az
ajtot kinyitjak.

Ara 1 ELETERG pont
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MEN

Ezt a varazslatot kiilondsen veszélyes helyzetekben alkalmazzuk,
amikor azt szeretnénk megtudni, miképp és merre tudunk elmene-
kiilni. Ez a varazslat eliranyit benniinket a megfeleld kijarathoz, vagy
ha a kozelben lehetdség adodik valami védelemre, egyfajta kiillonos
lelki rahatéssal arrafelé kiild el.

Ara 2 ELETERG pont

DOK

E varazslat segitségével dhajunknak megfeleléen birtokunkban 1év6
varazsitalok barkit vagy barmilyen sériilt teremtményt képesek meg-
gyogyitani, ha azok az italt megisszak. A varazsld6 6nmagan is alkal-
mazhatja ezt a varazsitalt. Akkor kell varazsolni, mikézben az italt
felhajtjuk, de az ital soha senkit nem fog a halottaibol feltamasztani.

Ara 1 ELETERG pont

ALV

Ezzel a varazslattal barmely teremtmény mozgasat, megszokott se-
bességét korulbelil hatszorosan tudjuk lelassitani. Mivel az ilyen te-
remtmény szinte alvajarova valik, lehet6ségiink nyilik ra, hogy mig a
varazslat hat, kitérjiink el6le vagy legy&zziik.

Ara 2 ELETERG pont

KIN

Ezzel a varazslattal kialonb6z6 kincseket tudunk teremteni: ara-
nyat, ezlistérméket, dragakoveket ¢és ¢ékszereket, melyekkel bizo-
nyos teremtmények figyelmét elterelhetjiik, azokat Kkifizethetjiik,
illetve megvesztegethetjik. Az illuzidkincs abban a pillanatban el-
tlinik, amint a varazslé elhagyja a tett szinhelyét.

Ara 2 ELETERG pont
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VAR

Ezzel a varazslattal megvédhetjiik magunkat a legtobb ellenséges va-
razslattal szemben. Gyorsan kell ilyenkor varazsolnunk, még mieldtt
a tamado varazslat megfoganna. Egyszertien kozombdgsitjiik az ellen-
séges varazslatot, mely nem tud rank hatni, és eltiinik. Ez a varazslat
ennélfogva igen hatasos védé fegyver, azonban tudni kell, hogy nem
minden varazslattal szemben muikodik.

Ara 2 ELETERG pont

POP

Nagyon hatasos kis varazslat ez, amelyhez nagy 6sszpontosito erére
van sziikség, no meg apré kavicsokra. A bilivos kavicsok azonnal rob-
bannak, amint elhajitjuk 6ket. Barmit apré darabokra zaznak, raada-
sul iszonytan nagyot robbannak.

Ara 1 ELETERO pont

ZUH

Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha egy verem fogsagaban va-
gyunk vagy jokora magassagbol zuhanunk le. A varazslat segitségé-
vel testlink pehelykénnytvé valik. Kénnyedén, lagyan hullunk ala a
levegdben, és sértetlenill értink foldet.

Ara 2 ELETERG pont

ZAV

Ragyogd védGvarazslat, melyet barmilyen rank tamado teremtmény
ellen alkalmazhatunk. Hatasara aldozatunk agya zavarossa valik,
atmenetileg beszamithatatlan lesz. Mindazonaltal ezt a varazslatot
nagy koriltekintéssel kell végeznink, mert el6fordulhat, hogy a
meghaborodott teremtmény kiszamithatatlan 1épést tesz.

Ara 2 ELETERG pont
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KOD

Ezt a varazslatot kizardlag ablak nélkili, bezart szobaban alkalmaz-
hatjuk. Amikor a varazslat hat, a szoba koromsoététté valik, és a va-
razslon kiviil senki semmit nem fog latni, még akkor sem, ha faklyak
vagy gyertyak fénye vilagitana is be a szobat. Minden teremtményt
megvakit, aki csak jelen van. Hatéasa id6leges.

Ara 2 ELETERG pont

HOM

Ehhez a varazslathoz homokszemeket kell szornunk a féldre (pl. egy
adott teremtmény laba elé), melyek blivos erénktdl futohomokka
valnak. Barki belelép, azt a futbhomok elnyeli.

Ara 1 ELETERG pont

BUZ

Amikor ezt a varazslatot alkalmazzuk, a korilottiink 1éve levegd
iszonyatos buzzel telik meg. Oly szornyl ez a szag, hogy barmely
teremtmény, amely akar egy keveset is beszippant beldle, azonnal
hanyni kezd. Ennélfogva barmilyen ellenség elgyengiil a biiztdl, még
a varazslo is, hacsak nincs az orraban orrdugd. A nagy orrlyuku te-
remtményekre hat igazan nagy erdvel.

Ara 1 ELETERG pont

TEL
Ehhez a varazslathoz egy kis kerek papi sapkat kell a fejinkon visel-
niink. Ha ez van a fejinkon, barmilyen lény, értelmes lény gondola-
tat kitalalhatjuk; megtudhatjuk, milyen er0s, mi a gyengéje, mit rejt

a szomszédos szoba stb.

Ara 1 ELETERG pont
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GAK

Ahhoz, hogy ezt a varazslatot alkalmazzuk, sziikségiink van egy
Fekete Maszkra, melyet mindaddig az arcunkon kell viselniink, amig
varazsolunk. Kozvetleniil alkalmazhatjuk az ellenfeliinkkel szemben,
akit a latvany iszonyatos félelemmel t6lt el. A bator teremtmények
kevésbé fognak begyulladni t6le, mint a gyavak, hatasara elonthet
valakit a verejték, elvesztheti a fejét, de az is el6fordulhat, hogy a
kiszemelt aldozat remegve, mint a kocsonya, a sarokba rejtdzik.

Ara 1 ELETERG pont

DEM

Ezt a varazslatot csak harcban lehet alkalmazni, és hatasara az el-
lenfél oly mértékben demoralizalodik, hogy mar nem is akar gy6zni.
Az ilyen demoralizalt teremtményeket konnyebb legy6zni — bar a
gy6zelem még igy sem teljesen biztos.

Ara 2 ELETERG pont

ANY

Ezt a varazslatot csak akkor alkalmazhatjuk, ha egy Arany Ekszert
viseliink. Ilyenkor a kézelinkben tartézkodd barmely ember vagy
teremtmény azonnal vonzddni kezd hozzank. Ez nem jelenti azt,
hogy ellenfeleink nem fognak kiizdeni elleniink, ha ez a feladatuk,
de kénnyebben lehet majd informaciét kicsikarni bel6lik, mint azt
normalis korilmények kozott tehetnénk. Még arra is készek lesznek,
hogy segitsék azt, aki valdjaban az ellenségiik.

Ara 1 ELETERG pont

TUK
Ennek a varazslatnak harc kézben lehet igazan hasznat venni. Egy

Aranyhata Tikor kell hozza, melyet varazslaskor a teremtmény elé
kell tartanunk. A tiikor segitségével az elleniink harcold teremtmény
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tokéletes tiikorképét tudjuk odavarazsolni, és azt iranyitva az eredeti
ellenfél elleni harcra késztetjiilk. Azonos harci tulajdonsagokkal ren-
delkezik mindkét teremtmény (az eredeti és a tikorbéli egyarant),
s csak a szerencse fogja eldonteni kiizdelmiiket. Ha az eredeti te-
remtmény meghal, képmasa eltlinik. Akkor is eltlinik a képmas, ha a
valosagos ellenfelet legy6zzik.

Ara 1 ELETERG pont

TOV
Ehhez a varazslathoz a Tilizes Viz nevi italra van sziikség, amely meg-
kétszerezi, s6t megharomszorozza az erénket. Bar e viz hatasa csak
idGleges, mégis elegendd ahhoz, hogy egy csatat megvivjunk, vagy

egyfajta szupererGre szert tegyink.

Ara 1 ELETERG pont

POR
Ehhez a varazslathoz kilonleges Képorra van sziikség, melyet a ki-
szemelt teremtményre kell hinteniink. Az aldozat perceken belil
kové valik. Elobb lelassulnak a mozdulatai, majd megmerevedik és

elsziirkil, a teste pillanatok alatt sziirke kGszoborra merevedik.

Ara 1 ELETERG pont

SAP
Ezt a varazslatot mindenki 6nmagan végezheti el. Hatdsara a nor-
malis sebességiinknél haromszor gyorsabban tudunk majd futni, be-
szélni, gondolkodni vagy harcolni. Ez a varazslat azonban csak akkor

hat, ha elStte Sarga Port szippantunk be.

Ara 1 ELETERG pont
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FUJ

Ehhez a varazslathoz Viharkiirtre van sziikségiink, amely disszonans
hangot ad, amikor egy meghatarozott irdnyba tartva belefujunk. Va-
razslatunk hatasara hatalmas szélvihar tor ki a kirtbdl, amely em-
bernél nagyobb teremtményeket is képes felkapni, vagy egy polcrol
targyakat lefujni stb.

Ara 1 ELETERO pont

FIX
Ez a varazslat, mely él6kre és élettelen targyakra egyarant alkal-
mazhato, a varazslat targyat akar roptében is mozdulatlanna teszi.
A varazslathoz Tolgyfacsemete Botra van sziikség. Amit ezzel a va-

razslattal megérintiink, megdermed, amig a helyszinen vagyunk.

Ara 1 ELETERG pont

ALT
Ez a varazslat kizarolag él6lényekre hat. Elalmosodnak és perceken
beliil elalszanak téle. A varazslatot egy Réz Inga segitségével végez-
zik, melyet a kiszemelt teremtmény orra elGtt lassan ide-oda lenget-

ve hipnotizal6 hatast fejtiink ki.

Ara 1 ELETERG pont

REP
Ehhez a varazslathoz egy Ekszerberakasos Medaélra van sziikségiink,
melynek segitségével olyan magasra ropiilhetiink fel a leveg6be, ami-
lyen magasra csak akarunk, és addig maradhatunk ott, ameddig ked-

vink tartja.

Ara 1 ELETERG pont
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ELT

Ehhez a varazslathoz egy Gydngygyurlre van sziikségiink. Amig
ez a gylrd az ujjunkon van, barmely értelmes lény szamara latha-
tatlanna valunk. Ez hatalmas el6nyt jelent akar harcban, akar mene-
kiilés kozben. Azok a teremtmények, amelyeknek fiiliik van, hallani
fogjak, merre mozgunk a szobaban. A kevésbé értelmes lényeket csak
részben tudjuk ezzel a vardzslattal becsapni, hisz ez egyfajta illtzio-
varazslat.

Ara 1 ELETERG pont

NAP

Ehhez a varazslathoz egy sarga Napékszerre van sziikségiink, mely
fényesen csillogni kezd, amikor varazsolunk. Mi szabalyozzuk, mi-
lyen erdvel csillogjon: lehet igen fényes, ha a megtamadott teremt-
ményeket el akarjuk vakitani, vagy kevésbé fényes, ha faklyahoz ha-
sonld erejével egy sotét szobaban akarunk tajékozodni.

Ara 1 ELETERG pont

TIL

Ehhez a varazslathoz egy Csont Karperecre van sziikségiink. Ami-
kor ezt a varazslatot alkalmazzuk, mindig valamilyen meghatarozott
illazidra kell gondolnunk (pl. a padld izzé parazzsa valik, mi valunk
Démonna stb.), s ez az illtzid valdésagosnak tlinik majd kiszemelt
aldozatunk szemében. Ilyenkor elmenekiilhetiink a helyszinrdl, vagy
akar csokkenthetjiik a teremtmény ellenallasat. Ez a varazslat a nem
értelmes lényekre nincs hatassal. Ha olyasmit cseleksziink, aminek
kovetkeztében az illuzido megtorik (pl. egérré valtozunk és olyasva-
lakivel bocsatkozunk harcba, akinek kardja van), a varazslat hatasa
azonnal megszUnik.

Ara 1 ELETERG pont
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TER
Ehhez a varazslathoz egy Z6ldhaja Pardkara van sziikséglink, amely-
nek a segitségével megértjik mindazokat a teremtményeket, akik

nem emberi nyelven beszélnek. (Pl. Goblinokat, Orkokat stb.)

Ara 1 ELETERG pont

ATE
Ennek a varazslatnak a segitségével a legtobb allat beszédét meg-

értjuk. Kizarolag a Zoldhaju Pardkaval miikodik.

Ara 1 ELETERO pont

FEM

Kozelharcban igen nagy segitségiinkre lehet ez a varazslat, de csak
akkor, ha az ujjunkon van a Zdld Fémgylrd, melynek alapanyagat
a Craggen Sziklabdl banyasztak. E varazslat segitségével rovid idén
beliil eltlinhetiink, majd ismét megjelenhetiink. Bizonyos puha tar-
gyakon is atjuthatunk, példaul fan és agyagon, de sziklan, fémen vagy
ehhez hasonléon mar nem. Nem tul megbizhaté varazslat, és gyakran
végzetes hatasa van.

Ara 1 ELETERG pont

TAV
Ehhez a varazslathoz egy Kristalygdmbre van sziikségiink. A keziink-
ben tartva, erésen koncentralva varazsolunk. Kevéssé tudjuk befo-
lyasolni azt, amit latunk, de fontos tudnunk, mit hoz a legkézelebbi

jOVE.

Ara 1 ELETERO pont
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FEL

Ha ezt a varazslatot halott embereken vagy primitiv (kétkaru, két-
labu, kétfejli stb.) 1ényeken alkalmazzuk oly modon, hogy Szentelt-
vizzel hintjik be a testiiket, a lények feltamadnak, ujra életre kelnek.
A feltamasztas kissé munkaigényes, a testek nem pattannak fel csak
ugy egyszerien, és az egykori holttesteket ismét meg lehet 6lni. Bar
az ilyen varazslattal feltimasztott 1ény egy ideig még kaba és agya
tompa, mégis valaszolhat néhany kérdésiinkre.

Ara 1 ELETERG pont

ZED

A legtobb atlagos képességli szellemidézOnek eszébe sem jut, hogy
ezt a varazslatot alkalmazza, hisz ehhez igen nagyfokua szellemi erd-
feszitésre van sziikség. Valojaban a torténelem folyaman csak egy-
szer alkalmazta ezt a varazslatot a nagy hatalmu throbeni Szellem-
idéz6 magus, de 6t azdta nem lattak, igy a varazslat eredménye nem
ismert. A késébbiek soran megtalaltak ugyan a Szellemidézé magus
feljegyzéseit, de azokbol csak bizonyos feltevésekre lehet kovetkeztet-
ni e varazslattal kapcsolatban. Elég, ha annyit mondunk, hogy valo-
szinlleg ez a legfélelmetesebb varazslat, amit a magikus tudomany
ismer — de pontos hatasat egyetlen varazsld sem ismeri.

Ara 7 ELETERG pont
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Steve Jackson ¢s Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

Halallabirintus

A Tizhegy Varazsloja
Az orszagut harcosa
A Gyikkiraly szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara
A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

10. A Halaltalizman

11. A rémilet utvesztdje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szamurdj kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varazslo kriptaja

VXN AW~

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kikotdvarosa
3. Hét Sarkanykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):

A Sarkany szeme

A Pusztitd

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Mélység démonai

Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén

A Tuzhegy Varazsloja (szines)

COXNNN B W=

—_

Kaland Jaték Varazslat (Zagor.hu):

A Varazslatok Konyve
A Kiralyok Koronaja

1989
1989
1989
1989
1989
1990
1990
1990
1990
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

1998
2001

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010

2010
2011

Fantazia Harcos kotetek:

1. Ur-Orgyilkos 1992
2. A M¢élység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas FE.A.R.-el 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkdzi Fejvadasz 1993
10. Lopakodé Lelkek 1993
11. Ahalal Seregei 1993
Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:

TITAN

1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kiralyok Koronaja

11. A Nekromanta ¢éjszakaja
12. Az ElSholtak szigete

13.  Vihargyilkos

14. A Vérfarkas livoltése

15. A Kétéla Joslat

16. AKaosz Ura

17.  Sardath ostroma

18. A Kard Mestere

19.  Varazstoro

20-21. A Hercegek viadala

1993

2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011
2011



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

* konyvismerteték

* képek, illusztraciok

* konyvboritdk, térképek

* végigjatszasok

e letolthetd konyvek

» elGkésziletben 1év6 kényvek
o forum

Ne feledd: A f6hés Te vagy!

ZAGOR.HU


http://zagor.hu




A vilaghira szerzo, Steve Jackson
uj, négy reszbol allo sorozata
a Kaland, Jaték, Varazslat.

A fohos ebben is TE vagy!

A hagyvomanvyos harci tudomanvoek
¢s a varazsolas segit legyvozni ellenfeleidet.
A kinyy végén megtalialhato
a varazslatok gvijteményve.

A Mampang erid zord tornvai ridegen magasodnak
a taj file. Kizpontjabol gyvilkos gonoszsag szivarog
megfertizve mindenkit merges lehelletével. Valahol
az erod mélyén rejtiozik a hirhedt Fomagus, kincses-
kamrajaban a legendas Kiralyok Koronajaval. Min-
den iigvességedre (kardforgato tudasodra és magi-
kus képzettségedre egvariant) szilkséged lesz, hogy
megialld a helyed az erdd ismeretlen borzalmai
cllenében!

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

A sorozatban megjelent:
A Shamutanti dombok

Kharé - A Csapdak Kikitovirosa
Hét Sarkanvkigvo

A ncégy Kimyv Kiiliin-kiilin ¢s egviitt is jatszhato!



