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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségevel, oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

Jaték és regény egyszerre, amit a kezedben tartasz.
Kalandos vallalkozas, amelybe belebukni is lehet, de
ha jol dontesz, sikerrel jarsz.

igy hat ezt a kdnyvet ne agy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szornyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kozottiik? Csak az, ami a mindennapi
élethez is: ligyesség, jartassag, Otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

Es szerencse, amely nélkil az el6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kovetkezokbol. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet



kézben minden a helyére keril! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobdkocka-
val dontsd el kezdd UGYESSEG és ELETERO pontjaidat.
A 16. oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre feljegyez-
heted kalandod részleteit. Ugyanitt jelolheted UGYES-
SEG €s ELETERO pontjaidat is. Jol teszed, ha ceruzaval
irod a pontokat a Kalandlapra, vagy fénymasolatot
készitesz errdl az oldalrol, hogy azt Gjabb jatékra is
felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.
Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.
Van egy SzZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval
dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az Osszeget
ird be a SZERENCSE négyzetbe.



Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeti pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 0sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelelS oldalon ezt az utasitast kapod.

UcvEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél t6bb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

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

A CSATA

Sirdn talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetGséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:

ElGszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 lires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.



A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az 6 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkez6 Fordulot az 1. lépéstol
elolrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet
SZERENCSED (lasd odébb).

6. Ellendrizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkez6 fordulot meglévl UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetOséget kapsz ra, hogy el-
menekilj a csatabol, ha a dolgok rosszra fordulnanak.
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Ha azonban elmenekiilsz, ellenfeled automatikusan
megsebez téged (vesztesz 2 ELETERO pontot), ahogy
hatat forditasz neki. Csak akkor menekiilhetsz el, ha
ezt az adott fejezetpont kifejezetten megengedi.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb lénnyel keriilnél egyszerre Osszelit-
kozésbe, mindig kozoljik veled a harcra vonatkozo
utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kiilon.

AZONNALI HALAL

ErGs harcos vagy, pengédet a legkivalobb fangthane-i
acélbol kovacsoltak. Az Osszecsapasok soran vala-
hanyszor dupla 6-ost dobsz Tamadodobaskor, sike-
rilt egy végzetes csapast mérned ellenfeledre. A harc
ekkor azonnal véget ér, és te leszel a gyGztes!

Végzetes csapast csak addig mérhetsz ellenfeledre,
amig az indulaskor kapott karddal harcolsz. Ha ezt
valaha elvesztenéd, ezt a kiilénleges szabalyt sem al-
kalmazhatod a tovabbiakban.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a sZERENCSE dodnthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozd utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
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hogy az események kimenetele szamodra kedvezo le-
gyen. De vigyazz! A SzZERENCSERE szamitani kockaza-
tos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezd mddon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd prébdra SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor prébara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbdl. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy 7edd
probara SZERENCSED, és kozoljik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don 7edd probara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)
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Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGyEssEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UcyEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.

ELETERS és ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szornyekkel és elval-
lalsz lelkesitG feladatokat. Ahogy célodhoz koézeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilondsen kockazatossa valnak, ezért
légy 6vatos!



Hatizsakodban tiz étkezésre elegends élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad
ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal csokkenti Elelmi-
szer-tartalékodat. A Kalandlapodon kiilon Elelmiszer-
készlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasz-
tottal. Ne feledd, hogy hosszu utat kell megtenned,
ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha-
sem lépheti tul Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, készonhet6en a Tedd probara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfeleld fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezderi értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

A kalandodat csak a legsziikségesebb felszerelés-
sel kezded el, de menet kézben valdszinlileg 1jabb
targyakra fogsz bukkanni. Remek acélkarddal vagy
felfegyverkezve, mely sok csatan segitett mar at, és
bdrvértet viselsz. Legutdbbi kalandodbol 5 Aranytal-
lérod maradt, és egy hatizsakod, melyben élelmedet
és mindazon kincseket tarthatod, melyeket kalandod
koézben talalsz majd.



AZ IDO NYILVANTARTASA

Az el6tted allo kaland nagy versenyfutas lesz az id6-
vel. Nagy veszély fenyegeti Kallamehrt, és csak egy
gyors és hatasos akcié mentheti meg a varost.

Ahogy elOrehaladsz a kényvben, id6r6l idére fel-
szolitunk majd, hogy jelolj be egy idékockar! Ha ezzel
talalkozol, egy x-et kell tenned a 6. oldalon lathato
idSlapon sorakozo kis kockak koziil a soron kovet-
kezdbe. Kezdd a bal felsé sarokban, és haladj balrél
jobbra, valamint a felsé soroktdl az alsé sorok felé. A
kis kockak a Kallamehr szamara még rendelkezésre
allé idor jelképezik; az egyes kockak nem feltétleniil
ugyanannyi idot jelentenek. Két kockaban szamot ta-
lalsz. Amikor ezeket eléred (vagyis amikor bejel6lod
Oket), ird fel azt a fejezetszamot, ahol éppen tartasz a
kényvben, és lapozz arra a pontra, amelyet a kis id6-
kockaban megadtunk. Ha végrehajtottad a leirtakat,
lapozz vissza oda, amelyet feljegyeztél magadnak.

Hamarosan ra fogsz jonni a kalandod soran, hogy
igen konnyl letérni az optimalis utrdl. Els6 alkalom-
mal valdszintleg ki fogsz futni az idébdl — ha ugyan
elébb nem ér el a végzeted, pl. egy ronda szorny for-
majaban. Ahhoz, hogy sikerrel jarj, minden valaszta-
sodat alaposan meg kell fontolnod. Csak akkor telje-
sitheted a kiildetést, ha a megfelel6 dolgokat hajtod
végre a megfeleld idében. Nem szamit, ha esetleg ala-
csonyak a Kezderi képességeid, a feladatot viszonylag
kénnyen teljesitheted — ha megtalalod az igazi utat!
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Hattértortenet

Kallamehr kemény idoket ¢l. Uralkodoja, Lady
Carolina nemrég tette tal magat férje halalan, és or-
szaga maris haboruba keveredett a szomszédos keres-
kedoallammal, Alkemisszel. Egy rengeteg aldozatot
kovetel6 tengeri titkézet utan ugy tint, Kallamehr
gyozedelmeskedik. De a bajok nem értek véget. Az
emberek az északi hataroknal mozgolddo ellenséges
seregekrdl suttognak. Bei-Han soha nem volt barati
szomszéd, és ugy hirlik, most invaziora készil. Lady
Carolina dontott, és az északi hatarhoz rendelte a sere-
geit. Az ottani hegyszorosokat konnyen meg lehet vé-
deni. Ha azonban Bei-Han seregei elérik a kallamehri
siksagokat, hatalmas pusztitast képesek véghezvinni.
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Eppen akkor érkezel Kallamehr varosaba — melynek
esetleges eleste, az erds kdozponti szerepe miatt, az or-
szag vesztét is jelentené egyben —, amikor az utolso se-
regek indulnak. Egy furcsa mdédon elhagyatott varos-
ban talalod magad. Az ¢let a szokasos kerékvagasban
megy tovabb, de Kallamehr szell6s utcairol hianyoz-
nak a fényes pancély, biiszkén masirozo harcosok. Es
amint elmentek a katonak, megérkeztek a blin6zok.
Ejszakéra el kell barikadoznod a szobad ajtajat, és a
parnad mellett kell tartanod a kardodat.

Eltelik néhany hét. Aztan egyik reggel egy vad tekin-
tetd hirnok érkezik, és mindenféle Osszefliggéstelen
dolgot kiabal valami keletrol érkez6 invaziorol. Nem
telik el egy ora sem, hogy a hirndk eltinik a palo-
ta kapui mogott, maris egy szolga jelentkezik nalad.
Kezében egy tekercs, melyen a Rangor Haz pecsétje
diszeleg. Lady Carolina személyesen kivan latni! Ugy
tlnik, hirneved az 0 fiilébe is eljutott, és ezekben a s6-
tét idokben a ladynek rettenthetetlen harcosokra van
sziiksége.
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Amikor a palotaba érkezel, tiz masik kalandozot pil-
lantasz meg. Legtobbjiiket latasbol ismered, sot egyi-
kiikkel, Feketehomok Sophiaval mar tobb veszélyes
kalandban is részt vettél. Nincs idod megismerni a
tObbieket, mert egy szolga beljebb kiséri a tarsasagot.
Egy diszes terembe vezetnek, ahol egy hatalmas, feke-
te faasztal mogott 6t fonemes var ratok. Lady Carolina
kozépen 1il, innepi ruhazatan ragyognak az éksze-
rek. ElGtte az asztalon az egységiliket jelképezd kard
fekszik. Baljan kovér unokatestvére, Madhaerios l,
aki néha idegesen fintorgatja az orrat. Bal szélen egy
alacsony holgy il, 6 Ikhtiyani Dunyazad, Kallamehr
leggazdagabb embere. Carolina jobbjan egy Osi arc-
éld, tindoklo holgy, Csondes Sige foglal helyet, mig
jobb szélrdl Asiah Albudur, a szigoru tekintetd bird
zarja a sort. Kallamehr 6t legfontosabb emberével
allsz szemkozt!
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Meghajoltok, és Lady Carolina gyorsan elmagyarazza
a szituaciot. Kallamehr varosa védtelen most, hogy a
hadsereg sok mérfoldnyire északra tartézkodik. Egy
hirndk érkezett a keleti hatarvidékrdl, és elmondta,
hogy a falvak elhagyatottak. 0gy tlnik, keleti iranybol
egy hadsereg masirozik a varos felé — valoszintlleg a
Kulak szigetek barbarai azok. Egy lovast kell kikiil-
deni azonnal, hogy visszahozza az északra kikiildott
sereg egy részét. Ekdzben a varost is meg kell véde-
ni valahogyan. Carolina elmondja, hogy kiralyi baj-
noka, a déli foldek legvakmerdbb harcosa, Ramedes,
a Gyozhetetlen éppen egy Osi ereklye utan kutat va-
lahol. A lady felemliti eddigi héstetteiteket, és kéri,
hogy segitsetek neki — mellyel az egész tartomany
megbecsiilését is kivivnatok —, és vallaljatok el a varos
védelmének megszervezését. Lehet, hogy a szamotok
csekély, de a diadal annal fényesebb lesz.

Es most lapozz!
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1.

Hogyan is utasithatnal vissza egy ilyen felkérést?
A masik tiz kalandozé is azonnal jelentkezik. Szin-
te egyszerre ajanljatok fel szolgalataitokat Lady
Carolinanak. Mindnyajatok szamara itt a lehetdség,
hogy egyszerli vandor kalandozobol igazi hdssé valja-
tok — a legendak rettenthetetlen hésévé! Figyelemmel
hallgatjatok, amint az 6t fénemes a terveket ismerte-
ti. Egyik6toknek az északi hagokhoz kell lovagolnia,
és értesiteni a hadsereget, egy masikotoknak kelet
felé kell vennie az utiranyt, és felderiteni az ellen-
ség hadmozdulatait. A tobbieknek itt kell maradniuk
Kallamehrben, és minden erejiikkel és tudasukkal
azon kell lenniiik, hogy a varos védelmét megszervez-
zék. Melyiket valasztod?

Jelentkezel, hogy északra

lovagolj a hadseregért? Lapozz a 92-re.
Jelentkezel, hogy keletre
menj kémkedni? Lapozz a 104-re.

Itt maradsz, hogy védelmezd
a varost? Lapozz a 288-ra.




2.

Megfogod Mema ragacsos kezét, és visszasétaltok a
lovadhoz. Vissza kell vinned 6t a sziileihez. Mema el-
mondja, hogy ismeri a falujukba vezeto utat. Az ugyan
ellenkez0 iranyba esik, mint amerre menni akarsz, de
igazan nem lenne h6sh6z méltd cselekedet csak ugy
itt hagyni védteleniil egy kislanyt. Nem is beszélve
arrol, hogy még mindig ragacsos massza boritja. Ha
ugy dontesz, hogy lemosod rola a ragacsot, lapozz a
170-re. Egyébként lapozz a 396-ra.

A
Yy




3.

Ahogy haladsz, a kristalytalaj egyre jobban megszilar-
dul a labad alatt, és enyhén emelkedni kezd. Egyre
tobb ektovult suhan sikoltozva a levegében. Egy kra-
ter peremére érsz. Az 6blds, tal formaja krater tikor-
sima aljan aranyhomok csillog. Ha lemész a kraterbe,
lapozz a 103-ra. Ha inkabb itt varsz, hatha torténik
valami, lapozz a 330-ra.
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4.

Fourga a gog és biliszkeség istene, amelybdl (ugy ta-
nik) az itteni papjainak is alaposan kijutott! Az Oreg-
ember, aki beengedett a templomba, tet0tdl talpig
hiivésen végigmér, de nem szol egy szot sem. A f6-
paphoz vezetnek. A rancos, aszott dregember ugy néz
rad, mint egy gusztustalan varangyra. — Széval egy
maganyos kutya most ismét arnyat mer vetni a kiisz6-
bilinkre! — veti oda a korahoz képest meglepden erds
hangon. — Bizonyara gondod lesz ra, hogy kitiritsd a
hatizsakodat a szamunkra, he? — Ha egyetértesz, és
kitirited nekik a zsakodat, lapozz a 15-re. Ha ezt meg-
tagadod, lapozz a 390-re.

5.
Eszaknak lovagolsz a hegyek felé. Szaraz, kifehéredett
flives térségen at vezet az utad. Nincs semmilyen 6s-
vény, és a fi alatt gédrok és kerékvagasok rejtéznek.
Térkép, jelzés, vagy jol lathato tajékozdodasi pont hia-
nyaban fogalmad sincs, hogy a jo iranyba haladsz-e.
Minddssze annyit tehetsz, hogy bizol a jo 0sztonod-
ben, és gy mész, hogy mindig a bal oldaladon legyen
a nap. Végil felkapaszkodsz egy hegytetlre, és kor-
benézel. A fuves térség lassan eltlinik. A szived Osz-
szeszorul, amikor csupasz, kietlen foldeket pillantasz
meg mindenfelé, szinte ameddig a szem ellat. Aztan
a siksag kozepén észreveszel valamit. MegeroOlteted a
szemed — az a kis potty talan egy kunyho vagy valami
egyéb civilizalt hely lehet. Megsarkantyuzod a lovad,
és levagtatsz a lejtén. Néhany ora lovaglas utan kiérsz
a kietlen siksagra. Rémiilten veszed észre, hogy a szél
egyre er0sebben fuj. Nincs ndvényzet, ami megkot-
hetné a port és homokot, mely igy hamarosan felh6-
ként kezd Orvényleni korilotted, eltakarvan minden-
féle kilatast. A lovad agaskodik, nyerit. Lekaszalodsz
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a nyeregbdl, de az egyik labad beakad a kengyelbe.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 77-re. Ha nincs szerencséd, lapozz az 54-re.

6.
Ahogy megrohanod, a Troll kihuzza a facsemetét a
lyukbol, és bunkdként hasznalja ellened.

Troll UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha legy6zted, lapozz a 207-re.

7.

Ugy tlnik, az életed hatralévl részében mar le sem
fogsz szallni a nyeregbdl. Az idGjaras az évszakhoz ké-
pest meglehetdsen paras, nyirkos, és az idonként ke-
let feldl fujo szelek sem tul kellemesek; valami blidds,
émelyitéen édeskés szagot hoznak. Az ut hatalmas
sziklak kozott vezet, balrdl pedig egy barazdalt, hasa-
dozott hegyoldal emelkedik. Kicsit elorébb egy kialld
sziklara épiilt telepiilést veszel észre. Furcsa mddon
semmilyen flist nem szall fel a kéményekbdl. Koze-
lebb érve latod, hogy kiilonféle targyak hevernek sza-
naszét az uton: cipok, tanyérok és kiilonbo6zo szersza-
mok. Leszallsz a nyeregbdl, és évatosan megkozelited
a falut. Az utcak koszosak, elhagyatottak, mindenféle
hulladék boritja 6ket. Sehol sem talalsz embert. Jobb
kéz feldl az egyik hazbdl azonban halk, kopogd han-
got hallasz. Mit teszel?

Megnézed, mi ez a kopogas? Lapozz a 349-re.
Atkutatod a bal oldali hazakat? Lapozz a 128-ra.
Elhagyod a falut, és

tovabblovagolsz? Lapozz a 22-re.
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8.

Felnyitod a varazsamulettet, €s kiszeded beldle a n6-
vényeket. A szadba tomkodod Sket. Elfacsarodsz az
izikt6l, de a testedben szétterjed0 melegség karpotol.
Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy megetted a nové-
nyeket. Ha most megvizsgalod a szanaszét hevero tar-
gyakat, lapozz a 87-re. Ha elindulsz a kodben, lapozz
a 116-ra.

9.

Szinte azonnal mély alomba zuhansz. Egy fekete ko-
penyes alakrdl almodsz. Az alak f6lotted lebeg, majd
lassan rad ereszkedik. Hatraveti fejérdl a csuklyat, és
a kocsmaros kovér, vidam arca bukkan fel alola. Kar-
mos kezeivel azonban az arcahoz nyul, és lassan letépi
rola a hust, mintha csak valami maszk lenne. A maszk
mogil Feketehomok Sophia arca tlinik el8. Aztan az
0 vonasait is leszaggatjak, és maris apad éles tekinte-
tével talalkozol! A karmos kezek hangtalanul dolgoz-
nak, ujabb és ujabb arcokat fednek fel, és tépnek le,
Madhaeriosét, Carolinaét, Dunyazadét, és még sok
mas, altalad ismert emberét. Aztan megallnak egy pil-
lanatra. Az utols6 maszkot is letépték. A sajat arcod
néz le rad. Jeldlj be egy id6kockat, és lapozz a 28-ra.

10.
Mikézben te még a f6ldon lihegsz a megprobaltatas-
tol, Ramedes magaban morog, és megvonja izmos
vallait. — Egyszerlien nem értem a dolgot — mond-
ja, és megrazza bikafejét. — Harom hoénappal ezel6tt
a Lady megbizott ezzel a kiildetéssel... hogy hozzak
vissza egy értékes varazstargyat. Erémon felil telje-
sitettem, mindent megprobaltam, hogy megtalaljam
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a targyat... és erre mi a jutalmam? Elkabitottak, meg-
vertek, €s bezartak ide, ehhez az ocsmany szornyeteg-
hez. Castisnak hala, sikeriilt elrejtenem a targyat ezek
eldl a gyava, kétszinli alakok eldl. Es most megyek,
és atadom Lady Carolinanak. — Raddbbensz, hogy
Ramedes nem is tud a Lady halalarol. Finoman elme-
séled neki a szomoru hirt. Ramedes 6kolbe szoritja a
kezét, és felkialt: — Ezt meg fogom bosszulni! Mégpe-
dig most! — Felpattan, kikap egy faklyat fali tartojabol,
és nagy lendiilettel megindul a sotét folyoson. Kove-
ted 6t ki az épliletbdl, at az udvaron, egészen egy kut-
hoz. Ott Ramedes megall, lenyul a viz ala, és el6huz
egy bérzacskét. — Ugy vélem, benned megbizhatok —
mondja, és a kezedbe nyomja a zacskot. — En most
megyek, és leszamolok az aruloval, aki meggyilkolta
Lady Carolinat. Ezt 6rizd meg, és ha meghalnék, add
at Kallamehr 0j uralkodojanak. — Ezekkel a szavakkal
sarkon fordul, és elindul a var kapujanak iranyaba.
Ha koveted Ramedest, lapozz a 224-re. Ha elbujsz
az istalloban, és kivarod, hogy mi torténik, lapozz a
359-re.

11.

Letépsz egy csikot a takarodbol, és beletlizod a le-
veleket. Lecsapsz egy kisebb agat egy kozeli fardl, és
korétekered a levéllel toltott rongyot. Szorosan meg-
kotod. Ha ugy dontesz, hogy most meg is gyujtod a
jheera faklyat, lapozz a 34-re. Ha lelovagolsz a hadse-
reghez, Ggy, hogy nem gyujtod meg a faklyat, lapozz
a 368-ra.
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12.

Beljebb nyomulsz az erdd szive felé. A fak egészen
kézel néttek egymashoz, szinte kizarnak minden
napfényt. A talajt puha, rothadé levélszényeg boritja.
Csak lassan tudsz haladni ezen a szivacsszerd tere-
pen. A levegg fulledt és paras, nemsokara lihegni kez-
desz még a sima gyaloglastdl is. Rettenetesen faraszto
ilyen korilmények kozott a haladas. Orakig tart ez a
fullaszté kiizdelem az elGrejutasért (vesztesz 1 ELET-
ERO pontot). Az Osvény aztan kettéagazik. Ha jobbra
mész, lapozz a 366-ra. Ha balra, lapozz a 273-ra.

13.

A f61ldon hever6 6kor szornyl modon mault ki: valami
szirkés, kocsonyaszerli anyag marta magat a testébe,
mely elemésztett mindent, amit beboritott. Akarat-
lanul is hanyingered tamad, és elfordulsz a szérnyd
latvanytol. Eszreveszel valamit a fiiben — egy rézsaszin
targyat, amely mintha valamiféle lapos, felforditott
tal lenne. Kivancsian felemeled, és rajossz, hogy ez
egy maszk. Amikor megforditod, elall a 1élegzeted a
meglepetéstdl. A sajat, puha viaszb6l formazott arcod
bamul rad vissza! Osszetorod a maszkot, és mérgesen
bevagod a fak kozé. Lapozz a 139-re.
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14.
A gyomrodban éles fajdalmat érzel. A nehéz, nyulds
1é mar a torkodon is nehezen csuszott le, gyomrodban
pedig kezd megszilardulni. Oklendezni kezdesz, és
heves remegés fog el. Aztan a foldre rogysz, ahonnan
nem kelsz fel tobbé. Kalandod itt véget ér.

15.
Fourga papjai nem szoktak ilyen arrogansak lenni. De
nincs mit tenni; kipakolod az 6sszes felszerelésedet a
templom padlodjara, kivancsian varva, vajon melyiket
valasztja az 6reg bolond. Ha nélad van az Arany Okdl,
lapozz a 73-ra. Ha nincs nalad, lapozz a 379-re.

16.

Mema sikitani kezd, amint a felhd felemelkedik, és
fekete fatyolként lebegve felétek tszik a levegOben.
Panik lesz urra rajtad, amikor valami er6teljesen meg-
rant a csipdd kornyékén. Mema majdnem lepottyan,
ahogy vadul megforditod a lovadat, és vagtazni kez-
desz visszafelé. Amikor mar azt hiszed, hogy biztonsa-
gos tavolsagra jutottal, kemény, fémes ztugast hallasz.
Osszeszeded minden batorsagodat, és hatrapillantasz:
a fekete felhd mar egészen kozel van. Egy pillanat
mulva mar be is borit a s6tétség. Lapozz a 336-ra.
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17.

Az 6svény lejteni kezd, és elGrejutva folyoviz zajat hal-
lod egyre hatarozottabban. Kis id6 mulva el is éred a
gyors sodrasu folyot. Hirtelen zOrgést hallasz a szem-
kozti partrol. Egy hatalmas, undorité Troll csértet a
novények kozott, a folyd mentén. Egy zold, még é16
facsemetét vonszol maga utan. Ha attszod a folyot, és
megkiizdesz a Troll-lal, lapozz a 233-ra. Ha van szam-
szerijad, és egy nyilat akarsz a Trollba ereszteni, la-
pozz a 147-re. Ha csdndesen megvarod, amig a Troll
elhalad, lapozz a 180-ra.

18.

Tiz kormoddel kétségbeesetten felkapaszkodsz a fa-
lon, kézben magad mogott hallod a quagrant undo-
ritd sziircsolését. Kis id6 mulva Ramedeshez hason-
l6an te is a racsozaton csiingsz. Ramedes azonban tal
faradt — s6t valoszintleg el is kabithattak —, igy neked
kell kinyitnod lentrdl a csapodajtot. Felcsapod a racsos
ajtot, és éppen fel akarod huzni magad, amikor egy
csizmas lab tapos az ujjaidra. Felkialtasz fajdalmad-
ban, és lezuhansz ... egyenesen bele az alattad tatongo
fortelmes torokba. A kalandod itt ér sz6rnyu véget.

19.
Kallamehr kevesebb, mint egy napi lovaglasra van
csak, ezért ugy dontesz, hogy a nagy sietségben van
egy kis idod a lovad szamara is. Az istallomester 1
Aranyat kér a szolgalataiért (huzd le a Kalandlapod-
rol), cserébe a lovad jollakottan és kipihenten var rad.
Miel6tt még elindulnal, Barolo atad egy kis csomagot.
—Fogadd el ezt a kis csecsebecsét, hogy legyen valami
a kardod mellé —mondja. Kibontod a csomagot, és egy
kis csuklopajzsot talalsz benne. Mintha kimondottan
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a kardod mellé tervezték volna — tokéletes kiegyen-
sulyozottsaga 1-gyel noveli az UGYESSEGEDET. Ha vi-
szonzasul valamit Barolonak ajandékozol, lapozz a
134-re. Ha nem, megk6szondd az ajandékot, bucsut
intesz régi mesterednek, és utnak indulsz. Jel6lj be
egy id6kockat, és lapozz a 290-re.

20.
Nem birod tovabb visszatartani a lélegzetedet. Az ola-
jos, fekete viz a tiidédbe aramlik, és a csapok végez-
nek aldozatukkal.

21.

Tovabbmenvén az aljnévényzet atnyulik az 6svényen
is, igy egyre nehezebb az el6rehaladas. Csak kemény
munkaval tudod atvagni magad (vesztesz 1 ELETERO
pontot), de végiil kiérsz egy tisztasra, ahonnan két
masik 6svény indul. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz
a 366-ra. Ha a jobb oldali 6svényen folytatod az uta-
dat, lapozz a 221-re.

22.

Elhagyod a sziklara épilt falut, és tovabblovagolsz
az uton. Néhany mérfold megtétele utan ismét egy
faluhoz érsz, am ez is ugyanolyan elhagyatott, mint
az el8z8. Atkutatod, de itt sem talalsz semmi magya-
razatot a hirtelen elnéptelenedésre. Szemmel latha-
téan kiizdelem folyt — torétt butorok, labnyomok az
utca kavargd poraban, de semmi jele vérontasnak, és
egyetlen holttestet sem latsz. A kildetésed az volt,
hogy fedezd fel az ellenség gyenge pontjait, de idaig
csak egyre tobb rejtéllyel talalkoztal. Jeldlj be egy id6-
kockat. Ha folytatod az utad kelet felé, lapozz a 91-re.
Ha inkabb megfordulsz, és visszamész az aton, lapozz
a 223-ra.
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23.

Eszrevétleniil a zsebedbe cstsztatod a cetlit. Kézben
feszilten figyelsz Dunyazadra, aki éppen azt magya-
razza, hogy a legjobb az lesz, ha az utat kéveted. Bar
igy kerul6t kell tenned, mégis sokkal gyorsabban
tudsz mozogni, mintha csak ugy atvagnal a féldeken.
Amikor az eligazitasnak vége, és magad vagy, elGve-
szed a cetlit, és elolvasod. Ez all rajta: Vigyazz! Ezer
szem figyel. — Lapozz a 140-re.

24.
Nem konnyd dolog ar ellen uszni. Vegil kikiizdéd
magad a folyo szélére, és azott patkanyként maszol ki
a vizbdl. Lerazod magadrdl a viz egy részét, és meg-
probalkozol az alaguttal. Lapozz a 362-re.

25.

Eppen le akarod tekerni a kotelet az egyik tet0diszrol,
amikor egy Ort pillantasz meg a falon. Még nem vett
észre ugyan, de egyenesen feléd masirozik. Ha gyor-
san a tet0hoz lapulsz, abban a reményben, hogy nem
vesz észre, lapozz a 272-re. Ha van nalad szamszerij,
és le akarod 16ni az Ort, lapozz a 39-re. Ha sietve le-
csuszol a kotélen az udvarra, lapozz a 99-re.



p——
pa——

\\xg \m N

\



26

26.
Mar j6 par 6raja lovagolsz, amikor kénytelen vagy
megallni, mert az Ut menti bokrok kéziil egy szakadt
ruhat viseld ember tamolyog ki eléd az tutra, és ott
Osszeroskad. Leszallsz a nyeregbdl, hogy megnézd, mi
a baja. Kapkodva szedett, zihalo 1¢legzetvételek koze-
pette elmondja, milyen szerencsétlenség érte.

— En, a legendas Tasbadh, nagy cselekedetek vég-
hezvivéje, a gonosz pusztitdja, az igazsag keresdje
hirtelen a Halallal talaltam szembe magam. Soha
nem Kkellett volna magamra vonni S6tét Jester harag-
jat azzal, hogy keresztiilhuztam gonosz terveit. Ami
igaz, a folddel tettem egyenlové a palotajat, és kiliz-
tem ocsmany szolgait ebbdl a vilagbol. Micsoda os-
tobasag volt azt hinni, hogy ezzel végleg leszamoltam
a velejéig gonosz lénnyel. Még amikor a romok kozil
sétaltam ki, éreztem, hogy rosszindulatanak csapjai at
akarnak fonni. Az életem legnagyobb szerelmén ke-
resztll allt rajtam bosszut, azon, akiben feltétel nél-
kil hittem. Halalvarazslata itt liiktet a testemben, és
meég az én vasegészségem sem tud sokaig ellenallni
neki. Az egyetlen reményem a Gebaani Gyogyito, de
hat élelem nélkil nem tudok utra kelni — és még a
Gyogyito sem dolgozik ingyen, igy hat én, Foraznak
Végzetének Hordozoja, meghalok, ha nem konyoriilsz
rajtam négy Aranytallérral! — A fejét faradtan a valla-
ira hajtja, és fajdalmasan felzokog. Jel6lj be egy id6-
kockat! Mit teszel?

Megadod neki a pénzt

és az élelmet, amit kért? Lapozz a 177-re.
Sorsara hagyod,
és tovabblovagolsz? Lapozz a 308-ra.

ElGszor kikérdezed? Lapozz a 88-ra.
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27.
Ugy tlnik, a hintdé az egyetlen eszkdz, amelynek se-
gitségével elkeriilhetsz errdl a vidékrdl. De hogyan
jutsz el a hintdig? Ha felveszed a Begyjt6é képenyét,
kezedbe veszed a selyemzsakjat, és ugy kozelited meg
a hintot, lapozz a 212-re. Ha megkiizdesz a Kristaly-
szellemmel, lapozz a 179-re.

28.

Felriadsz az almodbdl. A szobaban sird, fanyar szaga
fiist gomolyog. A fiiston at latod, hogy az ajtd korvo-
nalai vOrdsen izzanak. A lepedét az arcod elé szoritod,
és a kitort ablakhoz botorkalsz. Kinyitod, és rémiilten
h6kolsz hatra. Odakint egy fekete csuklyas arnyalak
lebeg. A csuklyaja alol a hatad mogott izzo ajto fénye
tiikr6z6dik vissza ezer vOrdsen csillogd dragakdoként.
A fiiledet hangos ztgas tolti be. Okloddel az alak felé
utsz, mire az villamgyorsan felfelé libben, és eltlinik.
Mit teszel?

Az ajtéhoz rohansz? Lapozz a 61-re.
Kimaszol az ablakon? Lapozz a 304-re.
Valami mas menekiilési utat
keresel? Lapozz a 167-re.
29.

Ahogy iilsz, és varsz, az almossag egyre jobban el-
hatalmasodik rajtad. Amikor felébredsz, a nap mar
ereszkeddben van. Jeldlj be egy idOkockat. Barki is
maszott be a kunyhdba, vagy maszott ki beldle, biztos,
hogy elmulasztottad. Ugy dontesz, nem vesztegeted
tovabb az id6det. Ha atsétalsz a kunyho alatt, lapozz
a 254-re. Ha fel akarsz maszni az egyik labon, lapozz
a 202-re.
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30.

Amikor k6zlod, hogy bemennél, az 6rok ismét elalljak
az utadat. Masodszor is azt tanacsoljak, hogy majd
masnap gyere vissza. Letagadjak, hogy pénzt kaptak
volna tOled. Ha még t6bb Aranyat adsz nekik, ird
le a szamot a Kalandlapodra, és lapozz a 327-re. Ha
mérgesen kirantod a kardodat, lapozz a 210-re. Ha
felhagysz a probalkozassal, és visszamész a varosba,
lapozz a 130-ra.

31.
Neézd meg, milyen névények voltak a varazsamulett-
ben (fel vannak irva a Kalandlapodra). Minden betd
helyébe ird az alabbi listaban lathatéo megfeleld sza-
mot. Aztan szavanként add Ossze a betlik helyére be-
irt szamokat. Ha abban a sorrendben veszed a szava-
kat, ahogyan leirtad Oket, és igy egymas mellé leirod
a harom eredményt, egy haromjegyli szamot kapsz.
Lapozz arra a fejezetpontra.

P=0 A=1 T=2 E=1
U=2 H=0 M=3 Q=4

Ha akarod, el is menekiilhetsz — lapozz a 335-re.
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32.
Az O6svény a fak kozott huzodik. Egy egész oran at
koveted, mikor végre egy elagazashoz érsz, ami meg-
tori az eddigi monotoniat. Ha jobbra mész, lapozz a
123-ra. Ha balra, lapozz a 312-re.

33.

Reményteleniil kiizdesz az agyadat megszallo rémla-
tomasok ellen. I'ng érzed, mintha vér helyett olvadt
fém folyna az ereidben. Ezen az éjjelen sem pihensz.
CsoOkkentsd 2 ponttal az ELETERODET €s 1 ponttal az
UGYESSEGEDET. Masnap reggel faradtan bucsut intesz
Barolonak, elhozod a lovad az istallobodl (a lovasznak
1 aranyat kell fizetned), és ismét uton vagy. Jelolj be
egy id6kockat, és lapozz a 290-re.

34.
A taplodbdl szikrat pattintasz a faklyara. A szévet felpa-
razslik. Nemsokara felszall a jheera kesernyés illata. Ily
modon el6késziilve, eldrelovagolsz. Lapozz a 368-ra.
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35.

Mema kétségbeesetten kapaszkodik, ahogy vagtaba
kezdesz. Amikor megkozelited a keritést, a hatalmas
kapu kitarul. Egy aggodo falubeli jon eléd, és beki-
sér. Mema leugrik a 10rol, és a sziilei karja k6zé veti
magat. Nem vesztegeted az id6t azzal, hogy elmagya-
razd az embereknek, milyen veszély leselkedik rajuk.
Mindenki gyorsan Osszecsomagolja a holmijat, és
menekiilnek, amerre latnak. Végiil egyediil maradsz
az elhagyatott faluban. A hatalmas, fekete sereg mar
a latohataron van, lassu, de toéretlen tempoban hom-
pOlyog eldre a volgyben. Ideje megszervezned a sajat
menekilésedet. Lapozz az 53-ra.

36.
Egy edényformaja kraterben landolsz. A kiilénos él-
mények hatasara szinte mozdulni sem tudsz. Latod,
amint hat kristalyharcos maszik at a krater peremén.
Hatalmas kalapacsaikkal egyenesen feléd tartanak.
Ha nalad van a kardod, lapozz a 201-re. Ellenkezo
esetben lapozz a 168-ra.






37-39

37.

VisszahOkolsz, amikor a szekrényben egy zdldes, nyal-
kas tomeget pillantasz meg. A 1ény egy keskeny csovet
tart a szajaban, melynek a vége egyenesen az arcodra
iranyul. Ahogy jobban megnézed, rémiilt tekintetet
latsz a szemeidbe meredni. Ez nem egy gonosz lény,
csak egy kislany, akit tet6tdl talpig beboritott valami
z6ld, ragacsos massza. Biztatéoan a kislanyra moso-
lyogsz, mire G, felismervén, hogy nem akarsz neki ar-
tani, leengedi apr6 fuvocsévét. Finoman benyulsz, és
elveszed, majd zsebre rakod a fuvdcsovét, hogy az ne
okozhasson semmi bajt. — Hat te ki vagy? — kérdezed
a kislanyt. Lapozz a 315-re.

38.
Kirontasz a fak koziil, majd visszahOkolsz, amikor
radébbensz, hogy egy volgyszurdok peremén allsz.
Rémiilten pillantasz le a mélybe, amikor érzed, hogy
a hegyoldal leomlik a labad alatt. Kétségbeesetten
hadonaszol korbe-korbe a kezeddel, mikdzben egyre
gyorsabban zuhansz lefelé, a halalod felé. Szerencsé-
re azonban sikeriill megragadnod egy kiallo gyokeret.
Erfsen a szakadék falanak tit6dsz (vesztesz 2 ELETERO
pontot), de eredményesen megkapaszkodsz. Egy kis
er6lkodeéssel sikertil felhiznod magad a szakadék szé-
lére. A foldre rogysz pihenni egy kicsit. A feketeruhas
alak ezalatt nyomtalanul felszivodott. Lapozz a 139-re.

39.
Gyorsan felhuzod az ideget, és betdltesz egy nyilvesz-
szOt. Varsz, amig az Or kOrvonalai tisztan kirajzolod-
nak a hold el6tt. Dobj két kockaval! Ha az eredmény
kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 118-ra. Ha az
eredmény ugyanannyi vagy nagyobb, mint az UGYES-
SEGED, lapozz a 84-re.



40-42

40.

Halkan a krater masik oldalara lopodzol. Nem mesz-
sze t6led egy, két ektovult vontatta, kristalyhinto all,
mellette egy tiirelmesen varakozo kristalyszellemmel.
Elbujsz egy kristaly halom mogé, és varsz, amig a Be-
gyijt6é fel nem bukkan. Ha most elGugrasz, és rata-
madsz a kardoddal, lapozz a 85-re. Ha el6bb megmu-
tatod magad, lapozz a 154-re.

41.

Két kézzel megmarkolod a kardodat, és korbepor-
diilsz, mintha kaszalnal. Két pap elteriil, a tobbi-
ek pedig hatrahuzdédnak. Az ajto felé igyekszel, de a
papok botjaikkal elalljak az utadat. Kétségbeesetten
kiizdesz, de sajnos tul sokan vannak. Egyre tobb bot-
utés csattan a fejeden. Az egyiktdl hirtelen elsotétedik
el6tted a vilag.

42.

A darazsakkal a nyomodban levagtatsz a folyoig, majd
hangos csobbanassal a habok kozé ugratsz. Sajnos a
vizbe érkezéskor kiesel a nyeregbdl, és a jheera faklya
is kialszik. Vadul kapalddzol, hogy a felszinen maradj,
de a darazsak korilvesznek. Kénytelen vagy lebukni a
viz ala, és odébb uszni. De a te lélegzeted sem tarthat
Orokké. Amikor lihegve a felszinre bukkansz, ismét
koérilzsongnak a darazsak... Lapozz a 336-ra.




43-44

43.
Felpattansz az emelvényre, és szembefordulsz a négy
fonemessel. Elkezded magyarazni, mi tortént, hogyan
vezette félre Gket egy aruld — de egy éles kialtas szakit-
ja félbe a mondandodat. — Vigyazz, gyilkos! — kialtja
Luthaur, és kivont karddal rad ront. A nemesek visz-
szahuppannak diszes székeikbe. Védened kell magad
Luthaur vad tamadasa ellen.

Luthaur UGYESSEG 8 ELETERO 17
Ha megkapod az elsé sebet a kiizdelem soran, lapozz a

143-ra. Ha sebesiilés nélkiil tudod legy6zni Luthaurt,
lapozz a 169-re.

44.

Halalosan faradt vagy, mégsem tudsz aludni. Eszed-
be jut, mit mondott Sige az amulettrdl. Ha viseled,
nem kell sohasem aludnod. Ki gondolta volna, hogy
egyszer ez a hatranyodra is valhat? A tested igazi pi-
henésért kialt, a tudatod lassan kezd elhomalyosulni
az alvashianytol. Ha ugy dontesz, hogy leveszed az
amulettet, hatha ugy mar fogsz tudni aludni, lapozz a
382-re. Ha nem igy teszel, lapozz a 278-ra.



45-47

45.
A fortelmes izl folyadék lassan csuszik le a torkodon.
A serlegnek ddlsz, és mélyeket 1élegzel. Ha az ,,Arahl”
felirata varazsitalt ittad meg vagy adtad a léhez, la-
pozz a 14-re. Ha a ,,Zazzaz” feliratu varazsitalt ontot-
ted hozza, lapozz a 90-re. Ellenkez0 esetben lapozz a
68-ra.

46.
Villamgyorsan jobbra hemperedsz, kozben a hatad-
dal érzed, merre fekszik a kardod. Ahogy befejezed a
mozdulatot, mar oda is nyulsz, és a penge megvillan a
kezedben. Epp idejében, hogy kivédd az elsd csapast.
Az ellenfeled egy Sotét Elf. Két masik tarsa egy kicsit
tavolabb leselkedik.

Els¢ Sotér Elf UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha legy6zted, lapozz a 120-ra.

47.

Dunyazad eloreddl a székében, és rad bamul. Aztan
felall, és a koporsdhoz lép. Var egy pillanatig. — Tu-
dom, mit akarsz bebizonyitani — mondja hlivosen,
de ugyan mit nyerhettem volna én, egy olyan ember
halalabol, aki jol képviselte az érdekeimet? — Ezek-
kel a szavakkal lehajol, és finoman megcsdkolja Lady
Carolina fako kezét. Néma cséndben figyel mindenki.
Minden szem Carolinara szegezddik, de a kéz szine
nem valtozik. Dunyazad az 6rokhoz fordul, és csén-
desen megszolal: — Tartoztassatok le ezt a szemtelen
fickot. — Miel6tt még megmozdulhatnal, az 6rok lete-
pernek. Lapozz a 355-re.



48-49

48.

Csatlakozol a Murkuronokhoz, és te is az ajtonak fe-
sziilsz. A negyedik Murkuron hirtelen elkialtja magat:
— Isbech Pinzha! — A tarsai elugranak az ajtotdl. Te
is igy teszel. Az ajtd kivagodik, és zOmok, hiillészerd
lények 6z6nlenek be a szobaba. Egy villanas, majd egy
erds ho fuvallat, és amikor kinyitod a szemed, a pad-
16n Gsszeégett Kokomokoak tetemeit pillantod meg.
A Murkuronok felpattannak, és berohannak az ajton.
A varazsl6 udvariasan feléd biccent, majd 6 is csatla-
kozik a tarsaihoz. Végigrohannak el6tted az alagtton,
hogy aztan masodpercekkel késobb kialtozva jojjenek
vissza. Félrehtizodsz eldlik, ahogy elrohannak mellet-
ted, majd — kissé idegesen — te is elindulsz az alag-
utban, amely egy nagy terembe torkollik. Lapozz a
82-re.

49.
Amikor elmagyarazod nekik, hogy téged Lady
Carolina személyesen bizott meg a feladatoddal, az
orok felvonjak a szemoldokiiket, és tet6tol talpig vé-
gigmérnek. Egyikiik megfordul, és eltinik a palota-
ban, de a masik még mindig elallja az utadat. Kis id6
mulva megjelenik az els6é 6r. — Most mindenki Lady
Carolina temetésének el6késziileteivel van elfoglalva.



50

Azt javasoljuk, gyere vissza holnap ... és el6bb vegyél
egy kiadés fiird6t, ha be akarsz ide jutni. — Ha meg aka-
rod vesztegetni az Groket, ird fel, mennyi pénzt szansz
erre, és lapozz a 387-re. Ha kirantod a kardodat, és eré-
vel akarsz bemenni, lapozz a 210-re. Ha egyikkel sem
probalkoznal, megfordulsz, és visszamész a varosba —
lapozz a 130-ra.

50.

A né felkacag, a latomas pedig eltlinik a kezei koziil.
—Nem, én nem 0 vagyok, bar ismerem az urat. O volt
az utolsé latogatom, és az ¢ latomasa is hasonloé volt
a tiédhez. Az én nevem Aletheia. — Mikdzben beszél,
finom nyomast érzel a valladon. Odafordulsz, és egy
hatalmas kigyot pillantasz meg. Megborzongsz, és
automatikusan felé nyulsz, hogy megragadd. A ki-
gyo azonban gyorsabb nalad. Egy szempillantas alatt
a nyakad koré tekeredik. — Hat akkor ismerd meg
Caduceust — szo6lal meg a né. Lapozz a 307-re.




51-52

51.

El6huzod a szamszerijadat, és betdltesz egy nyilvesszot.
Nem tudod egészen tisztan kivenni a szOornyeteg kor-
vonalait, igy csak nagyjabol tudsz célozni. Szerencsére
az ideg kioldasanak kattanasat ocsmany uvoltés kove-
ti odalentrdl; megsebestilhetett, de biztos, hogy még
életben van. A kapaszkod6 ember fajdalmasan felnyog,
és latod, hogy a szoritasa enyhiilni kezd a racson. Ha
még egy nyilat 16sz a 1ényre, lapozz a 303-ra. Ha inkabb
megprobalod kinyitni a csapoajtot, lapozz a 162-re.

52.

Az emberek tobbsége mar régota halott lehet, mumi-
fikalodott arcukra 6r6k idékre ravésédott a fajdalom.
Amint a suttogas forrasa felé haladsz, a bal kezed bi-
zseregni kezd. Az egyik kristalyszoborban Sige ismerds
arcvonasait pillantod meg. Koézel hajolsz, igy tisztan
hallhatod suttogasat: — Szabadits meg! Segithetek ne-
ked Bythost legy6zni. Becsapott engem, és bezart ide
a tobbi kudarcot vallott tigyndke kozé. — Ha Osszeto-
rod a kristalyt, és kiszabaditod Sigét, lapozz a 286-ra.
Ha inkabb itt hagyod a fogsagaban, lapozz a 75-re.



53-54

53.
A fekete horda a nyomodban van. Tobb mérféldre van
még ugyan Kallamehrt6l, de maris mindent elemész-
tett, ami az utjaba kertlt. Bar fogalmad sincs, miféle
erd allithatna meg ezt az aradatot, mégis figyelmeztet-
ned kell Kallamehrt: az evakualas az egyetlen modja a
tulélésnek. Jeldlj be egy idokockat. Mit teszel?

Kallamehrbe lovagolsz? Lapozz a 129-re.
Megprobalsz még tébb informaciot
megtudni az ellenségrol? Lapozz a 325-re.

Megkeresed Enthymesist, a
varazslot (ha mond neked
valamit ez a név)? Lapozz az 5-re.

54.
A lovad vagtatni kezd, és téged is maga utan vonszol.
Egy id6 mulva a sok tit6deéstdl elveszted az eszmé-
letedet. Vesztesz 2 ELETERO pontot, €s jeldlj be egy
idokockat. Amikor magadhoz térsz, latod, hogy a ho-
mokvihar mar alabbhagyott. Lapozz a 98-ra.




55-56

55.

Ahogy benyulsz a zsakodba, és el6huzod a hal forma-
ja uveget, az ellenfeled hatral egy 1épést. Feléd nyujtja
a karjat, és felnyog: — Ne! Ne! Csak azt ne! —Te ra sem
hederitesz, és kihtizod a dugot. Az Givegbdl halk kun-
cogashoz hasonl6 hang hallatszik, és az ellenséges se-
reg imént még biiszke vezére razkodo, Oriilt kacagas-
ba kezd. Ha ismered a Repiil6 Villamot, és hasznalni
akarod, lapozz a 255-re. Ha el6rantod a kardodat, és
nekirontasz ellenfelednek, lapozz a 324-re.

56.

— Bolcs vagy, hogy meggondoltad magad — szolal meg
a f6pap. — Bar mar 6regek vagyunk, még mindig van
hatalmunk. Es most lassuk, mi van a hatizsdkodban. —
Ha nalad van az Arany Okdl, lapozz a 73-ra. Ha nincs
nalad, lapozz a 379-re.






57-58

57.

Hirtelen egy fekete képenyes arny ugrik a hatadra, és
mélyeszti beléd kormeit. Megperdiilsz, hogy lerazd
magadrol a tamadoddat, amikor valami a labadba szur.
Az ¢les fajdalom végigliiktet a testeden. 3 ELETERO
pontot veszitettél. Lerazod magadrodl az arnyat, és fel-
késziilsz a harcra. Ellenfeled hatracsapja a csuklyajat.
Egy hatalmas darazzsal talalod magad szemben, sok-
szorosan osztott szemei gonoszan csillognak. Rovar-
szery, szogletes mozdulatokkal tAmad rad.

Darazs Orgyilkos UGYESSEG 5 ELETERO 10

Ha nincs nalad a kardod, 2-vel csokkentened kell a
tamadoerddet, és nem tudsz végzetes csapast mérni el-
lenfeledre. Ha legyGzted az Orgyilkost, lapozz vissza
oda, ahonnan idelapoztal, és folytasd tovabb a kalan-
dot.

8.

Két ut vezet tovabb a tisztasrol, az egyik balra, a masik
jobbra. Eppen mikor elindulnal, megzérren mogotted
az egyik bokor. Egy hangyasz ront ki a bal oldalon
novo orchideak és gylszliviragok koziil, majd egye-
nesen a tisztas kozepén 1évo foldhalom felé veszi az
iranyt. Tiszta szivbdl jo étvagyat kivansz neki, és foly-
tatod az utadat. Ha mar harom szam van felirva a Ka-
landlapodra, akkor lapozz arra a fejezetpontra, amit a
harom szam egybeolvasva kiad. Ellenkezé esetben, ha
jobbra akarsz menni, irj fel egy l-est a Kalandlapodra,
és lapozz a 17-re. Hogyha balra mész, egy 2-es felirasa
utan lapozz a 388-ra. Ha valamelyik szam mar fel van
irva a Kalandlapodra, akkor a masik lehetGséget kell
valasztanod.



59-60

59.

Félregorgeted a hordot, és megmarkolod a csapodaj-
ton 1évo vasgylrlit. Amint felrantod a csapoajtot, két
kar nyulik ki alulrdl, és ragadja meg keményen a la-
badat. Lerantanak; végigbukdacsolsz egy kdlépcson,
és tompan a pince padldjara puffansz. Elsotétal el6t-
ted a vilag. Egy fejedre mért fajdalmas titéstdl térsz
magadhoz. Vesztesz 1 ELETERO pontot. A szad lan-
gyos borral van tele. Egy valdsagos borto kdzepén tilsz
(lehet vagy fél méter mély). Egy szakadt 6regemberrel
kertltél szembe, aki korat meghazudtolo fiirgeséggel
ismeét feléd sujt. A bortdl fuldokolva félreugrasz, majd
feltapaszkodsz. Védened kell magadat!

Oregember UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha legy6zted, lapozz a 222-re.

60.
Sikeriilt hatasos mdédon megoldani a Troll emészté-
si problémait — holtan fekszik el6tted a f6ldon. Nem
foglalkozol vele tobbet, megfordulsz, és folytatod az
utadat azon az Osvényen, mely a folydparton halad.
Lapozz a 133-ra.




61-63

61.

Sietve magadhoz veszed a felszerelésedet. Karomkod-
va veszed tudomasul, hogy az ajto zarva van. Megpro-
balod bertugni, mire az azonnal darabokra szakad. De
nem Orilhetsz sokaig atmeneti sikerednek: a nyitott
ajtoén hatalmas langnyelvek csapnak at, és egy pilla-
nat alatt ég6 rongybabava valtoztatnak. A kalandod
itt véget ér.

62.
A fegyvered lehetdvé teszi, hogy sebesiilést okozz a
harcosnak, aki azonban meég igy is igen kemény el-
lenfélnek igérkezik. Ellene nincs lehetGséged végzetes
csapasra.

Kristalyharcos UGYESSEG 11 ELETERO 13

Az els6 Kor utan elmenekiilhetsz, ha akarsz (lapozz a
346-ra). Hogyha legy6zted a Kristalyharcost, lapozz
a 398-ra.

63.

Zabot adsz a lovadnak, és nézed, ahogy eszik.Védelem
gyanant tiizet gyujtasz, és berendezkedsz éjszakara. A
fejed folott szikrazo csillagokat fiirkészed, kozben las-
san telnek az 6rak. Visszaemlékezel, mit mondott Sige
a varazsamulettr6l. Oriilsz neki, hogy alvas nélkiil is
kipihenheted magad. Hirtelen néhany arnyat veszel
észre, amint lopakodva kozelednek. Moccanas nélkiil
fekszel, mintha aludnal, de a kezed csak centiméte-
rekre tartod a kardod markolatatol. Ha varsz, amig a
tamadok mar majdnem rad vetik magukat, lapozz a
214-re. Ha felpattansz, még mielStt kdzelebb érhet-
nének, lapozz a 348-ra.



64-65

64.

Felpillantasz, és a fejed folott, a racson megpillantod
az apré bortonort, amint kacagva elOveszi zsebébdl a
kulcsokat, és letérdel a zarhoz. Gyorsan artalmatlan-
na kell tenned, ha valaha is ki akarsz keriilni ebbdl a
verembol. Ha ismered a Repiil6 Villamot, és hasznal-
ni akarod, lapozz a 259-re. Ha van nalad szamszerij,
és le akarod 16ni a bortondrt, lapozz a 186-ra. Ha van
nalad favocsd, és még nem hasznaltad, most megte-
heted — lapozz a 197-re. Ellenkez6 esetben lapozz a
352-re.

65.

Vad csatakialtassal nekirontasz. Az elsé csapasodat
kénnyedén félrecsapja, majd 6 is meglenditi a kard-
jat. Csak félig vagy képes haritani az iszonyatos erejl
utést. Ellenfeled sokkal képzettebb nalad — minden
csapasodat azonnal kivédi, a rad meredd acélos sze-
mekbdl pedig lehetetlen kiolvasni, mikor kévetkezik
az ové. Rovid kiizdelem utan térdre rogysz, képtelen
vagy ellenallni neki. — En leszek az ur ezen a f61dén,
mint ahogy én vagyok a M¢élység Ura is — kialtja.
— Nincs mar, aki megallithatna. — Es a kardja lecsap.




66-67

66.

Odakint mar sotétedik. A homalyban latod, amint
a falusiak egy éles, magas hangon beszélé személyt
allnak koriil, és hallgatjak. Valdszintleg valami bolcs
anyoka, esetleg valamiféle boszorkany lehet, mivel a
falusiak igen figyelmesen és odaadodan figyelik a be-
szédét. Aztan a nd hirtelen megperdiil, piszkos ke-
zével pedig egyenesen rad mutat. — O az! — rikoltja.
— A szarnyas hirnokrdl szolo profécia beteljesedett!
A MegmentOnk eljott, hogy megovjon minket a koze-
led6 aradattol! Mondd hat, hogy itt maradsz velink,
és ellizod tolink a gonoszt. — Ha beleegyezel az 6reg-
any0 kérésébe, lapozz a 208-ra. Ha kozlod vele, hogy
valami tévedésrdl lehet szo, lapozz a 160-ra.

67.

Belovagolsz Kallamehr kapujan. Végigiigetsz a Kova
utcan, mely egyenesen a palotahoz vezet. A palota be-
jaratanal két palotadr allja el az utadat. A palotadrség
az egyetlen fegyveres testiilet, mely a varosban maradt
a vész idejére. — Mit akarsz itt, paraszt? — mordul rad
az egyik. — Most nem kell segitség a konyhara. — Ettdl
a bardolatlansagtol meglepddsz. Lehet, hogy nem is-
mernek téged? Ha elmagyarazod, hogy életbevagoan
fontos kiildetést teljesitesz, lapozz a 49-re. Ha kiran-
tod a kardodat, és koveteled, hogy azonnal engedje-
nek be, lapozz a 210-re.






68-70

68.

A terem tulso végében flilsiketit6 csattanassal feltarul
az ajto, és Bythos 1ép be rajta. Ez nem az a Bythos, akit
egyszer mar megOltél: ez egy irtdzatos, tizendt méter
magas orias. Hatalmas, diszes kopenye vakitdéan szik-
razik, kemény, rosszindulatu pillantasatdl végigfut a
hideg a hatadon. Ha feldontétted a serleget, lapozz a
149-re. Ellenkezo esetben lapozz a 225-re.

69.

Mema sikitani kezd, amint a felh6 felemelkedik, és
fekete fatyolként felétek uszik a levegében. Panik lesz
urra rajtad, amikor valami erGteljesen megrant a csi-
po6d kornyékén. Mema majdnem lepottyan, ahogy
vadul megforditod a lovadat, és vagtazni kezdesz visz-
szafelé. Amikor mar azt hiszed, hogy biztonsagos ta-
volsagra jutottal, erSteljes, fémes zugast hallasz. Osz-
szeszeded minden batorsagodat, és hatrapillantasz: a
fekete felh6 saska méret, fekete darazsakbol all. A
darazsak koriilrajzanak benneteket. Felkésziilsz a ful-
lankok fajdalmas szurasara, de nem térténik semmi.
Feléled6 reménnyel tovabblovagolsz. Talan még sike-
ril megmentened a falubelieket, miel6tt a darazsak
megéerkeznének. Lapozz a 35-re.

70.
Vigyazva, nehogy észrevegyenek, koveted az ellensé-
get, amint végigdzonlik a foldeken. Mieldtt elérnék
a kovetkezo falut, a fekete felho felemelkedik a gya-
loghinté folil, elGrelebeg, és beboritja a teleptilést.
Kis id6 maulva a falusiak kigyalogolnak a kapun, és
szotlanul csatlakoznak a hatalmas sereghez. Hasonlo
dolog torténik az utba es6 tobbi faluval is, mig vé-
gil Kallamehr tlnik fel a lathataron. A kildetésed
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kudarccal végzodott — gyavasagod miatt nem tudtad
megakadalyozni a pusztulasat.

71.

Végigmeész a gyilokjaron, mignem elérsz ahhoz a pont-
hoz, ahol a fal a varral érintkezik. Innen csak egy ro-
vid ugras, és maris a var egyik épililetének enyhén lej-
to tetején talalod magad. Folotted a kézponti torony
magasodik; de a figyelmed az alant 1év6 dolgokra kon-
centralodik. Innen repiilt ki a szarnyas lény, bar nem
tudod teljes biztonsaggal megallapitani, hogy melyik
ablakbol. A var négy fallal veszi koril a varudvart. Az
épulet mindegyik falan egy-egy apré ablakot pillan-
tasz meg. Az épitmény varfalainak tetején hegyes csu-
csok és kodiszek vannak, igy van mihez hozzaerdsiteni
a koteledet. A kotélrdl leereszkedve aztan beleshetsz
az ablakon. Melyik fallal probalkozol el0szor?

A bal oldali hatso fallal? Lapozz a 397-re.

A bal oldali elsé fallal? Lapozz a 94-re.

A jobb oldali elsé fallal? Lapozz a 218-ra.

A jobb oldali hatso fallal? Lapozz a 340-re.
72.

Varatlanul krakogast hallasz a kozelbdl. A zorej felé
fordulsz, és egy zold ragaccsal boritott férfi arcat pil-
lantod meg. — Menekiilndd kell — mondja gyéngén
— Nekem, Enthymesisnek sem sikertilt elpusztitanom
a Maijem-Nosothot. Nekem mar kevés idO0m van hat-
ra, de te még megmenekiilhetsz. Ne menj koézel a ho-
mokhoz; az a pokol fenekére vezet! Siess, a szornye-
teg mindjart visszatér! — Ha visszasietsz az alagutba,
ahonnan jottél, lapozz a 230-ra. Ha a terem kozepe
felé igyekszel, lapozz a 263-ra.
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73.

Amikor az aranyszobrocska kigurul a csomagjaid ko-
zil, séhaj hallatszik a papok soraibodl. — Tetten értiink!
— kialtja a fOpap. Az egyik pap ahitatosan felemeli az
Arany OKkl6t a foldrdl, és egy talapzatra helyezi a temp-
lom koézepén. A tarsai is odasereglenek, korbealljak, és
kantalni kezdenek. Mivel ugy tinik, a papok megfe-
ledkeztek rolad, ugy dontesz, hogy gyorsan lelépsz a
helyszinrél. Am a latvanytdl szinte foldbe gyokerezik
a labad. A kantalas erésodik, és az Okol ujjai koziil
egyre erds6dd zoldes izzas szlrddik ki. Az ujjak las-
san szétnyilnak, és egy zold ékkovet fednek fel. A k6 a
most mar nyitott aranytenyér f6lott lebeg néhany cen-
timéterrel. A fénye olyan erds, hogy nem birod tovabb
nézni. Az izzas aztan alabbhagy, és neked is eszedbe
jut, hogy az elobb még menekiilni akartal. A papok
azonban csodalatos valtozason mentek keresztiil —
tObbé mar nem mozognak nehézkesen, mindnyajan
ifji harcos-papok lettek. Ketten kilépnek a korbol, és
intenek, hogy csatlakozz hozzajuk. Végigvezetnek egy
folyosoén egy kis szobaig. (Huzd le az Arany OKklot a
felszerelési targyaid kozil.) Lapozz a 353-ra.

74.
Madhaerios arca biborszinlre valt szégyenében, az-
tan konnyekben tor ki. Felemelkedik a székébdl, oda-
tamolyog a koporsohoz, és szajon csokolja Lady
Carolinat. Utana visszalép a szé¢kéhez, és beleomlik.
Carolina ajkain semmilyen valtozas sem latszik. A t6-
meg sustorogni kezd. — Hogy lehetsz ilyen tapintat-
lan? — mondja Dunyazad. Aztan az 6rokhoz fordul, és
csOndesen megszolal: — Tartoztassatok le ezt a szem-
telen fickot. — Miel6tt még megmozdulhatnal, az 6rok
letepernek. Lapozz a 355-re.
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75.
Otthagyod a kristalyszobrokat, és eltlinsz a kédben.
Kis id6 mulva baljoslata, csikorgd hangot hallasz a
fejed folal. Lapozz a 237-re.

76.

Annyi id6d még van, hogy egy kis, z6ld, nyalkas t6-
meget pillants meg a szekrényben. Egy szempillantas-
sal kés6bb valami daraszerd, fullaszté kdodfelh6 takar
be. A foldre ejted a kardodat, mert mindkét kezedet
O0sztonodsen az arcod elé kapod. A szemed égni, az or-
rod folyni kezd. Heves 0klendezés fog el (vesztesz 1
ELETERO pontot). Az a valami pedig (barmi is volt)
kimaszik a szekrénybdl, és megprobal a labaid kozott
elcsuszva tavozni. Ha meg akarod ragadni, dobj két
kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az OGYES-
SEGED, lapozz a 172-re. Ha az eredmény ugyanany-
nyi vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED; vagy ha nem
akarod megragadni a lényt, lapozz a 194-re.

717.
Bar nagyot nyekkensz, amikor a foldre zuhansz, mégis
sikeriil elkapnod a kantart. Megprobalod megnyug-
tatni a lovadat, amennyire lehet, és igyekszel er6nek
erejével a foldre szoritani, hogy 0 is tulélje a homokvi-
hart, amely mar tivoltve tombol koriilottetek. Sokaig
vartok, amig a vihar elcsendesedik. Lapozz a 98-ra.
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78.

A kardod kir6ppen a hiivelyébdl, és a hatalmas alak
felé nyomulsz. — Arcatlan bolond! — Givolti, és fagyasz-
t0 leheletet kiild rad. Kristalyok jelennek meg a bo-
rodon, de gyorsan elolvadnak. Diadalittasan nézel
fel Bythosra, de 6 lehajol, és hatalmas kardot formal
egy kristalybodl. Egy ilyen irtozatos erejl és jol képzett
harcos ellen semmi esélyed nincs. HOsiesen az utolso
leheletedig kiizdesz.

79.
A Szarnyas Orgyilkos szisszen egyet, majd hatra- és
felfelé ellibben eldled. Nincs iddd a hajszara, mivel
a szoba feldl aradd hGség szinte mar elviselhetetlen.
Mit teszel?

Az ajtéhoz rohansz? Lapozz a 61-re.
Kimaszol az ablakon? Lapozz a 262-re.
Valami mas kijutasi mod
utan nézel? Lapozz a 323-ra.
80.

A latomas szertefoszlik. A né Osszecsapja a kezét, és
a szaja mosolyra huzodik. — Okos vagy, bar rongyos-
nak latszol. Ugy tiinik, a végzet vezette idaig a 1épte-
idet, igyhogy most nekem is szerepet kell vallalnom
benne. Sok proba var még rad, az ellenségedet nem
lehet egykOnnyen legy6zni. Bar Bythosnak is vannak
gyenge pontjai, és lehet, hogy te leszel az elveszejto-
je. Enthymesis mar uton van elOtted, az 0 segitsége
hasznos lehet szamodra. — Ha nalad van Sige varazs-
amulettje, lapozz a 295-re. Ha nincs, lapozz a 114-re.
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81.

A lovad a f6ldre zuhan, de te még idejében leugrasz
a hatarol. Keményen a foldnek csapddsz, de szeren-
csére semmi bajod sem tOrténik. Sajnos ugyanez nem
mondhato el a lovadrol. Az egyik mellsé laba kifica-
modott. Feléd biceg néhany lépést, szomorua szemével
mintha csak bocsanatot kérne téled. Igy nem tudsz
tovabblovagolni, be kell vezetned a lovat a legkdze-
lebbi faluba, és kérni helyette egy masikat. Lapozz a
155-re.

82.

A teremnek igen magasan van a teteje. Finom homok
pereg ala fentrdl. A padlé homokkal boritott kdzepe
alig észrevehetéen remeg. Ovatlanul szétszorva a ho-
mokban rengeteg targyat és kincset latsz — a magikus
targyaknak egy olyan gyljteményét, amelyhez fog-
hatot még soha nem lattal életedben. Am a homok
minden egyes rezdiilésével egyre mélyebbre siillyed-
nek. Mintha valami szél fajna, halk fuatytlést hallasz.
Szamold 6ssze a Kalandlapodon a bejeldlt idékockak
szamat:

Ha kevesebb, mint 13 kockat

jeloltél be Lapozz a 72-re.
Ha 13-17 kockat jel6ltél be Lapozz a 309-re
Ha t6bb, mint 17 kockat

jeloltél be Lapozz a 343-ra.
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83.
Kivéded az 6rok elsé csapasat, de majdnem a fold-
re rogysz a kimeriltségtdl és az alvashianytol. Csok-
kentsd az UGYESSEGEDET 2 ponttal!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Or 7 8
Masodik Or 6 7

Egyszerre kell megkiizdened az 6rokkel! Minden Kor
elején dontsd el, melyikiikre tamadsz; ezzel az Grrel
kiizdj a szokasos szabalyok szerint. Minden egyes
Korben a masik Or szamara is kell két kockaval dob-
nod, hogy meghatarozd az 6 Tamadderejét, és neked
is, hogy meghatarozd a sajat Tamadoerddet Oelle-
ne. Ha a te Tamadoderod nagyobb, nem sebzel rajta;
mindossze csak kivédted abban a Korben a csapasat.
Ha viszont az 6 Tamadoereje a nagyobb, 6 a szokasos
szabalyok szerint megsebesitett. Ha mindkettejiket
legyozted, lapozz a 102-re.

84.
A 16vésed célt téveszt, a nyilvesszo szikrakat szorva
csapodik a falba, egy kicsivel az 6r mogo6tt. Az Or meg-
fordul, majd nyilat tesz a szamszerijaba, és fedezékbe
huzodik. Felismered, hogy ez a legalkalmasabb pil-
lanat, hogy észrevétleniil felszivodj. Lapozz a 151-re.

85.
Kardod egyetlen csapasaval leterited a meglepett Be-
gy(jtot. A kamzsaja félrelibben, és mogiile egy csont-
vaz arc bukkan eld. Lapozz a 27-re.
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86.

Felkésziilsz, hogy megkiizdj ezzel a félelmetes ellen-
féllel. De varatlanul egy par diszes csizmat pillantasz
meg a kéménylyukban. A csizmakat egy csicsas ru-
hazat koveti, tulajdonosa konnyedén siklik lefelé a
kigyoszertien tekerg6z6 kotélen. Szikrazo, tiindoklo
Oltozete sehogyan sem illik a kunyhd nyomorusagos
berendezéséhez. Az alak mélyen meghajol eldtted,
majd megszolit. — Udv, utazé! Engem a Triikkos Rab-
l6énak hivnak, és nagy szerencséd van, mert azért va-
gyok itt, hogy megmentselek. Egyik szememet eddig
is rajtad tartottam, de most, hogy teljesen vakvagany-
ra tévedtél, ugy dontéttem, hogy megmentem az irha-
dat. Ha leallsz, hogy mindenféle parasztnak megt6rold
az orrat, Kallamehrnek végképp nem lesz esélye. —
Grimaszol egyet, majd vihog egy Kkicsit magaban. A
kigyoszerii kotélre mutat, és tovabb beszél: — Ez itt
a sor vége. Nyomas, ragadd meg, és uzsgyi! — Kony-
nyedén felkuszik a kotélen. Kozben hallod, amint a
parasztok eltavolitjak a barikadot a kunyho ajtaja elol.
Ha megragadod a kotelet, lapozz a 96-ra. Ha nem,
lapozz a 236-ra.

87.

Megszamolhatatlanul sok kincset és magikus targyat
latsz magad kortiil. Néhanyon megakad a tekinteted:
egy dragakoves mellvért (sokkal kisebb, mint a te
méreted), egy par hatalmas, csillogd csizma (szem-
mel lathatdan tollbél késziiltek), egy Arany Okdl, egy
gyémanttal ékesitett koponya, egy oniksz jogar és egy
kristalygdbmb hever egy barsonnyal boritott emelvé-
nyen. Ha valamelyiket magaddal akarod vinni, ird fel
a Kalandlapodra. Utana nem marad mas valasztasod,
mint elindulni a kédben. Lapozz a 116-ra.
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88.

Tasbadh hosszu térténetbe kezd, melyben felemlegeti
a héstetteit, melyek szinte példa nélkiil alléak. Egy id6
mulva észreveszed, hogy beszéde kdzben tobbszor is
ellentmondasba keveredik a korabban elmondottak-
kal. Vajon tényleg halalos atok il rajta? Jelolj be egy
idSkockat! Ha teljesited a kérését, és adsz neki pénzt
és ¢élelmet, lapozz a 177-re. Ha kétségbe vonod a tor-
téneteit, és inkabb tovabblovagolsz, lapozz a 308-ra.

89.

A folyo egy alagutba vezet, egy hegy belsejébe. Egy kis
1id6 mulva a folyd bekanyarodik, téged pedig egy lapos
sziklapartra sodor a sOtétségben. Amint félajultan ott
heversz, korbepillantasz a barlangban. Egy viaszfak-
lya ég egy repedésbe szoritva. A faklya fényénél latod,
hogy a folyo a kanyar utan egy boltiv alatt folyik at. A
boltivet azonban vasracs zarja el. A sziklapadrol egy
sotét alagat indul mogotted, a falain itt-ott vOrdses
fények tancolnak. Ha beuszol a folyoba, hogy meg-
vizsgald a racsokat, lapozz a 277-re. Ha megnézed az
alagutat, lapozz a 362-re.
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90.
A masik bejarat fel6l mennydorgo léptek kozeled-
nek. Furcsa modon egyre almosabbnak érzed magad.
A szemeid kaprazni kezdenek, a szempillaid mintha
olombol lennének. A serlegnek zuhansz, és hangosan
horkolni kezdesz. Nem ébredsz fel soha tobbet.

91.
Elhagyatott falvakon at vezet az utad. Lassan elhatal-
masodik rajtad a maganyossag nyomaszto érzése. Ho-
gyan menthetnéd meg az orszagot, ha az 0sszes lakosa
nyomtalanul eltiint? Minden id&érzékedet elveszted,
nincs ami megkiilonbdztetné az egyik napot a masiktol.
A célodat nem tudtad teljesiteni, céltalanul koborolsz
a kihalt foldeken. Végiil elhajitod a kardodat, és vak-
taban nekivagsz a messzeségnek. Kalandod itt véget
er.

92.
Miel6tt elindulsz, Lady Carolina atnyujt egy lepecsé-
telt tekercset, melyet Yunanhoz, a hadsereg parancs-
nokahoz kell eljuttatnod. — Castis szerencséje kisér-
jen utadon! — mondja, majd az istallohoz vezet, hogy
magad valaszd ki a lovak koziil a legjobbat. Nem-
sokara kilovagolsz Kallamehrbdl. Jelolj be egy id6-
kockat! Jopar mérfoldet magad mogott hagytal mar.
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Arra gondolsz éppen, meg kellene allni, hogy huzz
egyet a kulacsodbol, amikor a lovad varatlanul meg-
botlik. 7edd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 81-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 192-re.

93.

A kristalydarab, amelyen allsz, lassan megfordul, és
te belecsuszol a ragados, fekete folyadékba. Kétség-
beesetten probalsz kinyulni a kristalypartra, hogy
megkapaszkod;j. Eszleled, amint egy hatalmas, fekete
tomeg zuhan a felh6kbdl a felszinre, de nincs iddd,
hogy jobban szemiigyre vedd, mert valami megragad-
ja labadat, és lehuz a felszin ala. Ki kell verekedned
magad a szoritasabodl. Ha nincs nalad a kardod, la-
pozz a 184-re. Ha van, kiizdj meg a Csappal!

Csap UGYESSEG 6 ELETERO 5
Ha négy Kor utan még mindig harcban allsz, lapozz a

20-ra. Ha legy0Ozted a csapot négy Koron beliil, lapozz
a 146-ra.
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94.

Leereszkedsz az ablakig, és belesel rajta. A szoba meg-
lehetdsen puritanul van berendezve, egy agy, néhany
szék, egy 0ltozbasztal és egy tiikor alkotja az egész bu-
torzatot. Az agyon Asiah Albudur 1l egyenes derék-
kal, teljesen feloltdzve; az egyik tires szék felé fordulva
mintha beszelgetne valakivel. Csak toredékeket kapsz
el a beszélgetésbol: — ... Emlékszem, amikor el0szor
joteél Kallamehrbe, és bemutattalak Kékko bardnak.
Ki tudhatta akkor, hogy azért jottél, hogy feleségil
menj hozza? ... Milyen kedves, artatlan teremtés vol-
tal... Mi az?... Ne aggodj Kallamehr miatt, Carolina,
biztos vagyok benne, hogy Madhaerios mindent az
iranyitasa alatt tart ... — TObbet nem tudsz meg. Felka-
paszkodsz a tetOre. Ha ez volt a harmadik ablak, ame-
lyen benéztél, lapozz a 25-re. Ha nem, visszatérhetsz
a szobadba (lapozz a 151-re), vagy folytathatod az
ablakokon vald bekukucskalast. Melyiket valasztod?

A bal oldali hatso falat? Lapozz a 397-re.
A jobb oldali elsé falat? Lapozz a 218-ra.
A jobb oldali hatso falat? Lapozz a 340-re.
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9s.

A figyelmed aztan jobbra, egy volgy tavoli végébe ira-
nyul. Akaratlanul is megborzongsz, a szérszalak pe-
dig meredezni kezdenek a hatadon. A lovad rémiilten
agaskodni és nyeriteni kezd. Sird, kellemetlen szag
t6lti be a levegdt. A tavoli volgyet lassan fekete lava onti
el... legalabbis elsO pillantasra annak latszik. Amikor
jobban szemtigyre veszed, ra kell dobbenned, hogy az
0z0nlo, fekete tomeg nem egybefiiggs, hanem kisebb
pontokbal all: valésagos ember alkotta 6cean. Mar az
alatt az id6 alatt, amig nézted, kdzelebb nyomultak,
lassan mar az egész volgyet elozonlik. Megtalaltad hat
az ellenséges sereget, de vajon tuléled-e a talalkozast,
hogy masokkal is tudasd, amit lattal? Sokkal, de sok-
kal t6bb ember vonul odalent, mint Kallamehr egész
hadserege. Ha lelovagolsz a volgybe, hogy kozelebbrol
is megvizsgald a sereget, lapozz a 153-ra. Ha inkabb
balra lovagolsz, és megprobalod elérni a falut, lapozz
a 358-ra.

96.
Amint megragadod a kotél végét, az erOteljesen meg-
randul. Egy pillanat mualva mar ki is csusszantal a
kéménylyukon. Alattad a kunyho ajtaja kivagodik,
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és meérges parasztok 6zonlenek be a kunyhoba fak-
lyakkal a keziikben. Kialtozasukat alig hallod a kozeli
zugastol. Az erGs zugas folilrdl jon, de felnézve nem
latsz semmi mast, csak egy hatalmas, fekete arnyat.
Egy darabig utazol a levegGben, majd tompa puffa-
nassal talajt érsz. A Rablo lecsuszik a kotélen, és mel-
letted huppan a foldre. Ezuttal egy kiilonos formaja
uveget 16bal a kezében. Feléd tartja, és kozelrol ész-
reveszed, hogy az liveg egy kiilondOsen visszataszitd
alaku, ocsmany halat mintaz. — Erre szlikséged lesz
— mondja a Rablo, és atnyujtja az tiveget. — Az lveg-
ben az a humorérzék van, amelyet évekkel ezelott ra-
boltam el, még amikor fiatal voltam és bohd. Nem-
sokara talalkozni fogsz a régi tulajdonosaval, és jobb
lesz, ha visszaadod neki: Nincs annal jobb dolog, mint
egy ficko, akinek van humorérzéke. — Int egyet feléd,
majd sz6 nélkil felkaszik a kotélen. A zagas lassan
elhalkul, ahogy a sotét arnyék felemelkedik, és lassan
eltavolodik. Egyediil vagy, 16 nélkil. Faradtan a foldre
roskadsz, hogy itt toltsd el az éjszaka hatralévo részét.
Lapozz a 331-re.

97.

Macskaként landolsz a f61don. Ahogy felegyenesedsz,
érzed, hogy a hatadat valamilyen ragados folyadék
boritja, amely most bugyborékolni és sziszegni kezd.
Gyorsan leveted a zekédet, és az egyik itatovalyuba
hajitod. Haragos sziszegéssel vastag g6zfelhG csap
fel, és a viz vadul bugyborékolni kezd. Hatralépsz, és
ovatosan felpillantasz. A feketek6penyes alak éles for-
dulot ir le a levegOben, majd eltlinik az éjszakaban.
Lapozz a 111-re.
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98.

Végre valahara letilepszik a levegében kavargo por és
homok. Egy erdében taldlod magad. Furcsa — a ho-
mokvihar elott erdOnek még csak nyomat sem lattad
errefelé. Fejedet csovalva elindulsz az éppen hogy ki-
vehetd Osvényen, mely a csendes erdon huzodik ke-
resztlil. Egy kis id6 mulva egy hatalmas, agas-bogas
gyOkérzetd fahoz érsz. A fa koril lekonyuld gylszi-
viragok boritjak a foldet. Az Gsvény két iranyba megy
tovabb. Az aljnovényzet slirQi és athatolhatatlan. Ugy
dontesz, hogy kikotdd a lovad, mieldtt megvizsgalnad
a kérnyéket. Ha a bal oldali elagazast valasztod, irj fel
egy 3-ast a Kalandlapodra, és lapozz a 268-ra. Ha in-
kabb jobbra mész, irj fel egy 2-est a Kalandlapodra, és
lapozz a 388-ra. Ha megvizsgalod a fat, illetve az azt
boritdé névényeket, lapozz a 356-ra.

929.
Megragadod a kotél végét, és lecsusszansz az udvar-
ra. Amint talajt ér a labad, gyorsan beugrasz az ar-
nyékba, mikdzben figyeled az 6r mozgasat odafent. A
szolgak szallashelyei felé tekintgetsz, felméred, vajon
el tudsz-e jutni odaig észrevétlenil. Lapozz a 204-re.

100.
Kiugrasz a fak koéziil, és rémiulten veszed észre, hogy
az erdon tal a semmibe jutottal. Egy pillanatig labujj-
hegyen egyensulyozol a mély szakadék szélén, majd a
talaj leomlik alattad. Egyre ndvekvd sebességgel kez-
desz zuhanni lefelé. A szakadék rettentGen mély. Egy
kis id6 mulva azonban leérsz az aljara...



101-102

101.
— Kicsoda? — sikolt fel a ng, és a latomas azonnal szer-
tefoszlik. — Nincs idém ilyen alakokra, mint te, de a
pajtasomnak izleni fogsz. — Enyhe sulyt érzel a valla-
don, és amikor felpillantasz, egy hatalmas kigyo sze-
meibe bamulsz. — Caduceus! Uj jatszotarsat kaptal!
—kacag a n6. Még miel6tt megragadhatnad, a kigyd a
nyakad koré tekeredik. A szoritasa lassan-lassan erd-
sodik. Kalandod itt véget ér.

102.

Radoébbensz, hogy Sige varazsamulettje az, amelyik
igy kiszivta az erddet. Felidézed magadban Sige sza-
vait, amikor neked adta az amulettet: — Ez az értékes
varazstargy az istenek aldasat viseli magan. — De va-
jon milyen istenekét? — tinddsz el rajta. Tény, hogy az
amulett tObb bajt hozott rad, mint amennyi hasznot
hajtott. Ha leakasztod a varazsamulettet a nyakad-
bol, lapozz a 355-re. Ha inkabb fent hagyod, lapozz
a 150-re.



103-104

103.
Ovatosan, nehogy megcsussz, learaszolsz a kraterbe.
Ahogy eléred a krater fenekét, latod, hogy hat kris-
talyharcos maszik at a peremen, és mind feléd tart
hatalmas kalapaccsal a kezében. Lapozz a 201-re.

104.

Az 6t fonemessel asztalhoz iilsz. Finom ételeket kinal-
nak, hogy legyen erdd az elGtted alld feladatok telje-
sitésére, majd elmagyarazzak a terviiket. Mindenkit a
sajat szolgai latnak el, a rolad valo gondoskodassal pe-
dig Carolina egyik aprodjat biztak meg. Madhaerios
ova int attdl, hogy esetleg meggondolatlan Iépéseket
tégy a kiildetésed folyaman. — A legfontosabb az, hogy
visszatérj, és elmondd, miféle veszély fenyeget kelet-
rél, igy a legmegfelelobb modon tudunk majd vé-
dekezni ellene — magyarazza. Dunyazad éppen arrdl
beszél, hogy a legtanacsosabb az lenne, ha az éjsza-
kat Fourga templomaban tdltenéd, amikor egy finom
érintést érzel a labadon. Korbenézel, és az aprddot
pillantod meg, amint elsétal. Lenézel, és egy 0sszehaj-
tott papirt veszel észre az 6ledben. Ha felemeled, és
azonnal elolvasod, lapozz a 264-re. Ha inkabb a zse-
bedbe csusztatod, és majd késObb nézed meg, lapozz
a 23-ra.







105-108

105.
A kardod védekezGen megyvillan. Dobj két kockaval!
Ha az eredmény kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz
a 241-re. Ha az eredmény ugyanannyi vagy nagyobb,
lapozz a 274-re.

106.
Szerencsére a barlang bejarata elég nagy ahhoz, hogy
lovastol beférj. A szerencséd azonban csak eddig tar-
tott. Odabent egy rongyos barlanglakdé ember fogad,
és kezében egy csonttal neked ront. Az elsO titésével
sikeriil kititnie a faklyat a kezedbdl. El6huzod a kar-
dod.

Barlanglako UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha sikeriil 6t Kor alatt legy6znod, lapozz a 144-re.
Ha az 6t6dik Kor végén még harcban alltok, lapozz
a 181-re.

107.
Levegdért kapkodsz, a szived vadul kalapalni kezd.
Megprobalod lefesziteni magadrol a 1ény szoritasat,
de hiaba; a karjaid egyre jobban elgyengiilnek. Végiil
az ¢életdszton arra kényszerit, hogy 1élegezz egyet... és
ez az utolso korty bor ¢letedben.

108.
Bythos a foldre rogy, a teste millié apré szilankra t6-
rik. Elkezded lefelé huzni a lancot. Huzod, huzod,
mig végiil egy hossza sor vasracsos cella bukkan ki a
felh6k kozal. Amikor a cellasor a foldre ér, letéped a
racsokat, és kiengeded a paranyi bentlakokat. Ezrek,
és ezrek tamolyognak ki bizonytalanul a cellakbol,



108

és tekintgetnek korbe csodalkozo szemekkel. Amikor
mindnyajan koréd gylltek, visszavezeted ket a szédii-
letes kristalysikon at a palotahoz. A kamzsas szolgak
eléd sereglenek, meghajolnak, és a Mélység Uj Ura-
ként koszontenek. Meg kell talalnod a Kallamehrbe
visszavezetO utat. Megkérdezed a szolgakat. Elmond-
jak, hogy Bythos egy igen ritka, kék kristalyt tort por-
ra, és oldott fel vizben, hogy a vilagotokba utazzon.
Neéhany ilyen kristaly még megmaradt, igy a szolgak
sietve nekiallnak, hogy elkészitsék szamodra az italt.
Hosszu orak telnek el. Végiil egy kék folyadékkal szin-
ultig telt hatalmas serleghez vezetnek. Az ijonnan ki-
nevezett Begyljtd elOrelép, és beszélni kezd: — Felség,
hatalmas mennyiségli ital sziikséges ahhoz, hogy az
On bamulatos testét a sziil6foldjére szallitsuk. Min-
den anyagot felhasznaltunk, amit csak el tudtunk érni,
de sajnalatos modon igy sem sikertilt annyi italt eléal-
litani, hogy az elég legyen mind az On, mind pedig a
kiszabaditott lelkek visszaszallitasara. Valasztania kell
tehat: vagy On, vagy a lelkek. — Ha magad iszod meg a
kék folyadékot, lapozz a 205-re. Ha inkabb szétosztod
Kallamehr polgarai kozott, lapozz a 250-re.




109-110

109.

Koveted Tasbadhot a kocsmaba. A kocsmaban azon-
ban a messzi foldon hires hésnek a kocsmarossal
kell szembenéznie. A tulaj megragadja a ruhaja ujjat:
— Nincs tobb pia, vén csald! EI6bb mutasd meg, mid
van! Ha akarsz még szeszt, el0bb mutasd a pénzed! —
Atkozod magad, amiért egy részeges csavargd fél-
re tudott vezetni. Bosszankodva kisétalsz az utcara.
Nincs mas hatra, mint nyeregbe szallni, és folytatni az
utadat. Lapozz a 7-re.

110.

El6huzod a medaliont a borzacskobol, és magasra tar-
tod, hogy mindenki lathassa. Az emberek félelemmel
vegyes tisztelettel huzodnak hatra. Nekikezdenél el-
mesélni, hogyan halt meg Ramedes, amikor egy sikoly
szakit félbe. Az emelvény feldl kialt valaki: — Szentség-
torés! Kapjatok el a tolvajt! — Sige kinyujtott karjaval
rad mutat. Madhaerios tatott szajjal bamul a medali-
onra. Dunyazad felkialt: — Ez az az amulett, amelyrdl
Carolina a halalos agyan beszélt: Rangor Végzete! —
Sige egy ideges mozdulattal beléfojtja a szot. — Ordk!
Luthaur! Oljétek meg az arulét! — Ha megprobalod
kinyitni a medaliont, lapozz a 376-ra. Ha kirantod a
kardod, hogy megkiizdj az 6rokkel, lapozz a 399-re.



111-112

111.

A helybeliek egy kicsiny gytiilekezete nézi mar a tény-
kedéseidet. A hatad mogil recsegés, majd hangos
dorrenés hallatszik. Megfordulsz, és latod, hogy a haz
teteje szikraesSt szérva dsszeomlik. Eppen kezdesz el-
gondolkodni azon, hol is fogod most az éjszakat tolte-
ni, amikor egy fémpenge hideg érintését érzed a nya-
kadon. Egy rekedt hang szolal meg suttogva: — Egy
rossz mozdulat, és darabokra apritunk, idegen! —
Megmenekiiltél hat az egyik veszélytdl, hogy most egy
masikba csOppenj bele! Ha nyugton maradsz, ahogy
a hang is tanacsolta, lapozz a 341-re. Ha cselekedni
akarsz, kialthatsz segitségért (lapozz a 200-ra), vagy
megprobalhatod lefegyverezni a hang gazdajat (la-
pozz a 292-re).

112.
Ovatosan utana lopodzol. A Begylijto kisétal a krater-
bol, és odamegy a kozelben varakozd kristalyhinto-
hoz. A hintdba két ektovult van befogva, a kdzelben
pedig egy apro kristalyszellem all, aki mélyen megha-
jol, amikor megpillantja a gazdajat. Aztan elindulnak.
Megprobalod kovetni 6ket, de a hinto tul gyors a sza-
modra, igy magadra maradsz ezen a kietlen kristalyvi-
déken. Kalandod itt véget ér.




113-114

113.

Ideje tovabballni, a lovad azonban megtagadja az en-
gedelmességet. Vadul felagaskodik, ledob magarol, és
futasnak ered. Sajnos ugyetleniil estél, a labad a tes-
ted ald szorult. Amikor megprobalsz felallni, a beléd
nyilallé fajdalomtdl kis hijan elajulsz. Egy pillanatra el
is sotétil el6tted a vilag. Amikor ismét kitisztul a lata-
sod, fekete csillagok tancolnak a szemed el6tt. Fulsi-
ketitd zugas vesz koril. A fajdalom ismét beléd nyilall.
Lapozz a 336-ra.

114.
Enyhe nyomast érzel a valladon. Odaforditod a tekin-
tetedet, és egy hatalmas kigyodt pillantasz meg. Meg-
borzongsz, és gépiesen meg akarod ragadni. A kigyo
azonban gyorsabb, és egy szemvillanas alatt a nyakad
koré tekeredik. — Ismerd meg Caduceust — mondja a
varazslond. Lapozz a 307-re.






115-116

115.

A szornyeteg korvonalai nem rajzoldédnak ki vilago-
san, allandoan remegnek, ahogy feléd nyomul. A sze-
med megfajdul ennek az undoritd, fekélyes testnek a
nézésétdl is. Egyetlen allkapcsa csattog, ahogy vastag
pancéllal védett testét feléd vonszolja. Ahogy mozog,
az undor és blz ujabb hullamai sépdrnek végig raj-
tad. Eszedbe jutnak Enthymesis szavai, és beleftjsz a
sipba. A vékony, sivitdé hangra egy pillanatra megran-
dul a szOrnyeteg, de azért rendiletlenil folytatja feléd
az utjat. Szadba veszed a sipot és folyamatosan olyan
erdsen fujod, ahogy csak tudod, mik6ézben el6huzod
a kardodat.

Mazgjem-Nosoth UGYESSEG 10 ELETEROG 10

Ha nincs kardod, 2-vel gyengébben tamadsz, és nincs
modod végzetes csapas bevitelére. Ha legy6zted a lényt,
lapozz a 316-ra.

116.

Ovatosan haladsz a csuszos talajon. Kortlotted or-
vénylik és kavarog a kod. Latod, amint kiilonféle ala-
kok mozognak mindenfelé a tejszerii atmoszféraban.
A koéd minden hangot elnyel, egy recsegd, sivitdo hang
kivételével. Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 193-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
209-re.




117-118

117.

Ahogy megmozdulsz, az Or elsiiti a szamszerijat. Ilyen
tavolsagbol gyakorlatilag lehetetlen hibazni. Félre-
ugrasz, de a nyilvesszd az oldaladba furddik. Az éles
fajdalomtdl elveszted az egyensulyodat, és legurulsz a
Iépcsdn. A 1épcsd aljan keményen nekititédsz a falnak,
és az utkozés ereje még beljebb nyomja a nyilvesszot
az oldaladba. Kalandod itt véget ér.

118.

A nyilvessz0 kirOppen, és az Or mellkasaba furodik.
Az felkialt fajdalmaban, majd egyensulyat vesztve le-
zuhan a falrdl az udvarra. Eppen gratulalsz magad-
nak a szép 16vésért, amikor hangokat hallasz a masik
iranybol. Odaforditod a tekintetedet, és Gjabb Oroket
pillantasz meg, akik felrohannak a falra, és utanad
kezdenek kutatni. Mivel nincs hova elbujnod, hamar
kiszurnak, és letepernek. Lapozz a 355-re.




119-120

119.

Szomoruan koborolsz a palotaban, mignem az egyik
falon egy magikus tiikorre bukkansz. Egy szolga pat-
tan eléd, és elmagyarazza, hogyan kell hasznalni: azt
tekinthetsz meg benne a vilagon, amit csak akarsz. A
tiikr6t Kallamehrre allitod, hogy legalabb a munkad
gyiimélcsében gydnyorkodj egy kicsit. Es valoban, a
falvak ismét emberektdl nylizségnek. Azonban ami-
kor a kallamehri palotat veszed megfigyelés ala, latod,
hogy Csondes Sige lett Kallamehr 14j uralkodoja. Sige
észrevehette, hogy figyeled, mert feléd fordul, és gu-
nyosan elvigyorodik. — A M¢élység lehet a tiéd — sut-
togja —, de Kallamehr az enyém, most és mindorok-
ké! — Megmentetted hat Kallamehr lakéinak a lelkét,
hogy most egy 4j zsarnok uralma ala keriiljenek.

120.
Meg kell kiizdened veliik!

UGYESSEG ELETERO
Masodik Sotér EIf 7 6
Harmadik Sotét Elf 7 6



121

Egyszerre kiizdj meg a két Elffel! Mindketten tamadni
fognak minden Kérben, de neked ki kell valasztanod,
hogy melyiket tamadod az adott Korben. A kivalasz-
tott ellenfeleddel ugyanugy kell megkiizdened, mint-
ha rendes harc lenne. A masik ellen dobj két kockaval
a Tamadoerdd meghatarozasara a hagyomanyos mo-
don. A kiilénbség csak annyi, hogy ha a Tamadderod
nagyobb, mint a masodik ellenfeledé, az azt jelenti,
hogy kivédted a tamadasat, nem pedig azt, hogy meg-
sebesitetted. Persze ha az 6 Tamadoereje nagyobb,
akkor 6 megsebzett téged. Ha legydzted az Elfeket,
lapozz a 311-re.

121.

Ahogy végignézel az utcan, észreveszel két durva
kinézetd parasztot, akik téged bamulnak mereven.
Ahogy kozelebb érsz, latod, hogy valdjaban nem téged
néznek, hanem valahova mdgéd iranyul a tekintetiik.
Hatrafordulsz a nyeregben, és papi ruhas férfiak és
nok hosszu, csendes sorat latod, amint téged kovet-
nek. Ugetésre fogod a lovadat, de egy masik sor pap
tinik fel el6tted. Az egyikiik kirantja a gyeplot a ke-
zedbol. Nincs mit tenned. A papok koriilzarnak, és
felemelik a botjaikat. Lapozz a 239-re.



122-123

122.

A Troll 6vatosan korbekémlel, ahogy kozelebb 1épsz,
de egyel6re nem csinal semmit, lesi, hogy te mit te-
szel. Nem tlnik ellenségesnek; leginkabb azzal tor6-
dik, hogy kipiszkalja azt a valamit, ami a lyukban van.
Eddig nem sok sikerrel jart, mert annyi esze nincs,
hogy felfogja, mennyivel simabban menne a dolog, ha
letépkedné az agakat a facsemetérdl, mert azok min-
dig beleakadnak a lyuk szélébe. Ha megtamadod a
Trollt, lapozz a 6-ra. Ha javaslod neki, hogy tépje le a
gallyakat és leveleket a facskarodl, lapozz a 345-re.

123.

Az ut lassan lefelé vezet, és az erdd talaja is egyre
puhabba valik. Nemsokara mocsaras teriileten vagy
kénytelen atgazolni. A sar cuppog a csizmad alatt. Le-
gyek zsongnak koriilotted, és a rekkend hoség kiszivja
minden erddet. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Egy ora-
nyi kimeritd sardagasztas utan a talaj emelkedni kezd,
és az Osvény egy masikkal talalkozik. Semmi sincs,
ami alapjan megkilonbdztethetnéd ezt a kornyéket
az erdd tobbi részetol. A két ut kozott azonban meég-
is valasztanod kell. Merre mész? Ha jobbra, lapozz
a 132-re. Ha balra fordulsz az 0j 6svényre, lapozz a
231-re.




124-125

124.

Egy darabig sikertlt felmasznod, amikor megcsuszol,
és lezuhansz a lancrol a kemény kristalytalajra. Vonj
le annyi pontot az ELETERODBOL, amennyit az elGbb
dobtal. Ha ismét prébalkozni akarsz a lanccal, dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 6, lapozz a 219-re. Ha
az eredmény 1-5, ismét leestél, és a dobott szamnak
megfelel6 ELETERO pontot vesztettél; ha akarsz, ujra
probalkozhatsz. Ha inkabb ugy dontesz, hogy meg-
vizsgalod a nyikorgd hang forrasat, lapozz a 237-re.

125.
Amikor eléred a falu hatarat, a sereg mar nem lathato,
de tudod, hogy csak id6 kérdése, hogy els6porjék ezt
a telepiilést is. Furcsa, de a kapu zarva van, igy aztan
leszallsz a lovadrol, és 6kollel tobbszor megtitdgeted,
hogy beengedjenek. Még idében pillantasz fel, hogy
egy arcot lass a kapu tetején, amely azonban gyor-
san visszahuzodik, amikor felemeled a tekintetedet.
A tuloldalrdl egy remegd hang arra kér, hogy tavozz
innen. Megprobalod elmondani a rémilt falubeliek-
nek, hogy veszélyben vannak, €¢s menekiilniiik kell, de
hiabavalo az igyekezeted. SOt, mar mialatt beszélsz,
a fekete horda feltlinik a hegytetén. Sorsara hagyod
hat a falut, és tovabblovagolsz. Lapozz az 53-ra.




126-127

126.
Sorsara hagyod a szerencsétlent, és kimész a terem-
bol. Késziilsz felmenni a 1épcs6n; mielGtt azonban
elindulhatnal, halk koppanast hallasz a hatad mogul.
Megfordulsz, hogy kideritsd, mi az, de tal késon. A fe-
jeden tompa utést érzel, és elveszited az eszméletedet.
Lapozz a 355-re.

127.

Nagy levegot veszel, és a racsba kapaszkodva lema-
szol a vizfelszin ald, ameddig szilard talajt nem ér a
labad. A racs alja és a folydmeder kozott van egy Kkis
rés, amelyen at tudnal Gszni. A vizet halvanyan megvi-
lagitja a fenti faklya fénye. Ahogy kozelitesz a rés felé,
észreveszed, hogy a folydmederben szanaszét kincsek
hevernek. A tekinteted megakad egy ékszerekkel ki-
rakott kardon. A gombja egy hatalmas, kék dragakad,
mely liiktet6 fénnyel izzik. Ha letuszol, hogy megsze-
rezd a kardot, lapozz a 247-re. Ha inkabb ataszol a
racs alatt, lapozz a 377-re.
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128-129

128.

Bemész az egyik kozeli hazba, hatha itt sikerdl talal-
nod valamit, ami segithet az elhagyott falu rejtélyének
megfejtésében. Hamar felismered, hogy egy varazsld
vagy druida hazaba csoppentél. Illatos szaritott no-
vények hevernek, blibajos konyvek és tekercsek so-
rakoznak, valamint szines folyadékokat tartalmazo
uvegcsék csillognak egy asztalon, a jobb kéz feldli sa-
rokban. T6led balra egy ismeretlen runakkal telefara-
gott asztal all, amelyen egy félig elfogyasztott sonkat
latsz. A szemkdzti falnal egy sor marionett babu log, a
madzagjaik egy szekrény tetejére vannak erdsitve. Ha
bemeész, és megvizsgalod 6ket, lapozz a 244-re. Ha a
varazslo asztalat néznéd meg, lapozz a 333-ra.

129.
Vad tempoban 1z6d a lovadat az ismerds kallamehri
tartomanyon at. Csak vizet venni allsz meg néha. Le-
kiizdod az allando kisértést, hogy mindenkit figyel-
meztess a kozelg6 veszélyre. Egészen addig folyik ez
a vad hajsza az id6 ellen, amig a lovad rogyadozo 1ép-
teibol ra nem jOssz, hogy szegény para mar nem birja
sokaig. Pihenned kell, ha el akarod érni Kallamehrt.
A lovad mar majdnem kileheli a lelkét, amikor eljut-
tok Kamadanig, a gazdag kereskeddvarosig. Egy lo-
vaszfia lesegit a nyeregbdl, mert igen faradtnak lat-
szol, és mar azonnal mész is a vendéglOobe. Intesz a



130-131

kocsmarosnak, foltamolyogsz a 1épcsdn, és belépsz a
legels tires szobaba. Kimeriilten a rozoga agyra ros-
kadsz. Ha nalad van Sige varazsamulettje, lapozz a
44-re. Ha nincs, lapozz a 9-re.

130.

Elgyalogolsz ahhoz a fogaddhoz, ahol el6szo6r meg-
szalltal, mielott elhagytad volna Kallamehrt. Mi tor-
ténhetett Lady Carolinaval? Az egyik percben még az
életedet tetted kockara a varos érdekében, a masik
percben pedig gyakorlatilag levegének néztek. Nyo-
masztd gondolataid kozott hanykolodva egy nyug-
talan éjszakat toltesz el a fogadoban. Jeldlj be egy
idOkockat. Masnap visszamész a palotahoz, és latod,
hogy nem te vagy az egyetlen, aki szeretne bejutni.
A helyi polgarok hosszu sora kigyozik szomoruan a
palota bejarata el6tt. Beallsz a sorba, és fiilelsz az em-
berek beszélgetésére, hatha megtudsz valamit Lady
Carolina halalarol. Egyesek azt allitjak, elemésztette
a férje tragikus halala utani szomorusag, mig masok
szerint bizonyos sotét erok a felelések. Lassan beérsz
a palota udvarara, és megpillanthatod LLady Carolina
szépen felravatalozott holttestét. A ravatal mogott az
emelvényen Madhaerios, Ikhtiyani Dunyazad, Asiah
Albudur és Csondes Sige ul. Lapozz a 344-re.

131.
Ha van nalad varazsital az alabbi felirattak kozil:
»Arahl”, ,,Zazzaz”, ,,Ghulsh”, akkor beledntheted
Oket (nem muszaj mindegyiket) a lébe. Jegyezd fel,
mely varazsitalokat ontotted a serlegbe. Ha varsz,
hogy megnézd, mi torténik, lapozz a 68-ra. Ha bele-
kortyolsz a folyadékba, lapozz a 45-re.



132-134

132.

Az 6svény lassan folfelé kanyarodik. Farasztani kezd a
végelathatatlan gyaloglas. Vesztesz 1 ELETERO pontot.
Végiil egy fuves dombtetdre érsz, mely kopasz fejként
emelkedik ki a fak tengerébdl. Lepihensz a dombte-
ton egy Kicsit, ¢s korbejartatod a szemed a latohatarig
nyuld, végelathatatlan rengetegen. A dombrol két 6s-
vény vezet le az erdGbe. Melyiket valasztod? Ha azt,
amelyik a nap iranyaba halad, lapozz a 231-re, vagy
ha a masik, sotétebb utat, lapozz a 312-re.

133.

Az Osvény a viz folyasanak iranyaban halad, és egy
kis id6 mulva bekanyarodik a fak k6zé. Nemsokara
visszaérsz a hatalmas tolgyfahoz. Megoériilsz, hogy
a lovadat békésen legelészve talalod. Felpattansz ra,
és koveted az erdobdl kivezetd utat, boldogan, hogy
kiszabadulhatsz a s6tét erd0 zavaros Osvényei koziil.
Neéhany perc mulva hatrapillantasz, és egy hatalmas,
kék viz( tavat latsz ott, ahol az el0bb még az erd¢ volt.
Messze, a to6 kdzepén az ismerGs, vékony labakon allo
kunyhot pillantod meg. Ugy tlnik, Aletheidnak meg-
vannak a modszerei, hogy tavol tartsa birodalmatol
a nem kivant latogatokat. Most, hogy van fegyvered,
ideje szembenézned az ellenséges sereggel... egyedil.
Lapozz a 325-re.

134.
Huzd le a Kalandlapodrol a targyat, amelyet Barolonak
adtal. Barolo megkdszoni az ajandékot, és jO szeren-
csét kivan a kuldetésedhez. Bucsut intesz, és ellova-
golsz. Jeldlj be egy id6kockat, és lapozz a 290-re.



135-137

135.
Egy Anemorus all elGtted, ez egy fekete, holyagos
bord szornyeteg. A feje helyén rdézsaszin csapok te-
keregnek. Nincsenek végtagjai, ezért erdteljes, fekete
farkaval vonszolja magat a talajon — egyenesen feléd.
Ha nincs kardod, lapozz a 184-re. Ha van, meg kell
kiizdened az Anemorusszal!

Anemorus UGYESSEG 5 ELETERO 10
Ha megolted, lapozz a 357-re.

136.
Tempodsan lovagolsz tovabb, megprobalsz minél téb-
bet behozni az elvesztett id6bol. Ha tigy dontesz, hogy
inkabb toronyirant mész, nem pedig az utat koveted,
lapozz a 287-re. Ha mindig az Gton mész, lapozz a
256-ra.

137.
Besurransz az istalloba. A lovak idegesen mocorogni
kezdenek, de hamar elcsondesednek, amikor halkan
suttogva megnyugtatod Oket. Kényelembe helyez-
kedsz egy halom szalman, és megvarod a hajnalt.
Jelolj be egy id6kockat, és lapozz a 276-ra.




138-140

138.
Meggyujtottad mar a jheera faklyadat? Ha igen, la-
pozz a 199-re. Ha nem, lapozz a 171-re.

139.

Egy kicsit megizzadva az atélt veszedelmektdl, vissza-
térsz a lovadhoz. Folytatod az utad az erdén keresz-
til. Jelolj be egy idokockat. Az 1t lejteni kezd, majd
szamtalan kanyar utan egy gyors folyasu patak partja-
ra jutsz. A nap mar alacsonyan jar a latohatar folott, a
levegdt rovarok hangja tolti meg. Egy kicsiny, rozoga
falucskat pillantasz meg. Amikor beérsz, furcsa lakoi
egy pillanat alatt koriilvesznek. Sokkal baratsagosab-
bak, mint amilyenekkel eddigi utad soran talalkoztal.
Felcsillan a remény, hogy végre tisztességes vendég-
szeretetben lesz részed ma este. Reményeid valora
valnak, amikor a helybéliek betessékelnek egy hazba,
majd étellel és itallal kinalnak (adj 4-et az ELETERO
pontjaidhoz). Jol érzed magad ezeknek az egyszerd
embereknek a tarsasagaban. Kis id6 mulva valami
kavarodas hangja hallatszik be, és a falusiak kozil jo
paran kisietnek az utcara. Ha koveted Oket, lapozz a
66-ra. Ha inkabb a kunyhdban maradsz a vendéglato-
iddal, lapozz a 385-re.

140.
Egyenesen az istalloba vezetnek, hogy 0j lovat valassz
magadnak. Kivalasztasz egyet, és nekiallsz felszersza-
mozni, amikor latod, hogy a magas Sige kozeledik.
A hangjat szinte alig hallani, amikor megszolal, nem
véletlen, hogy a ,,Cs6ndes” nevet kapta. Elmondja,
hogy van nala egy értékes varazstargy, amely az Iste-
nek aldasat viseli, és segiteni fog majd az utadon. Ez
egy igen ritka névényekbdl késziilt varazsamulett — ha
a nyakadon viseled, nem lesz szlikséged alvasra. Az
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amulettet Sige szolgaja nyujtja at. A lassan csoszogod
alak csuklyat visel, nyilvan, hogy elrejtse visszataszitod
arcat a szerencsétlen. Sige biztonsagos és sikeres uta-
zast kivan. Osszepakolod a felszerelésedet, és kimész
a palota udvarara. Mindenfelé emberek siirdgnek-fo-
rognak. Nincs id6 érzelmes bucstzasra, felugrasz a
lovadra, és a tomegen at lassan a palota kapujahoz
lovagolsz. Gyorsan végigiigetsz a Kova utcan, és nem-
sokara Kallamehr f6kapuja elott talalod magad. La-
pozz a 329-re.

141.
— Silany darab! — mondja Bythos. Feléd nyul, kira-
gadja kezedbél az Arany OKIot, és athajitja a valla £6-
16tt. Mélyet 1élegzik, és fagyaszto leheletet kiild rad.
Kristalyok jelennek meg a b6r6édon, de gyorsan elol-
vadnak. Bythos feléd indul. Ha elmenekiilsz, lapozz a
335-re. Ha felveszed a harcot, lapozz a 149-re.




142-143

142.

Oda gazolsz, ahol az 6regember teste eltlint a borban.
Ahogy lefelé mereszted a szemed, hogy kiftirkéssz va-
lamit a sotétvoros, iszapos folyadékbol, egy kar lendil
ki a bor aldl, és megragadja a labadat. Egyensulyodat
vesztve, fejjel elore a sotét 1ébe zuhansz. Egy pillanat
mulva ellenfeled maris a hatadon térdel, megragadja
a valladat, és megprobal lenyomva tartani. Dobj két
kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az ELETEROD,
lapozz a 391-re. Ha az eredmény ugyanannyi vagy na-
gyobb, mint az ELETEROD, lapozz a 107-re.

143.

Luthaur egy gorbe, széles pengéji karddal kiizd,
melynek éle fekete. Amikor a penge a husodba vag,
radobbensz, mi is az a feketeség. Luthaur kardja mér-
gezett — ez nem éppen egy hoshoz méltd cselekedet.
Erzed, amint a méreg szétaramlik a testedben. Az
emelvény padldjara rogysz, utolso leheleteddel meég
megatkozva az arulét. Aztan nem mozdulsz tobbé.
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144.

Felkapod a kialudt jheera faklyat, és 0jbodl izzitani
kezded. A levelek felizzanak és langot fognak, épp
amikor az els6 darazsak berepiilnek a barlangba. A
barlang hatuljaba szaladsz, és vegyes érzelmekkel fi-
gyeled, amint a darazsak koriilrajzanak. Egy pillanatig
kétségeid tamadnak a fiist hatasat illetGen, de aztan
észreveszed, hogy a darazsak elkezdenek lepotyogni
a foldre. Nem sokkal késGbb a barlang talajat mar
vastagon boritjak a darazstetemek. Megbizonyosodsz
réla, hogy tiszta a levegd, és kimerészkedsz a szabad-
ba. A sereg iranyaba indulsz. Lapozz a 235-re.

145.
Csak 1lsz, és a kunyhot lesed, hatha felfedezed az
életnek valami jelét. Voros kodfatyol tancol a szemed
elétt. Csak most ébredsz ra, mennyire igénybe vett
az ut az erdon keresztil. Ha nalad van Sige varazs-
amulettje, lapozz a 152-re. Ellenkez6 esetben lapozz
a 29-re.

146.
Elvonszolod magad a csaptdl, és felkapaszkodsz a
kristalyfelszinre... és megpillantod az elébbi lényt,
amint éppen rad var. Lapozz a 135-re.



147-149

147.
Felhuzod a szamszerij idegét, €s beillesztesz egy nyil-
vesszOt. Gondosan célzol, és 10sz. A Troll fajdalmas
uvoltése a valasz. A szornyeteg megall, és rad bamul a
tulpartrél. Azonban mielStt még djra 16hetnél, gyor-
san odébb trappol, és eltlinik a szemed elol. Lapozz
a 381-re.

148.

Egy fekete arnyék lebeg a fejed f6l6tt — de mielGtt még
alaposabban szemiigyre vehetnéd, éles visitast, majd
gurgulazo, bugyborékold hangot hallasz, és valami
ragados, z0ld massza spriccel az arcodba. Fajdalom
nyilall a fejedbe, és kinodban elengeded az ablakpar-
kanyt. Hangos puffandssal zuhansz a foldre, a sav az
arcodon pedig elvégzi gusztustalan feladatat. Kalan-
dod itt véget ér.

149.
Bythos meglepetten hatral egy 1épést. — Begyjtd! Mi-
féle arulas ez? — Gvolti. A hatad mogotti ajtd kinyilik,
és kopenyes alakok 6zdnlenek be rajta. Elorantod a
kardodat, de hasznalni mar nincs id6d. A csontvaz lé-
nyek lefognak, és uruk elé allitanak. Lapozz a 313-ra.
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150.

Bevonszolod az 6rok tetemét egy kozeli arokba, és
belépsz a palota udvarara. LegelGszor egy szolgaval
talalkozol: egy nehéz ladat cipel meggornyedve az is-
tallok felé. Amikor meglat, feléd int, és megkérdezi,
mit keresel errefelé. Elmondod neki, hogy siirgss tize-
netet kell atadnod Lady Dunyazadnak. A szolga egy
kicsiny vardszobaba vezet, és megigéri, hogy értesiti
a nemes holgyet. A szolga elsiet, te pedig letilsz, és
varsz. Lapozz a 310-re.

151.
Lemaszol a kétélen az udvarra, vigyazva, hogy mind-
veégig az arnyékban maradj. Elindulsz vissza a szobad-
ba. Amikor felnézel, egy Ort pillantasz meg, amint a
fenti gyilokjaron sétal végig. Ha fent maradtal volna
még egy kis ideig, biztosan észrevett volna. Lapozz a
204-re.

152.
Egy darabig varsz, de aztan nem birod tovabb tiire-
lemmel. Halk mozgoldodast hallasz a kunyhobol, de
semmi sem torténik. Kialtasz egyet, de nem kapsz va-
laszt. Ugy dontesz, hogy magadra vallalod a kezdemé-
nyezést. Ha atsétalsz a kunyho alatt, lapozz a 254-re.
Ha felmaszol az egyik laban, lapozz a 202-re.

153.
Lovad oldalaba vagod a sarkantytidat, és a 16 kelletle-
niil bar, de megindul a lejton. Min¢l kozelebb kertilsz
a tdmeghez, annal inkabb megddbbent ez az iszonyu-
an sok ember. A blid6s szag egyre erGsebb, valosaggal
at kell vagnod magad rajta. Ha Mema veled van, la-
pozz a 283-ra. Ha nincs, lapozz a 306-ra.
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154.
A Begyijt6 abbahagyja a kantalast, amikor megpil-
lant téged. Lehajol, felvesz egy kristalyt, és két kezével
landzsava nyujtja. A kovetkezo pillanatban mar zagva
repil feléd a kristalylandzsa. Lapozz a 105-re.

155.

Egy id6 mulva beérsz a legkdzelebbi faluba, de ez-
zel el is ment a napod hatralévé része. Most mar,
barki is lovagolt kémkedni keletre, mérfoldekkel
el6tted jarhat — még agy is, hogy te indultal elébb
Kallamehrbdl. A faluban azonban megkilonboztetett
figyelemmel bannak veled. Az 6regek hamar felisme-
rik a tekercseden 16g6 pecsétbe utott jelel, és gyorsan
felszerelik szamodra a falu leggyorsabb lovat. Kis id6
mulva diiborégve kivagtatsz a falubol, hogy megpro-
balj behozni valamennyit az elvesztegetett idobol. A
nap félig mar lebukott a latohatar mogé, hosszu, sziir-
ke arnyak kasznak a tajra. Hirtelen egy batyut veszel
észre, mely az uton fekszik el6tted. Ha nem t6rédsz
vele, és tovabblovagolsz, lapozz a 301-re. Ha megallsz,
és megvizsgalod, lapozz a 249-re.

156.

— Talan sikeril felébresztenem! — feleli Asiah. Az em-
berek hitetlenkedve néznek ra. — Nagyon jo. Nem
rontom el a ceremoéniat. — Felall, Lady Carolinahoz
lép, megcsokolja a kezét, aztan elsimitja a hajat a
Lady homlokabol. — Ideje folébredned, kedvesem —
mondja. De az emberek ideges mozgoldodasat kivéve
csend honol az udvaron. Dunyazad az 6r6khéz for-
dul, és csondesen megszolal: — Tartoztassatok le ezt a
szemtelen fickot. — Miel6tt még megmozdulhatnal, az
Orok letepernek. Lapozz a 355-re.
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157.

Nagyot séhajtasz, majd a langok kozé ugrasz. Megle-
petésedre azonban nem érzel semmiféle hét, a tlzfal
csak illuzid volt. Egy szlik kamraba jutsz, alaposan
meglepve ezzel az ott 1év6 négy ezlistborld, ember-
szerd lényt. Ezek jol felszerelt és jol felfegyverzett
murkuronok. Harman éppen egy nagy vasajtdval
kiiszkddtek, amikor berontottal a szobaba, mig a ne-
gyedik csak ott allt. Ha azonnal megtamadod Oket,
lapozz a 195-re. Ha megvarod, hogy el6szor Ok rea-
galjanak, lapozz a 253-ra.

158.
Végigfutod a konyveket és a tekercseket, de az ért-
hetetlen sz6veg nem sokat mond neked. Az tivegcsék
azonban sokkal igéretesebbnek tlinnek. J6 néhany
mar megrepedt, és a tartalmuk elfolyt; néhany azon-
ban megmaradt épségben. Kivalasztasz koziiluk ha-
rom olyat, amelyek nem tlinnek mérgezének. Mind-
harom tivegcse valami gusztustalan, flistdlg6, barna
folyadékot tartalmaz. Mindharom cimkéjét ugyan-
azokkal a szalkas betlikkel irtak. Megkockaztathatod,
hogy a helyszinen megkostolj egy-két tivegcsét, de ugy
is donthetsz, hogy inkabb elteszed, és magaddal vi-
szed Oket (akar mind a harmat is). Ha ugy dontesz,
hogy elpakolod, jegyezd fel Oket a Kalandlapodra.
Azonban ne csak a neviket ird fel, hanem azt a fe-
jezetszamot is, ahova lapoznod kell, ha egyszer be-
lekortyolsz valamelyikbe. Barmelyik italt barmikor
megihatod, amikor ital fogyasztasara alkalmasak a ko-
rilmények (vagyis, ha éppen nem harcolsz valakivel).
Ne feledd el felirni azt a fejezetszamot, ahol az ital
felhorpintése eldtt allsz, ugyanis ha elfogyasztottad az
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uvegcse tartalmat, ezen a feljegyzett szamon kell is-
mét folytatnod a torténetet. Ivaskor jegyezd fel azt is,
hogy kitrilt a megfelel6 tivegcse, ugyanis mindegyik-
ben csak egy adagnyi ital van.

Ha megiszod a ,,Ghulsh”

nevd italt Lapozz a 258-ra.
Ha megiszod az ,Arahl”

nevd italt Lapozz a 285-re.
Ha megiszod a ,,Zazzaz”

nevd italt Lapozz a 369-re.

Hogyha befejezted az italok megvizsgalasat, lapozz a
270-re.

159.
Szomoruan megcsokolod Lady Carolina kezét, és
csatlakozol az udvar falai mellett felsorakozo egyre
nagyobb tdmeghez. Orakba telik, amig mindenki le-
rdja kegyeletét. Végiil a szolgak felhelyezik a koporséd
fedelét. Madhaerios idegesen eldrelép, és a tomeghez
sz61. Unnepélyes hangon elmondja az ilyenkor szoka-
sos halotti beszédet. Egy kis szlinet utan ismét meg-
szolal, és megerdsiti a Kallamehr biztonsagarol szolo
hireket. Az arulok kivégzésérdl beszél, meg a Bei-Han
elleni hadmiuveletek sikerérdl. Végil kozli, hogy mivel
Lady Carolindanak nincs torvényes O0rokose, ¢ veszi
at a baroi cimet. A ceremonia véget ér, a f6nemesek
elvonulnak, és az udvar is kezd lassan kitiralni. Szo-
moru vagy, de az agyad maris a kovetkezd teendd-
kon gondolkodik. Ha elhagyod Kallamehrt, lapozz a
183-ra. Ha ugy dontesz, hogy itt maradsz, és folytatod
a nyomozast, lapozz a 252-re.
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160.

Az Oregasszony kétségbeesetten felsikolt, majd térdre
zuhan. — Elvesztiink! Mindnyajan meghalunk! Elha-
gyott a megmentonk! — Megfordulsz, hogy elmenj in-
nen, de a parasztok korbefognak, és kétségbeesetten
konyorogni kezdenek. Amikor félre akarod tolni Sket,
a kétségbeesésiik erGszakba csap at. Néhanyan vissza-
futnak a kunyhoéikhoz, és rozsdas vasvillakkal, kaszak-
kal térnek vissza. Ha felveszed velilik a harcot, lapozz
a 191-re. Ha inkabb teljesited az Gregasszony kérését,
lapozz a 208-ra.

161.

Ahogy elérantod a kardodat, Bythos felkialt: — Arulas!
— Majd mély lélegzetet vesz. ElGreugrasz, remélvén,
hogy a nagy test lassan mozdul. De nincs szerencséd.
Bythos fagyaszto leheletet kiild rad. A b6rodon krista-
lyok jelennek meg, ¢s kezdenek névekedni szédiiletes
sebességgel. Nemsokara nem sokban kiilonb6zdl az
odakint a kddben sorakozo tobb ezer kristalyszobor-
tol, melyek a Mélység Uranak birodalmat diszitik.
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162.

A racsos csapoajtohoz 1épsz. Egy zar van rajta, de
amikor lehajolsz, hogy kinyisd, kideriil, hogy a zar
nincs racsukva. Konnyedén felemeled a racsos aj-
tot, és benézel, hogy felmérd, el tudod-e innen érni a
férfit. Sajnos tal messze van tlled. Szolsz neki, hogy
ha tud, kapaszkodjon koézelebb. Feltételezed, hogy az
izmos férfi Ramedes, a Legy6zhetetlen, Lady Carolina
bajnoka. A férfi nekilat a kijarat felé araszolni. Hirte-
len észreveszed, hogy valaki van mogotted — de mar
késo, az a valaki erdteljesen hatba rag, te pedig fejjel
elore belezuhansz az alattad tatongo sotétségbe. La-
pozz a 175-re.

163.

Az ¢éjszaka hatraléve része eseménytelentl telik el, igy
reggel folytathatod az utad. Fogynak a kilométerek, és
egy 1d0 mulva egy hegylancot pillantasz meg a latha-
taron. Athaladsz néhany falun, és meglep3dsz, meny-
nyire mogorvan bannak veled az emberek. A bajszuk
alatt motyognak valamit, amikor elhaladsz mellettiik,
és amikor megkérded Oket, merre tolthetnéd meg a
kulacsodat, mintha észre sem vennének. A nap mar
alacsonyan jar, amikor megérkezel Hashra varosaba.
Itt emelkedik Fourga temploma. Még lovagolhatnal
napnyugtaig, de akkor ismét a vadonban kellene t6l-
tened az éjszakat. Jelolj be egy idokockat! Ha tovabb-
lovagolsz, lapozz a 26-ra. Ha szallast keresel a Fourga
templomban, lapozz a 4-re.
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164.

Elindulsz a kristalysikon, és egy id6é mulva egy ha-
talmas, talajba agyazott fémgylrit pillantasz meg. A
gylritol vastag lanc vezet egyenesen felfelé egy fel-
hobe, ahonnét a nydgeés hallatszik. A lanc legalabb
olyan vastag, mint a tested. Nehéz munka, de végiil is
nem lehetetlen megmaszni. Ha megpréobalkozol vele,
lapozz a 294-re. Ha inkabb kinyomozod, hogy mi az a
nyikorgd hang, amelyet halvanyan még mindig halla-
ni lehet, lapozz a 237-re.

165.
Visszatérsz a szobadba, és a szalmazsakodon hany-
kolodva t61tod el az éjszaka hatralévd részét. Masnap
reggel egy palotadr ront a szobadba, és koveteli, hogy
azonnal kovesd. A tegnapi vardszobahoz vezet, és si-
etve betuszkol az ajton. Amint azonban elhaladsz az
Or elott, egy kardmarkolat csattan a tarkodon. ElGre-
buksz, ¢s elveszited az eszméletedet. Lapozz a 355-re.
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166.

Atkutatod az Ogre ¢és a Goblin holttestét, de néhany
falatnyi gusztustalan ételnél tobb dolgot nem talalsz
naluk. Folytatod az utadat. Jobbra toled nagy kupa-
cokban nonek a gytsziviragok. Kis id6 mulva az 6s-
vénybdl egy masik agazik le jobbra. Ha mar harom
szamot latsz felirva a Kalandlapodon, lapozz az altaluk
mutatott fejezetszamra. Ellenkez6 esetben, ha jobbra
akarsz menni, irj fel egy 3-ast a Kalandlapodra, éslapozz
a 268-ra. Ha egyenesen haladsz tovabb, irj fel egy l-est
a Kalandlapodon 1év6 szamok mogeé, és lapozz a 17-re.
Ha mar szerepel a Kalandlapodon valamelyik leirand6
szam, akkor a masik lehetdséget kell valasztanod.
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167.
Korbenézel a fist boritotta szobaban, hatha talalsz
valami menekiilési modot. 7edd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 392-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 323-ra.

168.
A kristalyharcosok kozel nyomulnak, és magasra
emelik a kalapacsukat... fegyver nélkiil kénytelen vagy
beletorddni a sorsodba. Kalandod itt véget ér.

169.

Ahogy Luthaur teste lezuhan az emelvényrol, elteszed
a kardodat, és a négy fénemes felé fordulsz. Az 6rék ha-
tulrdl korilvesznek. — Nem vagyok aruléo — mondod —,
a Rangor haz hii alattvaldja vagyok. — Elmeséled, hogy
valaki szandékosan meg akart akadalyozni abban,
hogy elmondd a hireket a keleti invazidrol — valaki,
aki egytuttmiikodik az ellenséggel! Ha a négy f6nemes
kozil arulassal vadolsz valakit, lapozz a 334-re. Ha
nalad van a Lepecsételt Medalion, és el akarod mon-
dani, hogyan jutottal hozza, lapozz a 320-ra.
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170.
Meritesz egy kis vizet a falu kutjabol, és lemosod
Memarol a ragados masszat. Ezt jegyezd fel a Kaland-
lapodra. Jeldlj be egy id6kockat, és lapozz a 396-ra.

171.
A fekete felhd rémisztd sebességgel kozeledik. Ugyet-
leniil babralsz a taplddobozoddal, mikézben dermedt
wjjaidat atkozod. Tedd probara szerRENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 217-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 284-re.

172.

A lény megprobal atsurranni a labaid kozott, de te le-
nyulsz, megragadod, és a hatara tlsz, hogy ne tudjon
elfutni. A 1ény csuszoés, te pedig nem latsz, de vala-
hogy mégis sikeriil keményen megmarkolnod a nyaka
koril. A kezed mar mozdul, hogy a lény fejét a padlo-
hoz csapd, amikor az varatlanul sirni kezd. Varsz egy
kicsit, hogy kitisztuljon a szemed. Amikor a latasod
visszatér, egy szanalmas kislanyt pillantasz meg, akit
a feje bubjatdl a talpaig valami bidss, zoldes masz-
sza borit. Ovatosan elereszted a kislanyt, de a bizton-
sag kedvéért azért elveszed tdle azt a kis fuvocsovet,
amellyel a szemedbe fujta az iménti port. Megkérde-
zed téle, hogy hivjak. Lapozz a 315-re.
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173.
Egyet 1épsz az eziistborl 1ény felé, mire az szomoruan
megrazza a fejét. Kinyujtott karjaibol langok tornek
el6, melyek azonnal beboritanak. Ezek a langok azon-
ban nagyon is valésagosak...

174.

Szinte megvakit az ablakon bearadd napfény. A piac
zsibongasa beszlirddik a csukott ablakon. Te verejték-
ben fiir6dve reszketsz, és még mindig a szellemalak jar
az eszedben. Vajon ez valami figyelmeztetés volt, vagy
egyszerlen csak a félelmed uralta el egy pillanatra az
agyadat? Hirtelen az egyik kalandoz¢é tarsad, Bedrah
szakitja félbe a gondolataidat. Kozli veled, hogy Lady
Carolina var. Felcsatolod a kardodat, és egyiitt men-
tek a megbeszélésre, hogy megtudjatok, kik lesznek
az Onként vallalkozok. Igaz, hogy mar ugy dontottél,
hogy itt maradsz, és segitesz a varos védelmének meg-
szervezésében, most mégis megmasithatod a déntése-
det, ha akarod. Mit teszel?

Eszakra lovagolsz a hadseregért?  Lapozz a 92-re.
Keletre mész kémkedni? Lapozz a 104-re.
Mégis inkabb itt maradsz? Lapozz a 182-re.
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175.

Nagyot puffansz a verem puha talajan. Téled nem
messze gusztustalan, remegd tOmeget veszel észre,
melybdl egy sarga, vilagitd szem mered rad rossz-
indulatian. A szem alatt egy hatalmas, fekete szajat
latsz, melybdl undorito, sziircs6l6 hangok hallatsza-
nak. Ez egy Quagrant, egy s0tét magus altal életre hi-
vott rettentO szornyeteg. Csak masodperceid vannak.
Mit teszel?

Hasznalod a fuvocsovedet,
ha van nalad olyan, amely

még nem volt hasznalva? Lapozz a 378-ra.
A Repiil6 Villamot hasznalod,

ha ismered? Lapozz a 328-ra.
Megkiizdesz a lénnyel? Lapozz a 314-re.

Megprobalsz a verem durva,
koves falan felmaszva
elmenekiilni? Lapozz a 18-ra.

176.
Végre valahara talalsz egy kis szOros lényt, ami egy
rothadd faronk mogé probalt elrejt6zni. Mar mene-
kiilne, de késon. Utana nyulsz, és berakod a hatizsa-
kodba. Meglepden konnyen megtalalod a kunyhohoz
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a visszautat. Amikor ismét odabent vagy, a né meg-
lehet6sen kedvesen 1idvozol. Bemutatja a kigyojat,
Caduceust, és elmondja, hogy 6t pedig Aletheianak
hivjak. Caduceus egészben nyeli le az ajandékodat,
majd gyengéden a vallad koré tekeredik. Aletheia egy
kicsit mesél magardl. Lapozz a 307-re.

177.

Huzz le 1 adag élelmiszert és 4 Aranytallért a Ka-
landlapodrol. Tasbadh mohon befalja az ételt, majd
zsebre vagja az Aranyakat. Hangosat b6fog: — Helyes,
tegylik akkor el magunkat holnapra — ezekkel a sza-
vakkal leveszi a pokrocodat a lovad nyerge mogil. —
Jobb lesz, ha tiizet gyujtasz, hogy tavol maradjanak a
vadak! — mondja, majd kényelmesen elhelyezkedik a
meleg pokrocban. Te pokroc nélkiil, vacogva t6ltéd az
¢éjszakat, javarészt a tiizet bamulod, és Tasbadh erdtel-
jes horkolasat hallgatod. Masnap reggel Tasbadh egy
kicsit mar jobban érzi magat, és ismét emlékeztet a
testében liiktet6 Halalvarazslatra. Nem sok id6 telik
bele, maris utban vagytok Gebaan felé. Nemsokara
beértek egy faluba, ahol is Tasbadh leugrik a lovadrol,
és besiet egy nagy épiiletbe. Az épuleten rikito felirat
diszeleg: ,,A Lila Kigy6”. Biztos, hogy a Gyogyito egy
kocsmaban lakik? Jel6lj be egy idékockat. Ha nalad
van az Arany OKkdl, lapozz a 121-re. Ha nincs, lapozz
a 109-re.

178.
Ugy tlnik, az ellenfeled szamitott erre a lépésedre, és
a hatad mogott bukkan fel. A kése megszurkalja egy
kissé a nyakizmodat, de nem okoz nagy sebet. Egy
kicsit odébb egy csoport varoslaké bamul rad varako-
zoan. Lapozz a 200-ra.
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179.

Kardodat meglengetve a hintd felé rohansz. A Kkris-
talyszellem rad néz, majd elmenekil. Felugrasz a hin-
tora, megragadod a gyepldt, és az ektovultokra kial-
tasz. Azok rad sem hederitenek. A hintd a legnagyobb
er6feszitésed ellenére sem mozdul meg. Itt maradsz
hat ezen a végtelen kristalyvidéken. Kdoborolsz még
egy darabig valamilyen iranyba, mig végiil teljesen le
nem gyengllsz. A kalandod sikertelen véget ért.

180.
A Troll hamar eltlinik az aljnévényzetben, magaval
vonszolva a facsemetét. Megmosod az arcodat a folyo
vizébdl, és ily mddon felfrissilve folytatod tovabb a
kiildetésedet. Lapozz a 381-re.

181.

Még javaban a barlanglaké emberrel vagy elfoglalva,
amikor a darazsak bedzonlenek a barlangba. Nagyot
rugsz a primitiv emberbe, és a faklyaért ugrasz. Tul
késon! A faklya elaludt, a barlanglaké pedig tal tom-
pa elméji ahhoz, hogy felismerje a darazsak jelentette
veszélyt. A kezében tartott csont hangosan csattan a
koponyadon.

182.

— Es ezért mennyit kérsz? — kérdi a zsiros haju paraszt,
és egy rozsda lepte kardra mutat a keresked6 pultjan.
— Ja, ez? — horkant fel az arus, és el6huzza a kardot a
pulton fekvé nagy rakas kacat aldol. — Tobb ez, mint
amennyi pized van, embor! Ez itten fangthane-i acél.
Magam astam ki néhany éve Kallamehr romjai alol,
ugy am. Ez talélte a Nagy Kataklizmat, bizony am,
nem ugy, mint a gazdaja. Micsoda zilir vot az!
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Sok év eltelt mar Kallamehr bukasa 6ta. Te pedig osz-
toztal a varos végzetében. A maradvanyaid temetetle-
nil és gyaszolatlanul porladnak valahol a varos romjai
alatt.

183.
Nem vesztegeted az idodet, visszaszerzed a lova-
dat, és kilovagolsz a varosbol. Keleti iranyba tartasz,
ugyanazon az utvonalon, mint azokban a sorsd6n-
t6 napokban. Jelolj be egy idSkockat. Ha hallottal
Enthymesisrdl, és meg akarod keresni, lapozz az 5-re.
Ellenkez6 esetben lapozz a 325-re.

184.
Okéllel semmire sem mész ez ellen a puha, gumiszerti
csap ellen. Lassan egyre lejjebb és lejjebb huz — és vé-
gl teljesen megemészt az ismeretlen szornyeteg.

185.
Az Oroknek elkerekedik a szemiik csodalkozasukban,
de azért elteszik a pénzt. Egyikiik egy kicsiny varo-
szobaba vezet. — Mindjart keresek valakit, aki tud se-
giteni — mondja, és elmegy. Varsz egy kicsit. Lapozz a
310-re.
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186.
Sietve az idegre illesztesz egy nyilvesszot, és célba ve-
szed a karérvendd borténdrt. Dobj két kockaval! Ha
az eredmény kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a
227-re. Ha az eredmény ugyanannyi vagy nagyobb,
lapozz a 240-re.

187.

Atlépsz a gusztustalan, zold tetemeken, és a pillanat-
nyi nyugalmat kihasznalva megvizsgalod az imént fel-
szedett targyakat: néhany szem formaju, megallapit-
hatatlan értékd dragako, és egy ékszerekkel kirakott
tiara. Tapasztalt szemed varazserejlnek itéli 6ket. El-
teszed a targyakat a zsakodba, és nekiindulsz az alag-
utban. Kis id6 mulva egy kerek terembe érsz. Lapozz
a 82-re.

188.

Sikerilt meglepned a fekete kdpenyes alakot. Kohog-
ni kezd, ahogy tiszta er6dbdl a mellébe vagtal. Ha-
rom Korig kell kiizdened a Szarnyas Orgyilkossal. Ne
feledd el, kardod nélkiil nem all moédodban végzeres
csapast bevinni; és mivel nem tudtal eleget pihenni,
gyengébb is vagy: csOkkentsd az UGYESSEGEDET 2
ponttal (atmenetileg, a csata idejére). Mostani harc
soran nem teheted probara a szerencsédet.

Szarnyas Orgyilkos UGYESSEG 5 ELETERO 10

Ha a harmadik Koér végén még életben vagy, lapozz
a 79-re.
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189.
A 16vés tal alacsony, a nyilvesszd a labad kozott repiil
el. Vad kialtast hallasz a hatad mogil. Megpordiilsz,
és egy Goblint pillantasz meg, aki kerekre nyitott sze-
mekkel mered a hasabdl kialld nyilvesszore. — J6 16vés,
Gok. Legkozelebb én hasznalom az ijat! — horgi, és
hatratantorodik. A szamszerijas Goblin pironkodva
elhajitja szamszerijat, €s egy kést huz el az 6vebdl.
Karomkodva neked ront. Felkésziilsz a harcra, de még
miel6tt elérne hozzad, egy kotél rantja fel a Goblint a
labanal fogva a levegdbe. — Elkaptuk! — szolal meg egy
hang valahol a kézeledben, €s egy Gjabb Goblin ugrik
el6 a fak koziil, kezében a kotél masik végével. Amikor
megpillant téged, leesik az alla megddbbenésében. El-
engedi a kotelet (a tarsa hangos puffanassal a fején
landol), majd megfordul, és elmenekiil. Magadban
kuncogva tovabbsétalsz. Csak a Goblinok lehetnek
ilyen tigyetlenek! Kicsit odébb tjabb Goblin hangokat
hallasz. — Nyugi, Gublb, majd én szétverem a fejét. —
mondja egy rekedtes hang. Mosolyogva megfordulsz,
és egy hatalmas Ogre all elotted! Apro, Goblin méret
fejébdl gonosz pillantas 16vell feléed. M6gotte ugyanaz
a Goblin toporog idegesen, akivel el0szor talalkoztal.

UGYESSEG ELETERO
Ogre 10 12
Goblin 5 4

Egyszerre csak az egyiket tamadhatod, és az Ogréval
kell kezdened. Ha mindkettét legydzted, lapozz a
166-ra.
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190.
A kardod villamként repiil a Begyjt6 felé, és remegve
megall a mellkasaban. A Begyjt6 elorehajol, megra-
gadja a kard markolatat, és csikorogva kihtizza a tes-
tébdl. Aztan magasra emeli a kardodat, és neked ront.
Fegyver nélkiil semmi esélyed nincs. Az utols6 dolog,
amit még latsz, a kdmzsa alol el6villand csontvaz arc.

191.
A falusiak nem képzett harcosok, ketten azonnal al-
dozatul esnek a csapasaidnak. De mogottiik masik
harom, sarloval felfegyverkezett paraszt tlnik fel.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Paraszt 4 3
Masodik Paraszt 3 3

Az elsé két paraszttal egyszerre kell megkiizdened.
Minden K6rben mindketten tamadnak, neked viszont
minden Kor elején valasztanod kell, hogy melyikiik
ellen fogsz kiizdeni az adott Korben. A kivalasztott
ellenfeledre a normalis harc szabalyai szerint add
le a tamadasodat. A masik ellen a szokasos modon
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hatarozd meg a'Tamadoerddet, ha viszont az nagyobb,
mint az 6vé, nem sebzed meg, csak kivéded a tama-
dasat abban a Korben. Ha azonban az 6 Tamadodereje
a nagyobb, a hagyomanyos mddon sebet ejt rajtad.
Ha legyGzted az els6 két parasztot, még egy harmadik
allja el a lovad felé vezetd utat.

Harmadik Paraszt UGYESSEG 3 ELETERO 3
Ha gy6zedelmeskedsz, lapozz a 347-re.

192.

Ahogy a lovad el6rezuhan, megprobalsz leugrani a
nyeregbol, de az egyik labad beakad a kengyelbe, igy
keményen a foldhoz csapodsz. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Feltapaszkodsz a f61drdl, és elkeseredve veszed
tudomasul, hogy a biiszke paripa egy szanalmas, bice-
g0 16va valtozott. A kificamodott egyik mellsé labaval
kénytelen vagy a legkozelebbi faluba vezetni a lova-
dat, és egy masikat kérni helyette. Lapozz a 155-re.

193.

Egy eziistos valami zug el a fiiled mellett, és torik
millié csillogd darabkara a foldén. A szilankok uj-
bol Gsszeallnak, és egy tejszerd testd, végtag nélkili,
szarnyas lény alakjat veszik fel. A lény teste liteme-
sen liktet. Egy erds csOr jelenik meg otromba fején,
tejszinl szemei égd rosszindulattal pasztaznak korbe.
Az ektovult korbekdvalyog, amig bele nem botlik egy
ezuistkehelybe, amelyet aztan mohon felfal. Majd fel-
szall, és elrepiil, atlatszo testében jol kivehetOen 16-
tyog a kehely. Ha van nalad szamszerij, és le akarod
16ni az ektovultot, lapozz a 271-re. Ellenkez0 esetben
lapozz a 322-re.
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194.

Mikozben azzal vagy elfoglalva, hogy visszanyerd a la-
tasodat, hallod, amint az ajté becsapodik, majd a ro-
hano léptek lassan elhalkulnak. Mikor végre ki birod
nyitni a szemed, egy Ures szekrényt pillantasz meg,
melybdl ragacsos, z6ld labnyomok vezetnek ki. Ha
még nem vizsgaltad meg a sarokban all6 asztalt, most
megteheted, lapozz a 158-ra. De ugy is donthetsz,
hogy koveted a labnyomokat — lapozz a 206-ra.

195.

A meglepetés okozta elényddet kihasznalva levagod
az els6 Murkuront, és felkésziilsz a masik harom el-
leni harcra. Azok ijedten koriilnéznek, de tovabbra
is az ajténal maradnak. Tul késén débbensz ra, hogy
mit is akartak tulajdonképpen. Az ajtét nem betdr-
ni akartak, hanem épp ellenkezdGleg: tartani, nehogy
kinyiljon. Néhany masodperc mulva az ajto felta-
rul, és zOmOoKk, pikkelyes lények 6zonlik el kamrat. A
Kokomokoak a Murkuronokra rontanak, de négyen
rad is jutnak.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Kokomokoa 6 5
Masodik Kokomokoa 5 5
Harmadik Kokomokoa 5 6
Negyedik Kokomokoa 5 5

Egyszerre csak egy Kokomokoaval kiizdhetsz. Ne fe-
ledd el: ha nincs nalad a kardod, a Tamadoer6d min-
dig 2-vel gyengébb, és nincs alkalmad wvégzeres csapa-
sok bevitelére. Ha legyOzted Oket, lapozz a 370-re.
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196.
A kardod tul kicsi Bythos ellen, igy nem tudsz végzetes
csapast bevinni. Ha nalad van Barolo csuklopajzsa, az
sem jelent szamodra eldnyt, ezért erre a csatara el-
veszted az altala nyujtott plusz 1 UGYESSEG pontot.

Bythos UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy6zted, lapozz a 291-re.

197.
A szadhoz emeled Mema keskeny fuvdcsovét, és erd-
teljesen belefujsz. Fekete porfelhd 16 ki a cs6bdl, és
lassan visszaszall rad. Egy pillanat mulva mar kohog-
ve és priszkolve fetrengsz a padlon. Lapozz a 352-re.

198.
Elmagyarazod az 6rnek, hogy nem tudtal aludni, ezért
jottél fel ide, hogy friss levegét szivjal. Az Or gyana-
kodva fogadja a mesédet. Kozli veled, hogy itt csak a
palotadrség tartdozkodhat. Udvariasan elnézést kérsz,
és visszamész a szobadba; kdzben végig a hatadon ér-
zed az Or éber tekintetét. Lapozz a 165-re.
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199.

A fekete darazsak felhGje mar korilotted orvénylik.
Atkozodva veszed tudomasul, hogy a szél feltamad, és
szétszorja a jheera fiistot. A darazsak neked rontanak.
Ha felmenekiilsz a hegyoldalon, lapozz a 386-ra. Ha a
jobb kéz feldli volgyben kanyargd folyd felé rohansz,
lapozz a 42-re. Ha a nemrég felfedezett barlang beja-
rata felé szaladsz, lapozz a 106-ra.

200.

Segitségért kialtasz, de az emberek csak nevetnek.
— Szoéval igy akarnak hiresek lenni manapsag a hdsok,
mi? — kérdezi a mély hang. Hirtelen felismered, hogy
Barolo az, a régi torvivo tanitomestered. Megragad a
valladnal, és maga felé fordit, kozben elteszi a kését.
Eszreveszed, hogy azota falab kertilt a bal laba helyé-
re, de Barolo nem tesz rola emlitést. — Azt hiszem, az
lesz a legjobb, ha velem tartasz — javasolja. Lapozz a
375-re.

201.

Az egyik kristalyharcos feléd indul, és meglengeti a
kalapacsat. Megprobalod védeni magad a kardoddal,
de az artalmatlanul lecsuszik a harcos testérdl. Ha na-
lad van az 6niksz jogar vagy az Arany OKkdl, és gyor-
san Osszetakolt bunkosbotként akarod 6ket hasznalni,
lapozz a 62-re. Ha inkabb megbirkozol a harcossal,
lapozz a 305-re.

202.
Megragadod a legkozelebb esé labat, és felkaszol raj-
ta, mignem eléred a kunyho aljat. Kérbenézel, és egy
nyilast fedezel fel a kunyhd padlojanak a kozepén.
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Az egyetlen moddja a bejutasnak, ha jol megkapasz-
kodsz az egyik tartogerendaban, és labbal elore be-
lendited magad a nyilason. Lenézel, és innen a foéld
tavolabbinak tlnik, mint azt el6re elképzelted. Nyelsz
egyet, és ugy dontesz, hogy megprobalkozol a mutat-
vannyal. Dobj két kockaval! Ha az eredmény kisebb,
mint az UGYESSEGED, lapozz a 337-re. Ha az eredmény
ugyanannyi vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED, la-
pozz a 229-re.

203.
Egy id6 maulva furcsa latvanyban van részed. Hossza-
san, ameddig csak a szem ellat, kristalyszobrok allnak
katonas rendben. Amikor kézelebbrdl is megvizsgalod
Oket, kidertl, hogy ezek valdojaban kristalytoémbokbe
zart emberek. Ha viseled a szinvalto sebet, lapozz az
52-re. Ha nem, lapozz a 75-re.

204.
Hirtelen fém csorrenését hallod a kdzeledbdl. A hatad
mogott egy kicsiny fémajto all, mely a palota egyik
kiilso épiiletébe vezet. A zarban most kulcs fordul. A
falhoz lapulsz, és igyekszel moccanas nélkil allni az
arnyékban. Az ajto kivagodik (kis hijan orrba vag), és
hangok hallatszanak mogiile. Az egyik hang Luthauré,
az aruld kalandozéé, aki lejaratott Dunyazad elott.
— Jo kis kalamajka, mi, fitk? — mondja. — Igen,
Luthaur, nem véletlentil hivjak Ramedest Gyo6zhetet-
lennek; még akkor is vagy egy tucat emberrel ért fel
az ereje, amikor mar annyi pia volt benne, amitdl egy
sarkany is feldobta volna a talpat. — Luthaur nevetve
valaszol: — Ne izguljatok, ez a mostani harcos sokkal
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kénnyebb meld lesz. — Vajon rad gondolt? A han-
gok elvonulnak az udvar masik felébe. Ajtdcsapodast
hallasz, és ismét csdnd vesz koril. Valami okbal kifo-
lyélag azonban nyitva hagytak azt az ajtot, amelyiknél
allsz. Ha 6vatosan belopddzol rajta, lapozz a 363-ra.
Ha visszaosonsz inkabb a szobadba, lapozz a 165-re.
Ha az éjszaka hatralévd részét az istalloban elrejtézve
akarod tolteni, lapozz a 137-re.

205.
Hatalmas nyomast érzel, amint a tested fajdalmasan
visszazsugorodik eredeti méretére. A palota elhalva-
nyul a szemed eldl, és elveszted az eszméletedet. Egy
rizstablaban térsz magadhoz. Senki sincs a koérnyé-
ken, igy hat feltapaszkodsz, és elindulsz a legkdzelebbi
uton. Az ut egy faluba visz, de Kallamehr tobbi falu-
jahoz hasonldan ez is elhagyott, lakok nélkili. Végig-
sietsz szinte egész Kallamehren, de csak hasonlo, lires
falvakat talalsz. Amikor a fovarosba érsz, csak akkor
doébbensz ra igazan kudarcod sulyossagara. Legy6z-
ted ugyan Bythost, de Kallamehr szinte Gsszes lakdja
odaveszett. Tobb ezer artatlan ember élete aran men-
tetted meg a borddet. Egy hos ilyet nem tenne sosem.

206.

A hazon kivill a f6kapu felé vezetnek a ragados 1ab-
nyomok. Feliilsz a lovadra, és kéveted Oket. Sajnos a
nyomok egyre halvanyabbak ¢és halvanyabbak, és mire
a kapuhoz érsz, mar csak alig latszik valami a porban.
Bele kell nyugodnod, hogy a lénynek sikeriilt meglog-
nia. Csaldédottan visszafordulsz, és tovabb folytatod
az utadat. Lapozz a 22-re.
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207.
Kifeszited a facsemetét a Troll halott ujjai kozil. Ne-
kilatsz, hogy letépkedd roéla a leveleket, és begyomo-
sz0ld azokat a hatizsakodba. Amikor lecsupaszitottad
a fat, megfordulsz, és visszamész a folyohoz. Elindulsz
a folyoparton halad6 6svényen. Lapozz a 133-ra.

208.

Kitér6 ujjongas fogadja a dontésedet. Visszakisérnek
a kunyhoba, és még tobb ételt hoznak. Az Gregasz-
szony azt tanacsolja, hogy jol teszed, ha felkésziilsz
az el6tted allo probatételre. Amikor azonban megkér-
dezed, hogy miféle probatételre gondol, nem tud va-
laszt adni. Minél t6bbet beszél, annal érthetetlenebb
lesz az egész, és lassan mar a profécia érvényességét
is kezded kétségbe vonni. De hat mi okod lenne pa-
naszkodni? Kényelmesen hatraddlsz, és a kunyho te-
tején 1évo kéménylyukon at a holdat nézed. Lapozz a
319-re.

209.

Az alabbi targyak koziill hany van a birtokodban: szem
formaju dragakd, ékszerekkel kirakott tiara, ékkoves
mellvért, tollcsizma, Arany Okol, gyonggyel beiilte-
tett koponya, 6niksz jogar, kristalygdmb? Ha kevesebb,
mint négy van nalad, lapozz a 351-re. Ha négy vagy
t0bb van nalad, lapozz a 393-ra.
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210.
Az 0rok egy kicsit visszahOkolnek, amikor megpillant-
jak a kardod pengéjét. Gyors pillantasokat valtanak
egymassal, majd az egyikiik elkialtja magat: — Elkap-
ni! — Ha nalad van Sige varazsamulettje, és viseled is,
lapozz a 83-ra. Ellenkez6 esetben lapozz a 242-re.

211.
A nylizsg6 hangyakkal boritott kéz kinyul, és megra-
gad egy ott heverd botot. Aztan visszasiillyed a lyuk-
ba, mig bentrdl recsegé hangokat hallasz. Nem vagy
egészen biztos benne, hogy mi folyhat a féldhalom
belsejében, de azért Oriilsz, hogy kimaradtal beldle.
Lapozz az 58-ra.

212.
Lassan a hintohoz sétalsz, és bemaszol az ajton. A kris-
talyszellem tiszteletteljesen meghajol el6tted. Aztan
magas hangon elkurjantja magat, mire az ektovultok
mozgasba lenditik a hintot. Lélegzetelallito sebesség-
gel suhantok a felhdk kozott. Néhany perc mulva egy
fantasztikus palota tornyai tiinnek fel a lathataron. A
palota koril szazaval ropkdodnek az ektovultok. Csak
akkor fogod fel valojaban a palota elképesztd meére-
teit, amikor a gigantikus bejarathoz értek. Az épiilet
tobb szaz méter magas, és ugy tlnik, ugyanabbdl a
fajta kristalybol épitették, amely itt a talajt alkotja.
Egy hatalmas terembe értek, ahol is a hint6 megall.
Kiszallsz. Egy kopenyes alak siet eléd. — Elkéstél! —
sziszegi. — Az Urunk nemsokara visszatér, és az ital
még nincs elkészitve! Ha nem teljesited a feladatodat,
megtapasztalhatod Bythos kristalyleheletét. Siess!
— Az alak utan sietsz. Atmentek egy masik, hasonld
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méretd terembe. A terem kozepén egy kiilonds st
pihen. Amint kdzelebb érsz, rajossz, hogy ez voltakép-
pen egy tObb mint egy méter magas serleg. Egy ma-
sik csuklyas egyén kevergeti a folyadékot a serlegben.
Varakozoan rad néz, hogy tiritsd ki a zsakodat. A zsak
tartalmat a serlegbe 6ntdd, és figyeled, miként valt
sotétzoldre a benne kavargo folyadék. A két kamzsas
alak csOndesen elsétal, magadra hagynak a serleggel,
és a benne bliz6lg6 undorito 16ttyel. Hogyha beleiszol
az italba, lapozz a 45-re. Ha beleteszel még valamit,
lapozz a 131-re. Ha felboritod a serleget, lapozz a
365-re.

213.

Tovabbmenvén az aljnévényzet atnyulik az 6svényen
is, igy egyre nehezebb az elorehaladas. Csak kemény
munkaval tudod atvagni magad (vesztesz 1 ELETERO
pontot), de végiil kiérsz egy tisztasra, ahonnan harom
masik 6svény indul. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz
a 123-ra. Ha a k6zépsot, lapozz a 132-re. Ha a jobb
oldali 6svényen folytatod az utadat, lapozz a 32-re.

214.

Harom so6tét arnyat kiillonboztetsz meg. Ahogy koze-
lebb érnek, és rajuk vetiil a tlz fénye, latod, hogy S6-
tét Elfek. Ketten nekilatnak atkutatni a csomagodat,
mig a harmadik feléd kozelit ovatosan. Turelmesen
kivarod a megfelelS pillanatot, amikor f6léd hajol. A
kardod széles ivet ir le, majd az Elf oldalaban all meg.
Aldozatod hangtalanul a foldre rogy. Felpattansz, ki-
rantod a kardod a holttestbdl, és a masik két EIf felé
fordulsz. Azok nagyot kialtanak, és eleresztik a felsze-
relésedet. Lapozz a 120-ra.
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215.

A diiborges egyre erOsebb lesz, de a sététségben nem
latsz semmit sem. Hirtelen valami kemény, fémes do-
lognak utkozol. A folyd atsodor egy racsozaton, de
nem esik semmi bajod. Korbenézel, és észreveszed,
hogy a racsozat tele van szorva csillogd targyakkal.
Felveszel néhanyat, majd érzed, amint a viz odébb
sodor. A racsozat egy kébe vajt alagut szajahoz ve-
zet. Az alagutat foszforeszkalo algak reszketo fénye
vilagitja meg. A nyalkas alagtutban két, kosarat cipeld
Kokomokoat pillantasz meg. A nagyfejli, tomzsi, hiil-
16szeri lények rad emelik gonosz tekintetiiket, majd
eldobjak a kosaraikat, és neked rontanak.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Kokomokoa 5 6
Masodik Kokomokoa 5 5

Ha nincs nalad a kardod, 2-vel csokkentsd a Tama-
doerddet, és nem vihetsz be végzetes csapasokat. Ha
legy6zted Oket, lapozz a 187-re.
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216.

Jo par évvel ezelott Barolo volt a tanitomestered. ¢)
adta neked a mostani csodalatos kardodat is, miutan
meggy06zodott rola, hogy épp eleget tanultal ahhoz,
hogy kiérdemeld. Baratsagosan meghiv a hazaba, koz-
ben mentegetdzik, amiért egy Kicsit nagy a rendetlen-
ség. Kényelmesen elhelyezkedsz a felkinalt székben,
és belefogsz a régi kalandjaid elmesélésébe. Barolo
kézben a kezében méregeti, probalgatja a kardodat, a
szeme csillog 6romében. A sarokbol valami halk mo-
toszkalas hallatszik. Fel akarsz allni, hogy megnézd,
mi az, de Barolo gyorsabb nalad. Miel6tt még odafor-
dithatnad a fejed, megfordul a székben, és a kard ki-
repul a kezébdl. Felkelsz, hogy visszahozd, és amikor
megtalalod a sarokban, latod, hogy egy patkanyt szurt
at. A dog még rangatdzik egy kicsit. Barolo felkacag.
— Ez az egyetlen trikk, amire sosem tanitottalak meg.
— mondja. — Nem tul bolcs dolog ugyanis, ha a mes-
ter mindenre megtanitja a tanitvanyat, amig meg nem
bizhat benne teljesen. — Barolo felajanlja, hogy megta-
nit erre az utolso titokra is, de ezért fel kell aldoznod
az ¢jszakai pihenésed jelentOs részét. Ha meg akarod
tanulni a karddobas technikajat, lapozz a 226-ra. Ha
inkabb pihennél az éjszaka, lapozz a 375-re.
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217.
Egy szikra pattan ki a taplobol, és beugrik a szaraz
ruhaba. Gyorsan koré boritod a tenyered, és kétség-
beesetten fujni kezded. Ugy tlnik, sikeresen; a jheera-
levelek halvanyan pislakolni kezdenek. Felnézel, és
latod, hogy a liiktetd feketeség mar majdnem rad bo-
rult. Lapozz a 199-re.

218.

Leereszkedsz az ablakig, és belesel rajta. A szobaban
Ikhtiyani Dunyazadot pillantod meg, amint a ruhait
és az ¢ékszereit pakolja be egy kicsiny vasveretes bo-
rondbe. Nyilvan valami hosszi utazashoz készil...
vagy menekiilni akar. Felkapaszkodsz a tetére. Ha
ez volt a harmadik ablak, amelyen benéztél, lapozz a
25-re. Ha nem, visszatérhetsz a szobadba (lapozz a
151-re), vagy folytathatod az ablakokon valé beku-
kucskalast. Melyiket valasztod?

A bal oldali hatso falat? Lapozz a 397-re.
A bal oldali elsé falat? Lapozz a 94-re.
A jobb oldali hatso falat? Lapozz a 340-re.



219-221

219.

Az utad felhok kozott vezet folfele. A fejed folott a
semmiben egy sor bortoncella lebeg. A beborténzot-
tek panaszosan jajgatnak. Amikor felérsz a lanc tete-
jére, radobbensz, mennyire reménytelen a helyzetik.
A cellakon nincs ajtd, a karnyi vastag acélracsok je-
lentik az egyetlen kapcsolatot a kiilvilaggal. Megta-
laltad Kallamehr elveszett lelkeit, Bythos darazsainak
aldozatait. A hadsereget alkotd rengeteg ember az &
f6ldi zombi testiik volt. Felkavar a latvany. Lemaszol
a lancon, és eltokéled magad, hogy kiszabaditod a
szerencsétleneket. Ha a nyikorgas felé mész, lapozz a
237-re. Ha a suttogas felé, lapozz a 203-ra.

220.

Ogy teszel, mintha megadnad magad, aztan hirte-
len a leggyengébbnek tliné pap felé rohansz. Ahogy
kozel érsz hozza, megprobalsz atugrani a feje folott.
Pechedre azonban a pap felemeli a botjat, és egy faj-
dalmas iitést mér az oldaladra. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. A foldre zuhansz, és mire feltapaszkodnal, a
papok maris kérbefognak. Atkutatnak. Ha nalad van
az Arany Okol, lapozz a 73-ra. Ha nincs nalad, lapozz
a 379-re.

221.
Az ut lassan lefelé vezet, és az erdd talaja is egyre
puhabba valik. Nemsokara mocsaras teriileten vagy
kénytelen atgazolni. A sar cuppog a csizmad alatt.
Legyek zsongnak korilotted, és a rekkeno hoség ki-
szivja minden erddet. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Egy
oranyi kimerit6 sardagasztas utan a talaj emelkedni
kezd, és az Gsvény élesen balra fordul. Semmi nincs,
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ami alapjan megkiilonboéztethetnéd ezt a kornyéket az
erdo tobbi részétol. Leverten tovabbgyalogolsz. Jeldlj
be egy idOkockat, és lapozz a 366-ra.

222,
Az 6regember hanyatt d6l a borba, mely atcsap fo-
l6tte. Varsz egy kicsit, de mozgasnak semmi jele. Ha
megvizsgalod a testet, lapozz a 142-re. Ha inkabb
azonnal elhagyod a pincét, lapozz a 297-re.

223.

Visszalovagolsz az uton. Csak azért allsz meg néha,
hogy jratoltsd a kulacsodat. Eppen egy fiives siksa-
gon vagsz keresztiil, amikor a lovad varatlanul razni
kezdi a zablat. Valami nyugtalanithatja. Kérbenézel,
de nem tapasztalsz semmi kiiléndset, csak valami sa-
vanyu, dohos illatot érzel a levegGben. Némi biztatas
utan a lovad ismét elindul. Lebaktattok egy volgybe,
majd egy keskeny, kanyargds Osvényen at fel a szem-
kozti hegy tetejére. Ovatosan kell haladnod a keskeny
uton, de végil baj nélkiil felérsz a hegy tetejére, és
lenézhetsz a tuloldalan huzodé volgybe. Bal kéz feldl
fistoszlop emelkedik fel a f6ldrol. Szamold Gssze a
bejelolt idokockakat a Kalandlapodon. Ha mar tizet
vagy annal is tobbet jeloltél be, lapozz a 251-re. Ha
tizné¢l kevesebb van bejeldlve, jelolj be egy tjabb ido-
kockat, és lapozz a 95-re.
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224,

Amint Ramedes a varhoz ér, nagyot kialt. Felrantja
az ajtot, és a faklyaval oldalt 16ki az elsOként kisie-
t6 Ort. Egy pillanat mulva vad kialtozas, és fémcsat-
togas tOlti be a levegdt. Amikor a varkapuhoz érsz,
majdnem neked zuhan egy kitamolygo, véres feji Or.
Odabent Ramedes hat Orrel viv kozelharcot. Szana-
szét halott vagy sebesiilt 6rok hevernek. Ramedes egy
hatalmas alabardot forgat cséphadaroként, de ellenfe-
lei okosak. Varnak, hogy a hés kifaradjon. Az egyikiik
beilleszt egy nyilvesszGt a szamszerijaba, és épp akkor
16vi el, amikor kardodat kirantva a szobaba rontasz.
A nyilvessz6 tovig belefurédik Ramedes mellkasaba.
A bikaerejl hds hatratantorodik, és a labad elé zuhan.
Szomoru szemeibdl kihuny a vilagossag. Te még fel
sem eszmelhetsz, mikor az Orok rad vetik magukat. A
tulerd legydz, nemsokara te is holtan heversz az Or-
szoba padlogjan.
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225.

Bythos tlirelmetlentil a serleghez 1ép. — Kis hijan el-
késtél, Begyljtd. Tudod, mi a blintetés a késésért! —
mennydorgi. Ha elmondtak neked ,,Bythos hatalma-
nak titkat”, lapozz a 374-re. Ha nem, és kietted a n6-
vényeket Sige varazsamulettjébdl, lapozz a 31-re. Ha
el akarsz inkabb menekiilni, lapozz a 335-re. Ha na-
lad van az Arany Okél, és most felmutatod, lapozz a
389-re. De végso esetben egyszerlien megtamadhatod
Bythost a kardoddal is — lapozz a 161-re.

226.

Ezt a technikat Barolo Repiil6 Villamnak nevezte el.
Felhivja a figyelmedet, hogy csak a legnagyobb sziik-
ségben hasznald, és mivel ezzel eldobod magadtol a
fegyvert, el6bb bizonyosodj meg réla, hogy a csapa-
sod halalos. Harc kézben nem hasznalhatd a Repiil6
Villam, mert el6tte tokéletesen el kell lazitanod a tes-
tedet. Az egész ¢éjszakat gyakorlassal t6ltod. Reggelre
mar minden célt eltalalsz, amit Barolo kijeldl neked,
de tudomasul kell venned, hogy az  gyorsasagat és
pontossagat nem lehet egyetlen éjszakanyi gyakorlas-
sal elsajatitani. Karikas szemekkel és izomlazzal ko-
szOnt rad a masnap reggel. Lapozz a 19-re.
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227.

Kilovod a nyilvesszot, kézben buzgon imadkozol,
hogy athaladjon a racson. Szerencséd volt, a nyilvesz-
sz6 remegve megall a gonosz fickd mellkasaban. Az
a racsra zuhan, a kulcscsomo kiesik halott ujjai ko-
zil. Felkapaszkodsz a verem falan, kézben a szemed
sarkabdl latod, hogy Ramedes elkapja a kulcsokat, és
kikapaszkodik a csapdajton. Nemsokara mindketten
kint vagytok a verembdl. Lapozz a 10-re.

228.

A krater kozepén allsz a kristalyharcosok altal ,,készi-
tett” aranypor-tocsa kozepén, amikor latod, hogy egy
magas, kamzsas alak 1ép be a kraterbe. Abbahagyja a
kantalast, amikor észrevesz téged. Lehajol, és cson-
tos kezével felvesz a foldrdl egy kristalyt. Megragad-
ja a két végénél, és meghtzza, amitdl a kristaly egy
hosszu, hegyes dardava valtozik. Ezt a dardat aztan
teljes erejébdl feléd hajitja. Onkéntelentil is felemeled
a kardodat, hogy eliisd a feléd szallo fegyvert. Dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az UGYES-
SEGED, lapozz a 360-ra. Ha az eredmény ugyanannyi
vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 274-re.

229.
Granat legendas akrobatai megnyugodhatnak, nem
fenyegeti Oket 1j vetélytars. A lendiileted tul kevésnek
bizonyult, és a labaid ugyan beértek egy pillanatra a
nyilasba, mégis fejjel lefelé a foldre zuhantal. A val-
ladra estél. Vesztesz 1 ELETERG pontot. Ahogy a fol-
don fekszel lihegve, észreveszed, hogy a kunyho lassan
stillyedni kezd. A vékony labak behajlanak! Kis id6
mulva mar bent is vagy a nyilasban. Lapozz a 372-re.
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230.
Visszarohansz az alagutban a foly6 felé. Futas koz-
ben allanddan a hatad mogé pislogsz. Hirtelen atesel
valamin. Lenézel, és rémiilten konstatalod, hogy egy
csapba botlottal. Lapozz a 343-ra.

231.

Ahogy haladsz elore, latod, hogy az 6svény mindkét
oldalan gombak nének bilizds kdtegekben. Ovatosan
kell tovabbhaladnod, vigyazva, nehogy hozzajuk érj —
ki tudja, hatha mérgezo sporakat 16vellnek ki. Eszedbe
jutnak a déli, hatalmas erd6ségekrol sz616 mesék, ahol
az Orokké valtozo utak korbe-korbe vezetnek, mig az
¢hség vagy a kimeriltség végez a vandorral. Kis id6
mulva az 6svényed kettéagazik. A bal oldali ag egy lej-
ton lefelé indul. Ha erre mész tovabb, lapozz a 213-ra.
Ha a jobb oldalit valasztod inkabb, lapozz a 32-re.

232.

Villamgyorsan balra hemperedsz. Az elsG csapas igy
nem talalt, de pechedre éppen a tabortiizedbe gu-
rultal bele, melyet stlyos tested majdnem kioltotta
ugyan, de azért igy is elég csunyan megégetted ma-
gad. Vesztesz 2 ELETERO pontot. LesOprod magadrol
az izzo6 parazsdarabokat, és fegyverteleniil szembefor-
dulsz az ellenfeleddel, egy Sotét Elfvel. Eszreveszed,
hogy hatrébb két masik tarsa leselkedik. Mivel nincs
fegyvered, a harc idejére cs6kkentsd UGYESSEGED 2-vel
(ennyivel gyengébben tamadsz), és wvégzetes csapasra
sem vagy képes.
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Hogyha gy06ztél, gyorsan felkapod a kardodat, mielStt
megkiizdenél a masik két Elffel. Lapozz a 120-ra.

233.

Beugrasz a folyoba, de mivel a felszerelésed igen ne-
héz, nagy erGfeszitéssel csak annyit tudsz elérni, hogy
az erds aramlas ne sodorjon még lejjebb a folyon. Kis
id6 mulva a Troll észrevesz, és elkezd koveket hajigal-
ni feléd. A folyoban vergddve igen kellemes célpontot
nyujtasz az ostoba Troll szamara. Egy nagy k6 ponto-
san fejen talal, és elveszted az eszméletedet. Vesztesz
1 ELETERO pontot. Mikdzben eszmeéletlentil sodrodsz
lefelé a folyon, a kardod kicsuszik a hiivelyébdl, és a
foly6 fenekére siillyed (huzd le a Kalandlapodrdl). Je-
16]j be egy idokockat, és lapozz a 89-re.

234.

Ahogy a 1épcs6kon haladsz lefelé a palota udvara felé,
varatlanul velGtrazo sikoltast hallasz. Beugrasz a ko-
zeli ajton, és a konyhaban talalod magad. Egy lang-
ba borult személy tantorog a helyiségben. A szolgak
kétségbeesetten locsoljak ra a vizet, de hiaba. Néhany
masodperc mulva az ég6 ember a foldre rogy. A sza-
kacs feléd fordul. — Janas az, az aprod. Csak berohant
ide, kezét a mellére kulcsolta, és aztan langba borult
— mondja. A fit mar halott. Megraz ez a szornyd ha-
1al, de nincs id6d, készulndd kell az indulasra. Itt mar
nem tehetsz semmit. Lapozz a 140-re.
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235.

Leszallsz a lovadroél, és minden batorsagodat Ossze-
szedve begyalogolsz az tuires tekintetll parasztok kozé.
A gyaloghintét hordoz6 emberek most megallnak, és
finoman leteszik a terhiiket. Egy gazdagon 01t6zott,
sebhelyes arcu férfi szall ki a gyaloghintobol, a szemé-
bol csak gy siit a rosszindulat. A csondes sereg egy
Iépést sem tesz feléd, csak akkor mozdulnak, ha a pa-
rancsnokuk int nekik nyugodt, hlivos kézmozdulatok-
kal. A férfi megszolal: — Fizetni fogsz szarnyas szolga-
im elpusztitasaért. Az életeddel fogsz fizetni. — Itt all
hat elotted a torz sereg komor generalisa. Kallamehr
sorsa a kezedben van. Ha nalad van a Triikkos Rablo
uvege, és fel akarod mutatni, lapozz az 55-re. Maskii-
I6nben, ha ismered a Repiil6 Villamot, és hasznalni is
akarod, lapozz a 260-ra. Lehet6séged van még megta-
madni a generalist — lapozz a 65-re.
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236.

A kotél gyorsan felemelkedik, majd eltlinik a kémény-
Iyukban. Ebben a pillanatban rontanak be a parasztok
a kunyhoba. Megkonnyebbiilten veszik tudomasul,
hogy még életben vagy. Amint elhalkul a zag6 hang,
kisietsz az utcara. Felnézel az égre. Egy furcsa forma-
ja, leginkabb labszarcsontra emlékeztetd, targy lebeg
a levegOben, korvonalai élesen kirajzolodnak a hold
fényében. Nézed, amint nekilendiil, és lassan eltlinik
a messzeségben. Aztan a parasztok felé fordulsz. Azok
szeretetteljesen tekintenek fel rad. Felhagytal a kilde-
téseddel, hogy megprobald megvédelmezni ezt a kis,
poros falut. Kallamehr végzete igy beteljestil. Kalan-
dod itt véget ér.

237.

Ovatosan haladsz elére, a kristalytalaj alatt mozgolo-
doé sotét arnyakat figyeled. A nyikorgas egyre hango-
sabb lesz, mig végiil egy repedés jelenik meg a labad
alatt. A kristalyfeltlet 6sszetorik, és egy hatalmas, fe-
kete tomeg tor fel alola. Fekete, olajos viz spriccel rad.
Az alak felfelé to6r, és eltlinik a felh6k kozott, te pedig
kétségbeesetten igyekszel megvetni a labadat a csa-
sz0s, imbolygo tormelékek kozott. Dobj két kockaval!
Ha az eredmény kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz
a 339-re. Ha az eredmény ugyanannyi vagy nagyobb,
lapozz a 93-ra.

238.
Letorten visszabaktatsz a lovadhoz. Megremegsz,
amikor érzed, hogy valami a labad koré tekeredik.
Lenézel, €s egy nagy kigyot pillantasz meg; dithGsen
felemeled a kardodat, hogy levagd, de a kigyé puha,
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emberi hangon megszolal. — Nem ismersz meg?
Caduceus vagyok. Bythos elmenekiilt a Pokolba. Ko-
vetned kell oda, ha meg akarod menteni ezeket az em-
bereket, mivel Enthymesis nem jart sikerrel. A folyo
a volgyben a fold ala vezet, és abban a foldalatti alag-
utban talalod a kaput. Siess, ne vesztegesd az id6t! —
Caduceus elsiklik, te pedig a folyohoz sietsz. Egy ki-
délt fatdrzset hasznalva tutajnak, gyorsan ereszkedsz
lefelé a folyon. Lapozz a 89-re.

239.

Egy nyirkos cellaban ébredsz. A tested sajog a pa-
pok verésétdl (vesztesz 2 ELETERO pontot). Minden
felszerelésed megvan, kivéve az Arany Oklét (htzd le
a Kalandlapodrol). Néhany oraig nem torténik sem-
mi, aztan egy pap jelenik meg. Vonakodva kozli veled,
hogy szabad vagy, maga Lady Dunyazad rendelkezett
igy. Visszakapod a lovadat is, és nemsokara ismét aton
vagy. Jelolj be két idGkockat, és lapozz a 7-re.

240.
A nyilvessz6 visszapattan a fémracsrol. Mieldtt ujra-
t6lthetnél, a bortdndr elhatral a racstol, igy sorsodra
maradsz. Lapozz a 352-re.
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241.
Kardoddal félreiitod a dardat. A Begyjté ujabb kris-
talyért hajol le, de mar nincs ideje elhajitani. Raug-
rasz, amint dobasra emelkedik a karja.

Begyjto UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha legy6zted, lapozz a 318-ra.

242.
Meg kell kiizdened velik!

UGYESSEG ELETERO
Elso Or 7 8
Masodik Or 6 7

Egyszerre kell megkiizdened az 6rokkel! Minden Koér
elején dontsd el, melyikiikre tamadsz; ezzel az Orrel
kiizdj a szokasos szabalyok szerint. Minden egyes Kor-
ben a masik 6r szamara is kell két kockaval dobnod,
hogy meghatarozd az 6 Tamadderejét, és neked is, hogy
meghatarozd a sajat Tamadoerddet Gellene. Ha a te
Tamadoerdd nagyobb, nem sebzel rajta; csak kivéded
abban a Korben a csapasat. Ha viszont az 6 Tamado-
ereje a nagyobb, 6 a szokasos szabalyok szerint meg-
sebesit. Ha mindkettejliket legy6zted, lapozz a 150-re.
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243.
Orak telnek el, mikdzben kigydeledel utan kutatsz az
erdOben. Jelolj be egy idokockat, lapozz a 395-re, és
probalkozz Gjra. Ha elfogyott az id6d vagy a SZEREN-
CSED, akkor a kalandod itt véget ér.

244.

Ahogy kozelebb mész a babukhoz, a labad nagyot
cuppan, mikor belelépsz valamibe, amin meg is csa-
szol egy kicsit. Ragacsos, z0ld kasaba 1éptél bele. Egy-
egy ilyen csikot latsz a f6ldon a szekrény és az asztal
kozott (az egyik ilyenbe 1éptél bele). A szekrénybe egy
durva jelet faragtak: egy nyilat. Ha a kardoddal nyi-
tod ki a szekrényt, hogy azonnal sujthass, ha sziikség
van ra, lapozz a 76-ra. Ha a szokasos mddon nyitod
ki (ahogy egy szekrényt altalaban ki szoktak nyitni),
lapozz a 37-re.

245.

Egy magas, kamzsas alak sétdl be a kraterbe. Egész
id6 alatt kantalva, szertartasos mozdulattal begytjti
az aranyport egy selyemzsakba. Ezt énekli: — Italt az
Urunknak! Italt Bythosnak! A varazsereju italtdl lesz
a M¢élység Ura! — Ha elGreugrasz, és megtamadod,
lapozz a 154-re. Ha korbekuszol a peremen, és meg-
leped, amikor éppen kimaszik a kraterbdl, lapozz a
40-re. Ha a nyomaban maradsz, lapozz a 112-re.
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246.

A manovered sikerrel jart. Bal kézzel keményen meg-
ragadod ellenfeled fegyvert tartd karjat, mig a masik
kezedet az allcstcsara helyezve kibillented egyensa-
lyabol. Egy apro csavarintas a csuklon, és tamadod
fajdalmasan felkialtva a foldre rogy. Hirtelen raéb-
redsz, hogy a régi torvivd mestered, Barolo az! Meg-
valtozott az utdbbi évek alatt, és a bal laba helyén egy
falab éktelenkedik; mindazonaltal 6riil, hogy ismét
lathat téged. — J6 vagy, mint mindig, fiatalur! De most
csak szerencséd volt. Konnyedére vettem a figurat,
mert nem akartalak most azonnal felszeletelni. — szu-
szogja a bajsza alatt. Lapozz a 216-ra.

247.

Eroteljes ragassal elrugaszkodsz a racstol. A tidéd
szinte szur, a vér a fiilledben dobol, amikor sikertil
a kezedbe fognod a csodalatos kard markolatat. A
kard azonban egy kicsit a folydmederbe van agyazod-
va. Megprobalod kirantani, de a nagy igyekezettol a
lélegzeted ezer buborék formajaban tor ki beldled.
Kétségbeesetten probalsz a felszinre jutni, de a folyo
a racs ala sodor, és beakadsz. Mar atkozod magad a
kapzsisagodért, amikor a viz a tidodbe aramlik.




248-249

248.
Kikerulod a Trollt, hagyod, hadd probalja megemész-
teni kicsit szurds ebédjét. Visszajutsz a folyohoz. Vé-
gigsietsz az Osvényen, amely a folyoparton halad. La-
pozz a 133-ra.

249.

Leszallsz a 16rol, és 6vatosan megkozelited a batyut.
Amikor kozel érsz, akkor veszed csak észre, hogy ez
nem batyu, hanem holttest! Megforditod a halottat,
és azonnal felismered Feketehomok Sophia arcvo-
nasait. Hirtelen visszarantod a kezed, amint égetd
fajdalom nyilall bele. Egy sziirkés, nyalkas valami
emésztette el Sophia labait és alsotestét. O lehet az a
hos, akit a keleti orszagrészbe kiildtek, hogy az ellen-
ség utan kémkedjen. De nem kezded kutatni, hogy
mi lehet az a rejtélyes valami, amelynek a halalat ko-
szOnhette, hanem inkabb az el6tted allé feladatokra
Osszpontositasz. Ha folytatod az eddigi kiildetésedet,
és tovabblovagolsz északra, lapozz a 301-re. Ha ugy
dontesz, hogy inkabb elvégzed Sophia feladatat, és
keletre lovagolsz kémkedni, jel6lj be egy idékockat, és
lapozz a 329-re. Ha visszatérsz Kallamehrbe, hogy je-
lentést tégy az eseményekrdl, jelolj be egy id6kockat,
és lapozz a 394-re.
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250.

Kallamehr polgarai egyenként el6relépnek, és isznak
a folyadékbol. Mihelyt lenyelik, testiik szétfoszlik.
Kisvartatva mindnyajan hazatérnek, és te egyedil
maradsz a szolgakkal. Szomortan nézel le az tres
ustre, és azon morfondirozol, vajon mennyi idGbe
telik, amig a szolgak ismét képesek lesznek megtdl-
teni. Csak talalgatni tudsz. A szolgak elmagyarazzak,
hogy a Mélység Uraként az Allansiabol az ebbe a vi-
lagba keriilt 0sszes magikus targy hatalmaval és ere-
jével rendelkezel, ez azonban nem nagyon vigasztal
téged. Ha magadon viseled a szinvalto sebet, lapozz a
400-ra. Ha nem, lapozz a 119-re.

251.

Gyors tempoju lovaglas utan megérkezel a falu nyitott
kapuja elé. A falusiak halk oszlopban vonulnak ki raj-
ta. Rajuk kialtasz, de még csak a fejiket sem forditjak
feléd. Kalonoés, gondolod, és kozelebb huzddsz. Egy
jol 0ltozott ember valik ki a falusiak kozil, és kényel-
mesen feléd sétal. Mohon harapdal egy darab sonkat.
Hata mogé hajitja a csontot, majd feléd fordul. Athato
tekintettel mér végig. — Ali, te vagy az — mondja szem-
mel lathatdan elégedetten. Konnyedén int egyet feléd.
— Vigyétek ezt a szerencsétlent! — veti oda foghegyrol,
majd elsétal a falu felé. Lapozz a 113-ra.

252.
Amikor kisétalsz a palota kapujan, eszedbe jut, hogy
Luthauron kiviil senkit sem lattal a varos védelmére
itt maradt kalandozok koéziil. Hova tinhettek? Uta-
nuk érdeklédsz a fogaddkban, és megtudod, hogy
mindnyajan szerencsétlen balesetek aldozatai lettek.



253

Az egyikiik titokzatos modon eltlint, amikor éjszaka
kisétalt a toltésre; egy masik véletlenil lel6tte magat a
szamszerijaval. Megint masikat az Igazsag Szobranak
egyik kardjara felszarva talaltak meg. Sokféle mdédon
lehet id6 el6tt meghalni Kallamehrben. Koézilik jo
par halalnem igencsak bizarr. Eppen egy kihalt utcan
sétalsz végig, amikor...

253.

Egyik Murkuron sem vette észre, hogy beléptél a szo-
baba. Hamarosan rajossz, hogy azok harman az ajtot
tartjak vissza, nehogy kinyiljon, mig a negyedik egy
varazslatot mormol: izz0, tlizes csovak csapnak ki az
uwjjaibol. Aztan észrevesz, abbahagyja a varazslatot,
és az arcat gOrcsbe randitja a félelem. — Ylech’nya
Pipphen! — sz6lal meg egy hang a fejedben. Ha meg-
tamadod a Murkuront, lapozz a 173-ra. Ha az ajtéhoz
rohansz, lapozz a 48-ra.
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254,
Belépsz a keskeny labak kozé, és észreveszel egy nyi-
last a kunyhé padléjan a fejed f6l6tt. Eppen gondol-
kodni kezdesz, vajon hogy a csudaban fogsz te oda
bejutni, amikor a labak lassan behajlanak, és a kunyho
leereszkedik. Mivel kozépen allsz, a kunyho egyene-
sen feléd kozelit. Lapozz a 372-re.

255.
Ko6nnyd célpontnak igérkezik. Mivel rangat6zik a ne-
vetéstol, képtelen arra, hogy félreugorjon a sziszegve
felé repiil6 penge utjabodl. A kardod a hasaba vagodik,
és ellenfeled, még mindig kacagva, a foldre rogy... La-
pozz a 302-re.
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256.

Az Uton rengeteg mély szekérnyomot latni. Szemmel
lathatdéan gyakran hasznalt atrdl van szo, bar utazdval
nem talalkozol. Az Ut menti lejtékoén egyre sliribbé
valik a névényzet, ahogy erdds vidéken haladsz. Varat-
lanul egy vadul rohanoé 6kor tlnik fel veled szemben.
Miel6tt reagalhatnal, észveszejto rohanassal mar el is
diiborog melletted, majd eltlinik egy kanyarban. Meg-
csovalod a fejed, és tovabbmész. Egy kicsivel odébb
megtalalod a szekeret is, ami elé az 6kor be volt fogva.
A szekér az ut szélén hever felborulva, mellette egy
masik 6kor teteme fekszik a f6ldon. Mintha valami
mozogna a tetem mogott, és gusztustalan sziircsolo
hangokat is hallasz. Visszafogod a lovad és elovigyaza-
tosan kozelitesz. Varatlanul azonban a lovad felnyerit,
és az 0kor teteme mogiil egy fekete csuklyas fej emel-
kedik fel. A csuklya sététjében nem lathatod a viselGje
arcat, de magadon érzed ellenséges tekintetét. Az alak
nem emberi modon felsikolt, majd kilonds csoszo-
gassal eltinik a slir(i aljnévényzetben. Ha 1ld6zébe
veszed, lapozz a 296-ra. Ha megvizsgalod az 6krot és
a szekeret, lapozz a 13-ra.

257.
A Begylijté felé rohansz. O gyorsan még egy landzsat
készit maganak. Lapozz a 105-re.

258.
A folyadék savanyu izd, de azért mégis a Szerencse
Itala. Ezzel a Kezderi értékre allithatod a SZERENCSE-
DET, sOt meg is novelheted a Kezder értéket 1 ponttal.
Lapozz vissza oda, ahonnan idelapoztal.
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259.

Elhajitod a kardodat, kézben buzgdén imadkozol,
hogy az Ort talalja el, és ne a racsot. De szerencsé-
re a kard zizegve atrepiil a racson, €s remegve meg-
all a gonosz fickd mellkasaban. Az a racsra zuhan, a
kulcscsomo kiesik halott ujjai koziil. Felkapaszkodsz
a verem falan, kozben a szemed sarkabol latod, hogy
Ramedes elkapja a kulcsokat, &s kikapaszkodik a csapo-
ajton. Nemsokara mindketten kint vagytok a verembdl.
Lapozz a 10-re.

260.

A kardod villamként repiil ki a kezedbdl, de ellenfe-
ledet ezzel nem lehet meglepni. Tineményes sebes-
séggel kapja ki a sajat kardjat hiivelyébdl, és roptében
félretti a felé repiil6 kardot. — Nem te vagy az egyet-
len, aki ismeri ezt a triikk6t — mondja, €s 6 is elrepiti a
kardjat. Mar nem marad id6d a félrehajlasra; a kardja
atszurja a mellkasodat.
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261.
A kuthoz kozelitesz, de néhany nagydarab paraszt el-
allja az utadat. — Itt nem vagy szivesen latott vendég,
te 16tolvaj! — kiabaljak. Ugy tinik, nem azok a fajta
emberek, akiket észérvekkel meg lehetne gy0zni, ezért
ugy dontesz, hogy inkabb tavozol. Lapozz a 7-re.

262.
Felkapod a felszerelésedet, és kimaszol az ablakon.
Mikoézben lefelé ereszkedsz, az ajtod betorik, és langok
Omlenek be a halészobaba. Nem tal nagy a tavolsag a
foldig, mégis megilitdd magadat, ahogy leérsz. Szeren-
csére nem torténik komoly bajod. Lapozz a 111-re.

263.

Ahogy a homokba 1épsz, valami megrantja a labadat.
Elorébb haladsz, és mar térdig allsz, a homokban.
Néhany masodperc mulva észreveszed, hogy nem bi-
rod mozditani a labadat, a homok pedig mar a csip6d
magassaganal tart. Ahogy a fejed is kezd eltlinni a ho-
mokban, nagy levegdt veszel, és reméled, hogy nem ez
lesz az utolso. Lapozz a 383-ra.
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264.

Kihajtogatod a papirdarabot. Ez van rairva: ,,Vigyazz!
Ezer szem figyel.” Eltlin6dsz, vajon mit jelenthet az
uzenet. Hirtelen azon kapod magad, hogy Ikhtiyani
Dunyazad felemeli a hangjat, mert észrevette, hogy
mar nem figyelsz ra. Ugy tiinik, zokon vette, hogy
nem figyeled, amit mond, mert meglehetGsen mogor-
va tekintetet vet rad. Ugyanebben a pillanatban va-
lami bizsergd érzést érzel a nyakszirteden. Bizonyos
vagy benne, hogy a szobaban valaki le nem veszi rolad
a szemét — tal alaposan figyel. Amikor az étkezésnek
vége, felallsz, és tavozol. Lapozz a 234-re.

265.

A hangyak még mindig a testeden nyiizségnek, és
harapnak, ahol csak érnek. Vesztesz még 1 ELETERO
pontot. A foldre hemperedsz, megprobalod lerazni
magadrol az apro fenevadakat. Letéped a ruhaidat,
berohansz a slrd bozotosba a levelek k6zé, majd egy
fahoz csapkodod a ruhadarabokat, hogy megszaba-
dulj a hangyaktol. Lapozz az 58-ra.
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266.
Amikor megragadod a lancot, Bythos karomkodva
a gyomrodba rug. Osszegdrnyedsz a fajdalomtol, és
érzed, ahogy elaraszt a jeges kristalylehelet. Ha el-
engeded a lancot, és megtamadod Bythost, lapozz a
196-ra. Ha ralehelsz Bythosra, lapozz a 380-ra.

267.

Leszall az éjszaka, de te almatlanul forgolodsz a szal-
mazsakodon, megprobalvan kideriteni a nap esemé-
nyei mogott huzodo Gsszefliggéseket. Ezen tiinGdsz,
amikor hirtelen érzed, hogy a hideg végigfut a ha-
tadon. A mar ismerds, egyre er6sdd6 zugas Uti meg
a fuledet. Az ellenség mar a palotan belil van! Fel-
kapod a kardodat, és kirohansz a palota udvarara. A
var felé pillantasz, és egy fekete arnyat latsz onnan
felemelkedni, és eltlinni az éjszakai égbolton. A var a
kallamehri nemesek lakohelye: a kdzponti toronyban
vannak Lady Carolina személyes lakosztalyai és ven-
dégszobai. A szarnyas lény nem a kézponti toronybol,
hanem a var egy masik, a torony tovében 1évé abla-
kabol szallt fel. Jelolj be egy id6kockat. Ha elindulsz,
hogy felderitsd a varat, lapozz a 342-re. Ha inkabb
visszatérsz a szalmazsakodhoz, lapozz a 165-re.
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268.

Kis id6 mulva egy apro tisztashoz érsz. Egy alacsony,
laza foldtarashoz érsz, melynek kraterszerd teteje alig
emelkedik a talajszint f6lé. Ebbdl a nyilasbol egy feke-
te kéz nyulik ki. A kéz 6sszevissza hadonaszik, mintha
megprobalna megkapaszkodni valamiben, de nem ta-
1al semmit, csak puha, omlods foldet. Ahogy kozelebb
érsz, latod, hogy nem a kéz fekete, csak a rajta nylizs-
g0 millidnyi hangya teszi azza! Ha megprobalod gyor-
san megmenteni a szerencsétleniil jart fickot, lapozz
a 300-ra. Ha inkabb nem vallalod a veszélyt, lapozz a
211-re.

269.
Ahogy kozelebb 1épsz, a Troll feléd fordul. Latod,
hogy a tekintete az 6veden 10g6 szamszerijra siklik,
majd a vallabol kialld nyilvesszOre, és onnan ismét a
szamszerijra. A Trollok butak ugyan, de sosem felejtik
el, ha valaki artott nekik. Felpattan a f6ldrdl, és a fa-
csemetét bunkoként hasznalva neked ront.

Troll UGYESSEG 9 ELETERO 7
Ha legy6zted a Trollt, lapozz a 207-re.

270.
Ha van nalad fuvocso, lapozz a 2-re. Ellenkezo6 eset-
ben, ha még nem vizsgaltad meg a babukat a szek-
rényben, most megteheted — lapozz a 244-re. Dont-
hetsz ugy is, hogy elhagyod az épiiletet, és tavozol a
teleptilésrol — lapozz a 22-re.
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271.
Gyorsan az idegre illesztesz egy nyilvesszot, és kilo-
vod. Lusta ivet ir le a levegOben, de ugy tlnik, elvesz-
tette az erejét. Finoman a foldre hull, jocskan a cél-
pont el6tt. Lapozz a 322-re.

272.

Lehasalsz, még a lélegzetedet is visszatartod. Az Or
Iéptei egyre kozelebb érnek. Aztan egy hang csattan
fel: — Jol van, csavargd. Felallni! Gyerlink! — Kény-
szeredetten feltapaszkodsz, és latod, hogy az Or egy
szamszerijat szegez rad. Kialt egyet. Néhany masod-
perc mulva ujabb 6rok jelennek meg, és vesznek ko-
ril. Az Orszobara kisérnek, és nyomatékosan felhiv-
jak a figyelmedet, hogy éjszaka jobb, ha a szobadban
tartozkodsz. Visszamész a szobadba, és ugy dontesz,
hogy nem probalkozol még egy éjjeli kiruccanassal.
Lapozz a 165-re.

273.
Az 6svény a fak kozott huzodik. Mar egy jo oraja bot-
ladozol rajta, és nincs semmi, ami megtdrné a mono-
toniat. Jeldlj be egy idokockat, és lapozz a 366-ra.

274.
Rosszul idozitetted a kardcsapasodat, igy a darda a
valladba furddik. Megragadod a végét, kozben rémiil-
ten veszed észre, hogy a tested kristallya kezd valtoz-
ni. Kalandod itt véget ér.
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275.
Ha ittal Bythos italabol, lapozz a 280-ra. Ha nalad van
az Arany OKkél, és a magasba akarod tartani, lapozz a
141-re. Ha inkabb a kardoddal akarsz Bythosra ron-
tani, lapozz a 78-ra.

276.

Masnap reggel kilesel az udvarra, és latod, hogy a
szolgak sietve rohangalnak fel-ala. Egy alacsony, szin-
padszer( épitményt épitenek, melynek a végében egy
emelvény all. Amikor kész az épitmény, egy koporsot
hoznak el0, és nagy gonddal kozépre helyezik. Papok
stirgdlddnek a koporsd mellett. Rajéssz, hogy a ko-
porsé Lady Carolinaé lehet, akinek a holttestét most
kozszemlére teszik, hogy mindenki lerohassa elGtte
kegyeletét. Madhaerios, Ikhtiyani Dunyazad, Asiah
Albudur és Csondes Sige jelenik meg, és elfoglaljak
helytiket az emelvényen a koporsé mogott. Az Orok
kinyitjak a kapukat, és a varos polgarai csondes sorok-
ban bevonulnak. Amikor az udvar mar tele van em-
berekkel, te is el0jossz a rejtekhelyedrdl, és elvegytilsz
kozottik. Lapozz a 344-re.

277.
Beugrasz a folyoba. Az aramlas gyorsan magaval ra-
gad. Eléred a racsot, de az er6snek és mozdithatat-
lannak tlnik. Lenyujtod a labaidat, és érzed, hogy a
racs messze a viz ala nyulik. Ha visszauszol, hogy fel-
deritsd az alagutat, lapozz a 24-re. Ha megprébalsz
atuszni a racs alatt, lapozz a 127-re.
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278-279

278.

Tovabb forgolddsz az agyban almatlanul. Vesztesz 2
ELETERO pontot, €s jeldlj be egy id6kockat. A csillag-
fényeket bamulod magad f6l6tt, kdzben valami erés,
fanyar illatot kezdesz érezni. Korbeszimatolsz, meg-
probalod kideriteni, honnan jon a szag, és rajossz,
hogy az egész szobat 6rvénylo fiist lepi el. Az ajto kor-
vonalai izzanak, és hot érzel felGle aradni. A figyelme-
det azonban elvonja az a hangos ztgas, mely az ablak
feldl hallatszik; odanézel, és egy fekete alakot pillan-
tasz meg, mely az ablak elStt lebeg. Ha nekirontasz,
és a puszta Okleiddel megtamadod a lényt, lapozz a
188-ra. Ha a kardodért nyulsz, lapozz a 361-re.

279.

Sige tokéletes eleganciaval emelkedik fel a székébdl,
és tekint korbe. Lassan a koporsohoz sétal, és megall
el6tte. Fejét Carolina felé hajtja, de aztan megall, és
ismét kiegyenesedik. Bar a hangja halk, mint az ¢éj-
szakai szell0, mégis biztos vagy benne, hogy az udvar
minden zugaban tisztan halljak. — Miért hajoljak meg
ennek a hazudozonak a parancsai el6tt? Ez tlirhetet-
len, szégyen és gyalazat! — Teste remeg a méregtol,
de az arcvonasai tovabbra is ugyanolyan nyugodtak,
mint eddig.

Hirtelen egy hang kialt fel a tomegbdl: — Fizesd meg
a tartozasodat! — A tOdmeg kiabalni kezd. — Csend le-
gyen! — Sige egyetlen mozdulattal elcsendesiti a to-
meget. Még egyszer Carolina keze folé hajol. Egy pil-
lanattal késobb kiragadja a halott kézbol az Egység
Kardjat, és feléd vag vele. Villamgyorsan félrehajolsz,
de a penge igy is belevag a valladba. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Kirantod a kardodat, hogy megkiizdj
Sigével, Kallamehr arulodjaval.
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Csondes Sige UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha legy6zted, lapozz a 384-re.

280.

Az émelyito érzés, amelyet akkor tapasztaltal, amikor
beleittal Bythos italaba, most ismét visszatér. Akarat-
lanul is csuklani kezdesz. A testeden éget6 fajdalom
slit végig. A tested ndni, dagadni kezd, a ruhaid szét-
repednek. Bythos megddbbenéssel az arcan szemléli
az atvaltozasodat. — Ne! Te ne! Csak egy Ur lehet! —
kialtja. Mélyet 1élegez, majd fagyos leheletét rad en-
gedi. Kristalyok kezdenek néni a bor6don, de azon-
nal elolvadnak. Bythos felé indulsz, mire 6 félreugrik,
Okollel lyukat it az egyik falon, és kiugrik rajta. Ha
utana ugrasz, lapozz a 299-re. Ha azon az ajton ke-
resztil mész ki, amelyen at bejottél, lapozz a 354-re.



281-282

281.

A zimmog6 hang elhalkul, te pedig halat adsz ma-
gadnak az évatossagodért. Miutan atverekszed magad
a slrli bozoétoson, egy rémisztoen mély szakadékot
pillantasz meg a labad elStt. Atkutatod a meredély
peremét, sot az aljan fekvd teriileteken is végigfut a
szemed, de a fekete kdpenyes alaknak semmi nyoma.
Mintha elparolgott volna. LLapozz a 139-re.

282.
Aletheia elszomorodik, de neked eszedbe jut a Troll
a folyoparton, aki egy fiatal facsemetét htizott maga
utan. Gyorsan leirod, hogy nézett ki a csemete, és
Aletheia bodlogatni kezd, igen, az volt a jheera. — Azon-
nal indulj, és mentsd meg a leveleket! — parancsolja.
— En majd tgy iranyitom az erdé dsvényeit, hogy azok
egyenesen a folyohoz vezessenek. Ha megtalaltad a
leveleket, az Gsvény vissza fog vezetni a fahoz, ahol a
lovadat hagytad. Es ne gyere vissza tobbet ide: legkd-
zelebb nem leszek ilyen baratsagos! — Gyorsan kisietsz
a kunyhdbdl, és elindulsz a tisztasrol kivezetd egyet-
len 6svényen. Percek alatt eléred azt a pontot, ahol
el6szor meglattad a Trollt. Kénnyedén kovethetdek a
Troll hatalmas labnyomai a folyoparti iszapban. Egy
kis gyaloglas utan megleled a Trollt, amint egy nagy
Iyuk fol6tt gornyed, és megprobalja beledugni a fa-
csemetét. Ha 16ttél a Trollra nyilat, amikor el0szor
meglattad, lapozz a 269-re. Ha nem, lapozz a 122-re.
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283.

Mema mindkét kezével megmarkolja a lovad soré-
nyét. Megborzong a szornyu latvanytol, de kinyujtja
a kezét, és ujjaval a hompolygo, fekete tomegbe mu-
tat. El6sz0r nem latod, hogy mire mutat, de aztan egy
luktetd, fekete kodot pillantasz meg a levegében. Ha
lemostad a z6ld masszat Memarol, lapozz a 16-ra. Ha
nem, lapozz a 69-re.

284.
A taplobdl egy szikra ugrik ki, és belekap a szaraz ru-
haba. Koré boritod a kezed, és idegesen fujni kezded,
de sajnos csak annyit érsz el, hogy elftjod az éledezd
tizet. Idegességedben elejtetted a taplot. Megproba-
lod megkeresni, de a fekete felh6 mar majdnem f6l6t-
ted lebeg. Lapozz a 113-ra.

285.
A barnas folyadéknak egészen kellemes, édeskés ize
van. A gyomrod felmelegszik téle, és valami zsibbado
érzést kezdesz érezni a labaidban. De semmi egyéb
nem torténik, a zsibbadas is hamar elmulik. Lapozz
vissza oda, ahonnan idelapoztal.



286-287

286.

Egyetlen tités is elég, hogy feldontsd a szobrot. Az a
foldre zuhan, és darabokra térik. Sige feltapaszkodik
a kristalydarabok koziil, és meghajol: — Fogadd 6rok
halamat. — szélal meg. — Viszonzasul el kell monda-
nom, amit tudok: Bythos hatalmanak titkat. Ebben a
vilagban a magikus és blibajos targyak hasznalhatatla-
nok, de a fanghtanei acél ugyanolyan jo, mint mindig.
Bythosnak nincs védelme ez ellen, ne hagyd hat, hogy
csObe huzzon. Eg aldjon! — Sige ezekkel a szavakkal
sarkon fordul, és elsiet. Utana iramodsz, de a stra
kédben hamar elveszted a nyomat. Ahogy tovabb-
mész, vészjosléan nyikorgd hangot hallasz. Lapozz a
237-re.

287.

Viszonylag hamar raébredsz, hogy bizony nem a leg-
gyorsabb utat valasztottad. A terepen nehéz a mozgas,
nem is beszélve azokrdl az értékes percekrdl, amelye-
ket akkor vesztettél el, amikor megprobaltal megke-
rilni egy kicsinek tlind erddt. Végil meégis ugy don-
tesz, hogy visszatérsz az uthoz. Jelolj be két idokockat,
és lapozz a 7-re.







288-289

288.

A vastag falak, melyek olyan er6snek tiintek, amikor
beléptél a varoskapun, beliilrél most valahogy nem
latszanak olyan keménynek. Egy rémiilt varos bujik
meg mogottiik. Szinte érzed az emberek rettegését,
amikor kinézel az ablakon. Elfordulsz, és egy kis id6
mulva azon kapod magad, hogy a sajat alakodat nézed
a szemkozti falon 16g6 diszes tiikorben. Mibe is ke-
verted magad? Lehet, hogy hos vagy, de ez nem jelen-
ti azt, hogy nem szoktal begyulladni. A tiikérképedre
koncentralsz, és latod, hogy a hatad mogott elsotétil
az ablak. Egy pillanat mulva mar teljes sotétség boritja
a szobat, csak valami halvany voros fény szlrodik be
valahonnan. Hallod, hogy valaki az ablaknal motosz-
kal, de nem vagy képes elforditani a tekintetedet a tii-
korrol. Egy ijesztd, rancos arcu, szintelen teremtmeény
maszik be az ablaknyilason. Ujabb és tjabb rancos,
aszott kezek tapogatoznak az ablakparkanyon, mikoz-
ben az alak feléd kozelit. Nagyot kialtva megperdiilsz
a sarkadon, hogy szembenézz ezzel az iszonyattal.
Lapozz a 174-re.

289.

A bortondr holtan fekszik a labad el6tt, de tudod,
hogy elkéstél a fogva tartott férfi megmentésével;
kénytelen volt szembenézni szOrnyl sorsaval. Talal-
nod kell egy helyet, ahol biztonsagban téltheted el az
¢jszaka hatraléve részét. Ha az istalloban akarsz elrej-
tOzni, lapozz a 137-re. Ha visszamész a szalmazsakod-
hoz a szolgak szallashelyére, lapozz a 165-re.
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290.
Gazdag, j6l megmiuvelt foldeken haladsz keresztiil.
Ezek Kallamehr jobb modu nemeseinek birtokai. Egy
id6 utan meglatod a Rangor Torony fényeit. Jelolj be
egy idokockat, és lapozz a 67-re.

291.
Bythos a foldre rogy, de halala el6tt még gunyosan
elvigyorodik: — Legyoztél engem, de a kallamehri lel-
kek az id6k végezetéig a semmiben fognak lebegni! —
Visszatérsz a palotaba, ahol Bythos volt szolgai most
téged tekintenek a M¢élység Uranak. Téged azonban
ez nem vigasztal. Kallamehr elbukott.

292.
Térdre zuhansz, és megperdiilsz. Bal kezeddel meg-
probalod elkapni a fegyvert tartd karjat, mig a jobb
kezeddel hatratolod ellenfeledet. Dobj két kockaval!
Ha az eredmény kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz
a 246-ra. Ha az eredmény ugyanannyi vagy nagyobb,
mint az UGYESSEGED, lapozz a 178-ra.



293-294

293.

A borzacskdban egy nagy fémmedalion fekszik. A fel-
szinét gyonyord, platinabodl és egyéb nemesfémekbdl
késziilt berakasok boritjak. Kék dragakovek diszitik,
melyeket ugy rendeztek el, hogy a Rangor haz pe-
csétjét mintazzak. A zar két egymasba fonodo eziist
delfint formaz; de barmilyen erdsen is probalod szét-
fesziteni 6ket, nem nyilnak. Nyilvan valamilyen ma-
gikus erd tartja ket egyutt. Gondosan elrejted a me-
daliont, és lepihensz az ¢jszaka hatralévo részére. Az
udvaron elil a zsivaj. Jel6lj be egy idGkockat, és lapozz
a 276-ra.

294,
Felhuizod magad a fémgytrire, aztan elkezdesz lassan
felfelé araszolni a sima fémlancon. Dobj egy kockaval!
Ha 1-4-et dobsz, lapozz a 124-re. Ha 5—6-ot dobsz,
lapozz a 219-re.
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295.

Az a fejfajditd zoldségkeverék, amit a nyakadon vi-
selsz, tobbet tud, mint hinnéd. — mondja a n6. — Az
alvas-elliz6 képességérol bizonyara tudsz mar. De az
evilagi hatalma eltorpil amellett, amely hatalommal a
Pokolban rendelkezik. Ha abban a titokzatos vilagban
megeszed, meg fog védeni a Mélység Uranak kristaly-
leheletétol. Ha ezen a vilagon eszed meg, egyszerd
gyomorfajast okoz csak, nem tobbet! Nagyon szeren-
csés vagy, hogy ilyen targynak a birtokaba jutottal; a
Paa, a Maet és a Teth novények rendkivil ritkak. —
Mikozben hallgatod a szavait, enyhe nyomast érzel a
valladon. Odafordulsz, és egy hatalmas kigyot pillan-
tasz meg. Onkénteleniil is Osszeborzongsz, és meg-
probalod megragadni. A kigyd azonban gyorsabb, és
egy pillanat alatt a nyakad koré tekeredik. — Ismerked;j
meg Caduceussal — mondja a varazslond. Jegyezd
fel sorrendben az amulettben 1évé névények nevét a
Kalandlapodra, és lapozz a 307-re.
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296.

Flrgén leugrasz a lovadrol, és a stirlibe veted magad
a sotétruhas alak nyomaban. Kis id6 mulva meg kell
allnod egy pillanatra, hogy atmassz egy kiddlt fator-
zsOn. Amikor nekikezdesz a maszasnak, hirtelen agak
recsegését hallod, majd szembdl hangos, zimmaogo
hang hallatszik. Ha a hang iranyaba rohansz, remél-
vén, hogy elkapod a hang kibocsatdjat, barmi vagy
barki is legyen az, lapozz a 373-ra. Ha inkabb 6vato-
san haladsz eldre, lapozz a 281-re.

297.

Eszvesztve a lépcs6 felé rohansz. Fogalmad sincs,
hogy ki ez az 6regember, de innen azonnal el kell tlin-
ndd. A félelmeid beigazoldédnak, amikor magad mogé
pillantasz: az 6regember, akit nemrég 6ltél meg, most
feltapaszkodik, és feléd indul. Felrohansz a 1épcsén,
és visszacsukod a csapoajtot. Ragorgeted a hordot,
hogy biztosan tartson. A tompa diibogés ismét elkez-
dddik. Lapozz a 128-ra.
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298.

Lehajtod a fejed, és megadoan felemeled a kezeidet.
Majd egyetlen folyamatos mozdulattal hatranytlsz a
kardodért, kirantod a hiivelyébdl, és az Or felé repited.
M¢ég mielGtt az reagalna a veszélyre, és elsiitné felaj-
zott ijat, a kard zizegve felé repiil, és remegve megall
a mellkasaban. Az 6r hangtalanul rogy Gssze. Mellé
1épsz, és visszaszerzed a kardodat. Ha akarod, elvihe-
ted magaddal az 6r szamszerijat is, bar elég durvan
megmunkalt darabnak latszik. Lelokod az Or testét a
falrdl az udvarra. Lapozz a 71-re.

299.
Szorosan Bythos nyomaban maradsz. Kirohantok a
kristalyfoldekre, mig végil egy irdatlan, fliggdlegesen
a kodbe nyuld lanchoz értek. Bythos lehajol, és meg-
probalja leakasztani a lancot a foldbe rogzitett kam-
porol. De nem tudja befejezni a munkajat, mert te
raveted magad.

Bythos UGYESSEG 10 ELETERO 10

Nem hasznalhatod a kardodat (tal kicsi mar a sza-
modra), igy nem vihetsz be végzetes csapast sem. Ha
nalad van Barolo csuklopajzsa, az is kicsi rad, ezért
elveszted az altala nyujtott plusz 1 UGYESSEG pontot.
Ha legy6zted Bythost, lapozz a 108-ra.

300.
Megragadod a szerencsétlen kezét, és megprobalod
kihtzni, de a hangyak lassan terad is atmasznak. Mire
sikeriil kimenekitened a fickot, a karodat vallig csip6
és harapd hangyaréteg boritja. De hamar elfeledkezel
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az altaluk okozott fajdalomrol, amikor végignézel az
épp most megmentett emberen: a feje bubjatol a tal-
paig hangyak boritjak, am ugy tlnik, ez egyaltalan
nem zavarja. Ez egy szimbiota, egy ocsmany mutans,
aki a hangyakkal ¢l egyiitt. A karodon nylizsgé han-
gyak elkezdik a véredet szivni (1 ELETERO pontot vesz-
tesz), €s rajossz, hogy ezek csak ,,el6puhitanak”, hogy
a szimbiota szamara konnyebb préda legyél. Meg kell
0lnod ezt az emberféleséget, mieldtt a hangyak még
élve felfalnanak!

Hangya-Szimbiota UGYESSEG 6 ELETERO 10

Minden egyes alkalommal, amikor a szimbiota gy6z-
tesen kertl ki egy Korbdl, még tébb hangya maszik
rad, és elkezdenek harapdalni. Jegyezd fel, hany Kort
nyert meg a Hangya-szimbidta. Miutan harmat meg-
nyert, annyi hangya maszott mar rad, hogy minden
tovabbi Koérben 1 raadas ELETERO pontot veszitesz, az
adott Kor eredményétdl fuggetlenil. Ha legydzted a
szimbidtat, lapozz a 265-re.
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301.

Az utad hatralévo része eseménytelentl telik el. Meg-
érkezel Kallamehr hatarahoz, és atadod a lepecsételt
tekercset a parancsnoknak. Yunannak szemmel latha-
téan nincs inyére, hogy megossza a seregeit, de koveti
Lady Carolina parancsat. Nemsokara ismét nyereg-
ben ilsz, de ezuttal dél felé lovagolsz, és a hadsereg
visszatérO része lovagol mogotted. Néhany nap maul-
tan atkeltek egy ismerds hegyen, és feltarul elGttetek
Kallamehr varosanak latképe. A hadsereggel a hatad
mogott belovagolsz a varosba. Lapozz a 182-re.

302.

A Rabszolgamester a foldre rogy, és a teste azonnal
darabokra torik, mintha csak porcelanbdl lett volna.
A cserepek kozil fekete fiistfelnd emelkedik fel... és
felveszi az imént legy6zott ellenfeled formajat. Maga-
biztosan mosolyog, és feléd lebeg. A karjai atolelnek,
és felemelnek a f61drél. Gomolygd, fiistbdl formazott
arca kozel hajol hozzad. A szemei még igy is meg-
tartottak félelmetes fényiiket. — En Bythos vagyok, a
Mélység Ura! — mondja kihivoéan. — Bar elpusztitot-
tad a foldi testemet, én mégis tovabb ¢élek. Kallamehr
még mindig az enyém, ez ellen semmit nem tehetsz!
Nem foszthatsz meg a gydzelemtdl! Ezeknek az em-
bereknek a lelke tovabbra is engem szolgal. Foglyok
maradnak a Pokolban az idGk végezetéig! — A fiist-
alak szétoszlik, te pedig a foldre zuhansz. Korilotted
allnak Kallamehr emberei mozdulatlanul, cséndesen.
Semmit nem tehetsz értiik. Lapozz a 238-ra.



303-304

303.

Masodszor is raldsz a szornyre. Most is vel0trazoé tivol-
tés a valasz, de kézben azt is latod, hogy a kapaszkodo
kéz lecsuszik a racsrol, és a tulajdonosa kétségbeesett
kialtassal lezuhan. Odalentrdl hatborzongatd hangok
hallatszanak: cuppogas, morgas és a szerencsétlen
ember elhalo kialtasa. De nincs id6d sokaig elmélked-
ni a szerencsétlen sorsan. Eszreveszed, amint az ar-
nyékok megmozdulnak a teremben. Hatrafordulsz, és
megpillantod az apro bortondrt, amint egy faklyaval
a kezében sebesen a terembdl kivezet6 1épcsdsor felé
rohan. Uldozébe veszed, és a 1épcsd tetején sikeriil
elkapnod. Amikor latja, hogy nem menekiilhet eldled,
megfordul, és a faklyaval a kezében neked ront.

Bortonor UGYESSEG 5 ELETERO 5

Minden egyes alkalommal, amikor a borténdr meg-
nyer egy Kort, dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-3, a szokasos modon elvesztettél 2 ELETERO pontot.
Ha azonban az eredmény 4-6, a faklya langja bele-
kap a ruhadba, és ezentul minden Korben 1 raadas
ELETERO pontot vesztesz tOle (fliggetleniil attdl, hogy
a bortonor eltalal-e vagy sem). A langolas egészen ad-
dig tart, amig le nem gy6zdd a borténdrt, és el nem
oltod ég6 ruhadat (harc kdzben erre nincs id6d). Ha
gyoztél, lapozz a 289-re.

304.
Gyorsan 0sszekapkodod a holmidat, és kidobod Oket
az ablakon. Te magad is kimdaszol, és mivel nem talalsz
semmilyen fogodzot, felkésziilsz a nagy ugrasra. Hir-
telen érzed, hogy valaki lebeg folotted. Ha felnézel,
lapozz a 148-ra. Ha azonnal leugrasz, lapozz a 97-re.



305-306

305.

Egy hatalmas rugassal nekiugrasz a kristalyharcos-
nak, remélvén, hogy kibillented az egyensulyabol.
Nagy 6romodre a harcos megtantorodik. Kihaszna-
lod az alkalmat, hogy megragadd a kalapacsat. Dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az UGYES-
SEGED, lapozz a 62-re. Ha az eredmény ugyanannyi
vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 398-ra.

306.
Ezrek és ezrek vonulnak ebben a hatalmas seregben,
a csizmaik dobogasan tul mégsem lehet semmilyen
hangot hallani. Mar elég kozel jutottal, hogy alapo-
san szemugyre vehesd az elsé soraikat. A tavoli Kulak
szigetek barbaraira, zsoldosokra, Orkokra, és egyéb
gonosz lényekre szamitottal. A valosag ennél sokkal
megrazobb. Parasztok — férfiak, ndk, gyermekek —
vonulnak feléd szamolatlan sorokban. Nem viselnek
fegyvert, mégis pontosan latod, mekkora pusztito er6t
képviselnek. Lapozz a 113-ra.



307

307.

-Oa legjobb pajtasom. Hiiséges, de azért megtartot-
ta a szabad akaratat! — mondja Aletheia. Te kényszere-
detten mosolyogsz, kozben azon imadkozol, barcsak
talalna valami mast a kigyo, ami koré tekeredhetne.
Aletheia folytatja: — A féldiinkon terjed6 pestis nem
a patkanyoktol szarmazik. — Ismét a feje folé lenditi a
karjait, ezuttal azonban egy masik latomast idéz meg.
Egy hatalmas, fekete darazsfelhdt. A latomas eltlnik,
és a nO tovabb beszél: — Ezek a darazsak kiszivjak az
emberek lelkét, és a pokol mélységeibe kiildik, hogy
a testiik aztan rabszolgaként szolgalja a gonoszt. Es
ugyan miféle harcos kiizdhetne meg ilyen paranyi el-
lenfelekkel? — Itt elhallgat egy kicsit, mintha csak a
gondolataiba meriilne, majd egy Gjabb latomast idéz
el6. — Ez az egyetlen mddja a legyOzésiiknek. A rom-
latlan jheera levelet, ha elégeted, a flstje végzetes
ezekre a lélekszivo darazsakra nézve. Egy fiatal jheera
itt né az erdében. — De ahogy a latomas kialakul, a
nd arca megrandul a meglepetéstdl, majd levegoért
kapkod. Csak egy kupac fold jelzi a fa helyét. Valaki
kitépte a helyérdl! Lapozz a 282-re.
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308.

Amint a lovadra pattansz, és ellovagolsz, utanad kialt:
— Megatkozlak, te gazember! Egy napon majd talalko-
zunk, és akkor beteljesitem a bosszumat! — Egy jabb
ora telik el lovaglassal. Miutan megbizonyosodtal
rola, hogy messze magad mogott hagytad Tasbadhot,
megallsz, és berendezkedsz éjszakara. Masnap reggel
frissen és kipihenten ébredsz. Folytatod az utadat.
Nemsokara egy kis faluba érsz. Epp jokor, legalabb
megtoltheted a kulacsodat a falu kutjabol. Jeldlj be
egy id6kockat! Ha nalad van az Arany Okél, lapozz a
121-re. Ha nincs nalad, lapozz a 261-re.

309.

Hirtelen krakogast hallasz. Korbenézel, és egy zold
masszaba burkolt emberi arcot pillantasz meg. — Vi-
gyazz! — mondja — Maijem-Nosoth vissza fog térni. En
Enthymesis vagyok, de nem sikertilt végrehajtanom a
feladatomat. En az életemmel fizetek ezért, de te még
megmenekiilhetsz. Vedd magadhoz azt a sipot, amely
ott fekszik a labaidnal; ez segiteni fog a harcban. Es
maradj tavol a homoktol: az Bythos birodalmaba ve-
zet! Es most késziilj! A szdrny visszatér! — Felkapod a
padlon heverd eziistsipot. Ha visszarohansz azon az
alagtton, amelyen jottél, lapozz a 230-ra. Ha maradsz,
hogy szembenézz a borzalommal, lapozz a 115-re.
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310

310.

Néhany perc mulva Dunyazad vékony alakja libben
be a varoszobaba, hata mogott egy hatalmas testorrel,
és egy ravasz, poros ruhaju férfivel, akiben felismered
Luthaurt, az egyik kalandozo tarsadat, aki itt maradt
Kallamehrben, hogy segitsen megszervezni a varos
védelmét. — Mit akarsz? — kérdezi durvan Dunyazad.
Elmondod, mit tapasztaltal az utad soran. Mikozben
beszélsz, gunyos mosoly jelenik meg Luthaur arcan.
Amikor befejezed, Dunyazad a kalandorhoz fordul:
— Igaz ez? — kérdezi. — Nem igaz, Lady — feleli amaz.
— Ahogy On is tudja, én magam is felderitettem az
északi teriileteket, és nem lattam nyomat semmilyen
invaziods seregnek. Csak egy részeg hazudozo terjesz-
tette rémtorténetrol lehetett sz6; néhany falu talzot-
tan ideges lakoi azonban valoban elmenekiiltek, és
elrejtéztek az erd6kben. De mit képzel ez a senkihazi
itt? Azt hiszi, a Ladyt le tudja nyligbzni eszelGs elmé-
leteivel? — Dunyazad feléd fordul, és Gsszerancolja a
szemoOldokét. — Tulsagosan is el vagyok foglalva Lady
Carolina temetésének elokésziileteivel, semmint hogy
két ember veszekedését hallgassam. Majd a sajat
modszereimet fogom hasznalni az igazsag kiderité-
sére. Az éjszakat a palotaban fogod télteni. — Ez az
utdbbi neked szolt. Egy szolga egy szobaba Kkisér, és
odadob egy szalmazsakot. Kénytelen vagy azon eltol-
teni az éjszakat. LLapozz a 267-re.




311-314

311.
Atkutatod az Elfek holttestét. 17 Arany és egy 0klot
mintazé apro aranyszobrocska a zsakmanyod. Amikor
megmozditod a szobrocskat, valami megzdrren ben-
ne. Megprobalod kideriteni, hogy mi az, de az 6kol
olyan szorosan szoritja azt a valamit, hogy nem tudsz
hozzaférni, akarhogy is probalkozol. Lapozz a 163-ra.

312.

Beljebb nyomulsz az erd6 szive felé. A fak egészen
koézel néttek egymashoz, szinte kizarnak minden nap-
fényt. A talajt puha, z6ld moha boritja. Csak lassan
tudsz haladni ezen a szivacsszerd terepen. A levegd
fillledt és paras, nemsokara lihegni kezdesz még a
sima gyaloglastol is. Rettenetesen faraszto ilyen ko-
riilmények kozott a haladas. Orakig tart ez a fullaszto
kiizdelem az elOrejutasért (vesztesz 1 ELETERO pon-
tot). Az Osvény aztan kettéagazik. Ha jobbra mész,
lapozz a 231-re. Ha balra, lapozz a 213-ra.

313.
Lehtzod a sisakodat, és kihivoan a szeme kozé nézel.
Bythos lehajol hozzad, és nevetni kezd. — Szdval te
vagy a legjobb Allansiaban? — kacagja. Kalandod itt
véget ér.

314.
A Quagrant ugy harcol, hogy az aldozatait a szajahoz

szivja, és utana letépi roluk a hust.
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Ha elvesztesz egy Kort a Quagrant ellen, akkor a
szajahoz sziv, és attdl kezdve minden egyes Korben
automatikusan 2 ELETERO pontot veszitesz, ahogy le-
szivja rélad a hust. Ez fliggetlen attol, hogy te nyered
az elkovetkezendd Koroket vagy sem. Ha legyozted
ocsmany ellenfeledet, lapozz a 64-re.

315.
A kislany elmondja, hogy Memanak hivjak, és hogy
Enthymesisnek, a varazslonak volt a tanitvanya. Saj-
nos 6 sem tud sokkal tébbet nalad a falu kihaltsaganak
okairdl. Amiodta a mestere elment, Mema az utobbi né-
hany napot a szekrényben rejtozve toltotte. A varazslo
mondta Memanak, hogy bujjon el a szekrényben, s6t
még ezzel a z0ld masszaval is 6 boritotta be, mondvan,
hogy ez meg fogja védelmezni. Megtudod, hogy az-
nap, amikor elment, Enthymesis nagyon gondterhelt
volt, mikor megtudta az aznapi joslatanak eredmé-
nyét. Elmondta Memanak, hogy veszélyes utra vallal-
kozik: tanacsot kell kérnie Aletheiatol, a Bolcstol, aki
az északon 1év6 hegyekben lakik egy varazserddben.
A magus ragaszkodott ahhoz, hogy Mema rejtve ma-
radjon. A kislany igy is tett, a szekrényben kuporgott
remegve, amikor valami szOrnylséges robajt hallott



316-318

kintrdl, amelyet a telepiilés lakdinak rémuiilt kialtozasa
kovetett. — Aztan minden elcsendesedett, és késébb
megérkeztél te. — Ha még nem tetted meg, atkutatha-
tod a varazslo asztalat — lapozz a 333-ra. Ha mar at-
kutattad, vagy még nem, de nem is akarod, Memaval
elhagyjatok a hazat — lapozz a 2-re.

316.
A lény Osszeroskad, és rangatozni kezd. Lassan raga-
dos, sziszegd, flistolgd, zO0ld masszava kezd feloldodni.
A homokba hatralsz az undoritd témeg eldl. Lapozz
a 263-ra.

317.
Kellemesen alszol, és reggel kipihenten ébredsz. Kapsz
2 ELETERO pontot. Lapozz a 19-re.

318.
A Begyjto a foldre rogy. A képenye félrelibben, és ki-
latszik aldla Osszeaszott teste. Egy selyemzsakon kiviil
semmit sem talalsz nala, igy hat atkukucskalsz a krater
peremén, hogy kideritsd, honnan jott. Két ektovultot
latsz egy kristalyhinto elé befogva. Mellettiik egy kris-
talyszellem varakozik tlirelmesen. Lapozz a 27-re.
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319.

A falubol beszir6d6 zajok lassan elcsitulnak, nem
marad mas, mint a rovarok zimmaogése €s ciripelése.
Ahogy telik az id6, a halk zimmogés egyre erosebbé
valik. Kis id6 mulva a kérnyezd rovarok zimmogé-
sét teljesen elnyomja valami természetellenes, reszel
hang. Hallod, amint a parasztok rémiilten sikoltoz-
nak, és a holdat egy arnyék takarja el — annak a szor-
nyl, zagoé hangnak a forrasa kozvetlenil a kunyho
folott lebeg! Az ajtdohoz rohansz, de az nem enged.
Eppen idében fordulsz hatra, hogy megpillants egy
szOrnyUséges, kigydszerll arnyat, amint a kéménylyu-
kon at bemaszik a kunyhoba! Lapozz a 86-ra.

320.

El6veszed a medaliont, amelyet Ramedes bizott rad
nem sokkal a halala el6tt. Elmeséled, hogyan borto-
nozte be Luthaur a kalandos kutatoutjardl épp csak
visszatért LegyOzhetetlent. Asiah Albudur elGrelép, és
kiveszi a medaliont a kezedbdl. — Ez Rangor végzete
— mondja. — El fogja mondani, ki az igazi 6rokos. — A
medalion belsejében Ramedes kopott arcképe lathato,
csodalatos élethliségben. Bar a kép mar repedezett és
Oreg, mégis pontosan ugy abrazolja Ramedest, ahogy
el6z6 este lattad. Asiah arca elsotétiil. — Az 6rokos
halott. Mindnydjan elvesztiink. — Megprobalsz lelket
Onteni belé. — Lehet, hogy elvesztettiink egy 6rokost,
de még nem vesztettiik el a varost. Engem megbiztak
egy kuldetéssel, amelyet véghez is fogok vinni. — Meg-
hajolsz a fGnemesek eldtt, és kivonulsz a palotabol.
A tdmeg szétnyilik elotted. Lapozz a 183-ra.
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321.

Ahogy haladsz elore, latod, hogy az 6svény mindkét
oldalan gombak nének bilizés kotegekben. Ovato-
san kell tovabbhaladnod, vigyazva, nehogy hozzajuk
érj — ki tudja, hatha mérgez6 sporakat tartalmaznak.
Eszedbe jutnak a déli hatalmas erddségekrdl szo-
16 regék, ahol az 6rokké valtozo utak korbe-korbe
vezetnek, mig az éhség vagy a kimeriiltség végez az
utazoéval. Kis id6 mulva az 6svényed kettéagazik. A
bal oldali ag egy lejton lefelé indul. Ha erre mennél,
lapozz a 12-re. Ha a jobb oldalit valasztod inkabb, la-
pozz a 21-re.

322.
Egy kietlen kristalysiksagon allsz, koriilotted kavargo
kod. Mindossze a kodfalon tompan atszliir6dd hangok
nyujtanak segitséget az iranyod meghatarozasahoz.
Tobb jol elkiilonithetd hangot is hallasz, kiilonb6zo
iranyokbdl. Melyik iranyba indulsz?

A nybgés felé? Lapozz a 164-re.
A nyikorgas felé? Lapozz a 237-re.
A suttogas felé? Lapozz a 203-ra.



323-324

323.

Csapdaba esett patkanyként rohangalsz fel-ala a szo-
baban, mignem eszedbe jut a feletted lebegs csil-
lagfényes égbolt. Atlendited a zsakodat a valladon,
felpakolod a ladat az agyra, és felmaszol rajuk. Lab-
ujjhegyen egyensulyozva megprobalod kinyitni a kis
tetGablakot. Mar éppen kezd lazulni, amikor az ajtd
hangos robbanassal betorik, és langok 6mlenek be a
szobaba. Az agynemu korulotted azonnal langra kap.
Kalandod itt véget ér.

324.
Ez kemény kiizdelemnek igérkezik még ugy is, hogy
ellenfeled tantorog a nevetéstdl. Kirantja 6 is a kard-
jat, és védekezd pozt vesz fel.
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Ha legy6zted, lapozz a 302-re.




325-328

325.

Megforditod a lovadat, vissza a hatalmas, fekete had-
sereg felé. Jelolj be egy idOkockat. Rovid lovaglas
utan latotavolsagba kertilsz, és tehetetlentil kell végig-
nézned, amint el6zonlenek egy kisebb varost alant a
vOlgyben. A sokasag kozepén egy gyaloghintot emel-
nek magasba er0s kezek, a gyaloghintd felett pedig
egy liktetd, fekete felh6t latsz. Ha tartva a tavolsagot
kovetni kezded a hadsereget, lapozz a 70-re. Ha lelo-
vagolsz a gyaloghintohoz, lapozz a 368-ra. Ha vannak
jheera leveleid, és el6 akarod Sket késziteni, lapozz a
11-re.

326.
Kifutottal az idébol. Amig te a vadonban koborol-
tal, Kallamehrre lesujtott a végzete. Kudarcot val-
lott a kuldetésed. Szégyenteljesen menekiilsz vissza
Allansiaba. A nevedet soha nem fogjak a hdsokkel egy
napon emlegetni. Kalandod itt véget ér.

327.
Az OrOk ezt a pénzt is szivesen elfogadjak, de sajnos to-
vabbra sem akarnak beengedni. Huzd le az odaadott
Aranyakat a Kalandlapodrol. A 6rok ravasz tekintete
kezd idegesiteni, igy hat megfordulsz, és visszameész a
varosba. Lapozz a 130-ra.

328.
A kardodat a szorny felé repited. Az feliivolt, ahogy a
penge markolatig beléhatol, de egyébként, ugy tlnik,
komolyabban nem szamit neki a seb. Egy masodperc-
cel késObb mar neked is esik. ErGs szivassal majdnem
a szajahoz ragad, de neked azért sikeril talpon ma-
radnod.
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A harc soran csokkentsd 2-vel UGYESSEGEDET, mivel
a kardod nélkiil kiizdesz. Ha elvesztesz egy Kort a
Quagrant ellen, akkor a szajahoz sziv, és attol kezdve
minden egyes Kérben automatikusan 2 ELETERS pon-
tot veszitesz, ahogy leszivja rolad a hust. Ez fliiggetlen
attol, hogy te nyered-e a kovetkezé Koroket vagy sem.
Ha legy6zted ocsmany ellenfeledet, lapozz a 64-re.

329.

Sotétedésig lovagolsz. Bar szivesen folytatnad az uta-
dat késedelem nélkil, a lovad faradt, és kiilénben is
tul veszélyes lenne a sététben tovabblovagolni. Le-
szallsz a nyeregbdl, és felkésziilsz, hogy a vadonban
t6ltsd az éjszakat. Jeldlj be egy idékockat! Ha nalad
van Sige varazsamulettje, lapozz a 63-ra. Ha nincs,
lapozz a 367-re.
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330.

Hirtelen egy ektovult csapodik éles sikoltassal a kra-
terbe, és torik darabokra. Aztan ismét Gsszeall a tes-
te, és elrepiil. Egy csodalatosan csiszolt aranypajzsot
hagyott a kraterben. Egyre tobb ektovult érkezik, és
teszi le rakomanyat. A krater pillanatok alatt tele lesz
csillogd kristalyokkal, dragakovekkel és aranytargyak-
kal. Aztan minden elcsendesedik. Hat kristalyharcos
jelenik meg a krater szélén. Mindegyikiik egy hatal-
mas kalapacsot tart a kezében. Bemasznak a kraterbe,
korbeallnak, és magasra emelik a kalapacsukat. Ot
perc mulva a rengeteg targybol csak csillogd arany-
por marad hatra az Gitéseik nyoman. Miutan végeztek,
megfordulnak, és elhagyjak a kratert ugyanazokkal a
gépies, kiszamitott 1éptekkel, amelyekkel jottek. Kis
id6 mulva kantalas egyre er6s6do hangjat hallod. Ha
lesietsz a krater kdzepébe, lapozz a 228-ra. Ha inkabb
rejtve maradsz, lapozz a 245-re.

331.
A hajnal els6 fényeinél észreveszed, hogy az éjszakat
az ut mellett t6ltotted. Sot, egy kicsit odébb megtala-
lod a lovadat is: békésen legelészik a fliben. Amikor
felszerszamozod, és felkésziilsz az indulasra, egy Kkis
darab papirt veszel észre, amely a nyeregkapara van
tlzve. Ez all rajta:

Itz allok eldtted, egyenlon és tisztan
Ha egyszer meglartal, mar hiaba varsz ram
Bar kiralyokat gyozok, eltiindk egy szoval
Es teljessé leszek egy édes rim altal
Ki vagyok én?

Adj 2-t a szZERENCSE pontjaidhoz. Jelolj be egy id6-
kockat, és lapozz a 7-re.
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332.
Mar majdnem teljesen kimeriltél, mire eléred a ra-
csot (vesztesz 1 ELETERO pontot). Pihensz egy Kkicsit,
majd ismét lebuksz, €s visszauszol alattuk. Lapozz a
24-re.

333.

Turkalsz egy kicsit az Uvegcsék, és Osszefirkalt pa-
pirdarabok kozott, mikor is egy tekercsre bukkansz.
Egy repedt tivegcsébdl valami z6ld folyadék folyt a
tekercsre. Feltartod a nedves papirt, és megprobalod
kisilabizalni a rajta 1évé (leginkabb macskakaparasra
hasonlito) irast. Sajnos nem tudod elolvasni az egész
szOveget, csak részeket tudsz meg beldle.

»€S ne hagyd el a hazat, amig meg nem bizonyosodtal
a veszély elmultarol... Semmilyen koriilmények kozort ne
engedd ... aztan mar biztonsagban fel kell keresned szii-
leidet a ... egy 0rdkké valtozo varazserdében fogod ralal-
ni magad, és a gyuszuviragokat kell kovetned, kiilonben
Orokre eltévedsz...”

Ha még nem tetted meg, megvizsgalhatod a babukat
és a szekrényt — lapozz a 244-re. De ha akarod, foly-
tathatod az asztalon valo turkalast — lapozz a 158-ra.
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334.

Mivel tal veszélyes lenne csak ugy ilyen sulyos vaddal
illetned az egyik nagy hatalmu embert, be is kell bizo-
nyitanod az igazadat. Ragaszkodnod kell hozza, hogy
a gyanusitott csokolja meg Lady Carolina kezét. Ez
furcsanak tlinik ugyan, de ha igaz az 6regasszony tor-
ténete, akkor ha a gyilkos csékolja meg a kezet, a kéz
el fog feketedni. Egy ilyen artatlan kérést (egy egysze-
ra kézcsokrol van csak szo) pedig senki sem fog visz-
szautasitani. A tdmeg varakozoan elcsendesiil. Melyik
nemest kéred meg, hogy csokolja meg Lady Carolina
kezét?

Ikhtiyani Dunyazadot? Lapozz a 47-re.
Carolina unokatestvérét,

Madhaeriost? Lapozz a 74-re.
CsoOndes Sigét? Lapozz a 279-re.
Asiah Albudurt, a fobirét? Lapozz a 156-ra.

335.

Visszasietsz a masik terembe, de rémiilten konstata-
lod, hogy a teremben Bythos rengeteg szolgaja nyii-
zsO0g. Felnéznek, amint belépsz, lres tekintetik a
tiédbe furdodik. Kirantod a kardodat, hogy védd ma-
gad, de hirtelen kristalyoszlopok tornek fel a padlébol
korulotted. Egy pillanat alatt csapdaba esel. Megfor-
dulsz, és latod, amint Bythos tizen6t méter magas,
orias alakja bediiborog a terembe. Lapozz a 313-ra.
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336.

Fazol. Nem latsz. Korbelengeted a karjaidat, de nem
talalsz semmit. Csak a zihalo lélegzeted hallatszik.
Vajon megmenekiiltél a halaltdl, vagy ez mar a halal
rideg alagutja? Abbahagyod a hadonaszast, és meg-
probalod kitordlni a sététséget a szemeidbdl. Hirte-
len minden iranybdl testek Gtédnek hozzad, szinte a
lélegzeted is elall. A latasod visszatér. Kétségbeesett,
karikas szem{ emberek kozott talalod magad. Jocs-
kan Ossze vagytok zsufolva. A tobbiek tekintetében
szomorusag és beletérédés tikrozédik. Atverekszed
magad a tdmegen, és végiil vastag vasracsokba litko-
z0l, melyek elzarjak az utadat. A racson tal hatalmas,
szines, villogd, kavargd Urt pillantasz meg. Ebbdl a
hihetetlen semmibdl egyszer csak eziist fénycséva va-
lik ki. A fénycséva a racsnak ttkozik, és millié apréd
cseppecskére szakad. Ezek a cseppecskék egy furcsa,
ravasz tekintetd lénnyé allnak Ossze, mely csillogo
csovat htizva maga utan elrepiil a messzeségbe. Fo-
golytarsaid felé fordulsz, de hideg tekintetiitkbdl nem
tudsz reményt kiolvasni.

337.
Boszorkanyos tigyességgel labadat belendited a nyi-
lasba, és azonnal szétterpeszted Oket. Egy darabig fej-
jel lefelé 16gsz, de aztan felhuzod magad. Lapozz a
372-re.




338-339

338.

Varatlan reakcidod meglepi az idds papokat. Egy test-
cselt mutatsz be az egyik iranyba, majd két 1épés utan
megfordulsz, és a masik irdnyban atugrasz a fejik fo-
16tt. Macskatigyességgel érsz foldet, felpattansz, és a
kijarat felé rohansz. Berontasz az istalloba, felugrasz
a lovadra, és gyorsan eltlinsz a helyszinrdl. Lapozz a
26-ra.

339.

A kristalydarab, amelyen allsz, lassan elkezd megfor-
dulni, de te még idejében leugrasz rola. Egy csuszos
kristalyfeliiletre érkezel, és nem tudod megtartani az
egyensulyodat. Elhasalsz az olajos feliileten, és rémiil-
ten latod, hogy az imént felrepiilt fekete lény most
visszazuhan a talajra, és lassan feléd kezd maszni. La-
pozz a 135-re.



340

340.

Leereszkedsz az ablakig, és belesel rajta. A szoba fél-
homalyaban Lady Sige korvonalait pillantod meg,
amint éppen rad bamul. Lélegzetedet visszafojtva
varsz egy kicsit, hogy a Lady cselekedjen el0szor. Az-
tan raddbbensz, hogy Sige medital: egy kicsiny asz-
talnal {l, amelyen egy tabla hever kis figurakkal. Sige
finom mozdulatokkal tologatja a figurakat a tabla
feliiletén. Az arcodat az tiveghez szoritva felismered,
hogy a tabla Kallamehr térképe. Varsz egy kicsit, majd
miutan megbizonyosodsz réla, hogy Sige nem vett
észre, visszamaszol a tet6re. Ha ez volt a harmadik
ablak, amelyen benéztél, lapozz a 25-re. Ha nem, visz-
szatérhetsz a szobadba (lapozz a 151-re), vagy foly-
tathatod az ablakokon vald bekukucskalast. Melyiket
valasztod?

A bal oldali hatso falat? Lapozz a 397-re.
A bal oldali elsé falat? Lapozz a 94-re.
A jobb oldali elsé falat? Lapozz a 218-ra.




341

341.

Hirtelen nyilall beléd a felismerés: hisz ez a rekedt
hang a régi térvivo mesteredé, Baroloé! — Mar az ele-
jétol fogva tudtam, ki vagy, te vén csibész — valaszolod.
— Hanem ez a hatulrdl tamadas nem igazan a te stilu-
sod. — Barolo enged a szoritason, igy megfordulhatsz.
— Mindnyajunknak valtoztatnunk kell a stilusun-
kon, ha alkalmazkodni akarunk a koériilményekhez —
morogja. Most latod csak, hogy az egyik laba fabol
van. Barolo latja a sajnalkozo kifejezést az arcodon, és
igy valaszol: — Elcseréltem egy sarkannyal. — Meghiv,
hogy toltsd az éjszakat a hazaban. Lapozz a 375-re.




342-343

342.

A var fébejaratat nyilvan 6rzik. Ha viszont felmaszol
a palota falainak tetejére, ott van egy kis jaro felilet,
a gyilokjard, mely a falon fut végig. Errdl a jarorol
el lehet érni a var épiuleteinek tetejét. Korbenézel az
udvaron. Az istallé mellett egy horgon egy elég hossza
kotél 1og. A kotelet a derekad koré tekered, és felro-
hansz a 1épcs6kon a falra. A szemed kozben ide-oda
jar, nehogy belebotolj véletleniil egy Orbe. Dobj két
kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az UGYESSE-
GED, lapozz a 71-re. Ha az eredmény ugyanannyi vagy
nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 371-re.

343.

Fel sem ismered az ellenséged, mikor az mar rad is
rontott. Biidos leheletet érzel, és olyan hangot hallasz,
mintha valami pancél csikorogna a sziklan. A szérny
képe nem rajzolodik ki eldtted vilagosan, mindig val-
tozik, ahogy megprdobalod alaposabban kivenni. Meg-
lendited a kardodat, de az artalmatlanul lepattan egy
kemény pancélzatrol. Aztan, szinte a semmibdl, all-
kapcsok ugranak eld, és végeznek veled.






344

344.

Beallsz az elhunyt Lady Carolina kezét csokkal illetni
kivano polgarok soraba. Elotted ketten sugdoldznak.
Nem szandékosan, de mégis meghallod, mirdl beszél-
nek. — Nem tanacsolom, hogy megcsokold a kezét,
most, hogy elloptad a Lady legszebb hattyujat! — stugja
a par notagja. — Hallottam a szobeszédet! A blindd
¢éjfeketére fogja festeni a Lady kezét! — A férj ingertil-
ten suttogja vissza: — Hallgass, asszony! Mindig félre-
hallasz mindent! A szdbeszéd azt mondja, hogy akkor
feketedik el a Lady keze, ha a gyilkosa csokolja meg!
Nekem nincs semmi félnivalém ... kiilénben is, most
mar igazan nincs a Ladynek sziiksége arra a hattyura,
nem igaz? — Ahogy a holttesthez érnek, mindketten el-
csondesednek, és meghajtjak a fejiket. Lady Carolina
teljes pompaban hever a ravatalon, az Egység Kardja
a jobb kezében. A bal keze egy barsonyparnan nyug-
szik, hogy az alattvalok megcsokolhassak. Te kertilsz
sorra. Lepillantasz annak a n6nek a holttestére, aki az
utadra kiilldott nem sokkal ezelott. Ahogy lehajolsz a
csokhoz, elkapod Luthaur tekintetét. O volt az egyik
kalandozé tarsad, azonban 6 itt maradt, hogy segitsen
megvédelmezni Kallamehrt. A fonemesek emelvényé-
nek oldalanal all, és idegesen babralja kardja markola-
tat. Furcsa, de nem latszik rajta, hogy felismert volna
téged. Mit teszel?

Fellepsz az emelvényre, és
koveteled a nemesektol, hogy

elmondhasd a torténetedet? Lapozz a 43-ra.
Feltartod a Lepecsételt Medaliont
(ha nalad van)? Lapozz a 110-re.

Elvegyiilsz a tomegben, és
kivarod a ceremonia végét? Lapozz a 159-re.



345

345.

A Troll el6szor rad néz, majd a facsemetére, majd
ismét rad. Osszerancolja a szemoldokét nagy igyeke-
zetében, amint megprobalja felfogni a javaslatod 1é-
nyegét. Végiil mordul egyet, majd letépkedi az agakat
a farol, és szétszorja azokat maga koriil. Te gyorsan
korbeszaladsz, begyljtod a leveleket, és betomkodod
Oket a hatizsakodba. A Trollnak ezenkdzben sikeriilt a
csupasz fatorzzsel kipiszkalnia a lyukbol egy apro, tiis-
kés lényt. Mohon felkapja aldozatat, és begydmoszoli
a szajaba. Egy pillanattal késébb felordit a fajdalom-
tol. Vadul markolassza és kaparja a torkat, mikézben
fel-ala ugral. Aztan rad téved a tekintete. — Becsaptal!
— Gvolti, és neked ront.

Troll UGYESSEG 7 ELETERO O

Ha akarod, az elsé Kor utan elmenekiilhetsz — lapozz a
248-ra. Ha legy6zted a Trollt, lapozz a 60-ra.



346-347

346.
A krater pereme felé rohansz, és megkockaztatsz
egy pillantast hatra. A kristalyharcosok rad sem
hederitenek. Nekialltak porra torni az ott heverd
kincseket. Aztan, mintha csak vezényszora tennék,
abbahagyjak a kalapalast, és elvonulnak. Kantalas
koézeled6 hangja titi meg a fiiledet. Ha visszasietsz a
kraterbe, lapozz a 228-ra. Ha maradsz, és megnézed,
mi torténik, lapozz a 245-re.

347.

A még életben maradt falusiak elmenekiilnek, te pe-
dig felpattansz a lovadra, és elvagtatsz az éjszakaba.
Amikor biztonsagos tavolsagra jutottal, leszallsz a
nyeregbdl. Tlzgyujtas kézben elgondolkodsz, vajon
jol tetted-e, hogy lemészaroltad a parasztokat. Lehet,
hogy a profécia mégis igaz volt, és ott kellett volna
maradnod, hogy megvédelmezd Sket? Masnap reggel
azonban folytatod a kiildetésedet. Az at egyre inkabb
emelkedni kezd. Jelolj be egy idokockat, és lapozz a
7-re.



348-349

348.
Egy szempillantas alatt talpra ugrasz, és felkapod a
kardod. A tlzho6z ugrasz, és egy hatalmas ruagassal
izz6 fadarabokat repitesz a meglepett Elfek k6zé. Azok
nagyot kialtanak fajdalmukban. Felkésziilsz a kiizde-
lemre, de a So6tét Elfek masképp gondoljak. Meg-
fordulnak, és eltlinnek a s6tétben. Lapozz a 163-ra.

349.

A kopogas egy nagy koépiiletbdl hallatszik, melynek
a homlokzatan az alabbi felirat lathato: ,,Furahordé
Borkozpont™. Ovatosan kinyitod a kapujat, és be-
Iépsz. Vigyazva lépkedsz a tordtt tivegdarabok ko-
zott. Az tzlet tokéletesen lerombolt allapotban van,
a padlén mindenfelé kiomlott bortdcsakat latsz. Az
eladopult mogiil valami lasst diibogés hallatszik. At-
kukucskalsz a pulton, és egy csapdajtot pillantasz meg
a padloban. Egy hord6 ékelddik a fal és a pult kozé,
emiatt a csapdajtét nem lehet felnyitni. Ha megpro-
balod a csapoajtét szabadda tenni és kinyitni, lapozz
az 59-re. Ha inkabb kimész a boltbodl, és atkutatod a
tobbi épiiletet, lapozz a 128-ra.



350-352

350.

A latomas eltlinik a n6 kezei koziil. — Legalabb 0szin-
te vagy. De hat a titkokért fizetni kell. Es a pajtasom
éhes. Ki kell menned az erdGbe, és keresni neki va-
lami megfelel6 falatot. — A n6 a hatad moégé mutat.
Megfordulsz, és egy hatalmas kigyot pillantasz meg.
Onkéntelentil is megborzongsz, és gyorsan a kijarat
felé indulsz. A kunyho leereszkedik, és kilépsz a fold-
re. — Egy patkany tokéletesen megteszi — sz0l le a nd,
mikozben a kunyhoé labai ismét kiegyenesednek. Ha
megprobalsz elmenekiilni az erd6bdl, lapozz a 123-ra.
Ha elindulsz vadaszni, hogy teljesitsd a n6 kérését, la-
pozz a 395-re.

351.
Valami hatba vag, és elorebuksz a foldre. Egy villa-
nasnyi idOre egy ezlistds alakot pillantasz meg, amely
sikitva eliramodik a messzeségbe. Vesztesz 1 ELETERO
pontot. Lapozz a 322-re.

352.
A bortondr nagyokat kacag a balszerencséden, és el-
forditja a kulcsot a zarban. Ramedes lepottyan a racs-
rél, és nagyot puffan a puha talajon. Kudarcot vallot-
tal. Kallamehr sorsa beteljesilt.




353-354

353.

Egy kellemetlen orat toltesz a cellaban fel-ala jar-
kalva, mikézben azon gondolkodsz, vajon mi lehet a
probléma. Dunyazad mondta, hogy éjszakazz a temp-
lomban. Akkor miért ilyen ellenségesek a papok? De
végiul aztan szabadon engednek. A f6pap elmondja,
hogy beszélt Dunyazaddal, igy folytathatod a kiildeté-
sedet. Ugy tlinik, nem szivesen enged el. Végiil azon-
ban nemsokara ismét uton vagy Hasrah utcain. Min-
den felszerelési targyadat hianytalanul visszakaptad.
Lapozz a 136-ra.

354.

A bejarati teremben tomegével nytizsdgnek Bythos
kamzsas szolgai, de te egyetlen mozdulattal elséprod
Oket. Kirontasz a palotabdl. Megpillantod Bythost a
kodben eltinni. Utanarohansz. Konnyedén koéveted a
nyomait a repedezett kristalyfeliileten. Egy id6 mul-
va megpillantod, amint éppen egy gigantikus méretl
lancot akaszt le egy foldbe rogzitett kamporol. A lanc
lassan fligg6legesen emelkedni kezd. Bythos gunyos
mosollyal az arcan fordul feléd. Ha megtamadod, la-
pozz a 196-ra. Ha megragadod a lancot, miel6tt az tal
magasra emelkedne, lapozz a 266-ra.



355-356

355.
Egy cellaban ébredsz. Fogalmad sincs, hany 6ra, vagy
milyen nap lehet. Az 6rak lassan mulnak, és senki sem
jelenik meg a racsnal. Az éhség tompa fajdalma egyre
er6s0dik. Kallamehr végzete beteljesilt.

356.

A fa igen Oreg lehet mar. A torzsét futonoévények fon-
jak be. Gylsziiviragok nyilnak pazar boségben. Mind-
nyajan elegansan balra hajolnak, ahonnét a napvilag
beszlir6dik a fa zo6ld koronajanak résein. Gytjthetsz
néhany viragot, ha akarsz, és elrakhatod &ket (Ird fel a
Kalandlapodra!). Ha most a jobb oldali utat valasztod,
irj fel a Kalandlapodra egy 2-est, és lapozz a 388-ra.
Ha a bal oldali elagazas szimpatikusabb, irj fel a Ka-
landlapodra egy 3-ast, és lapozz a 268-ra.
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357-360

357.

Sikertiilt darabokra szabdalnod az anemorust, de bal-
szerencsédre két masik emelkedik ki a fekete vizbdl.
Felkésziilsz a harcra, de nincs mar ra sziikség. Harom
eziist ektovult csap le a felhSk koziil, és tit6dik neki az
anemorusoknak. Vad visitozas hangzik fel. Megraga-
dod az alkalmat, és elmenekiilsz a helyszinrdl. Lapozz
a 3-ra.

358.
Kétségbeesetten megsarkantytizod a lovadat, hogy
még idejében elérd a falut, és figyelmeztetni tudd ket
a veszélyre. Ha Mema veled van, lapozz a 35-re. Ha
nincs, lapozz a 125-re.

359.

Egy szalmabala mogé bujsz, és fiilelsz. Az udvar
hamar zajos lesz. Ramedes vad csatakialtasat hal-
lod, majd fémcsattogast, és az Or6k halalsikolyait.
Ramedes ismét nagyot kialt, am ezuttal nem olyan
hangosan. Az utolsé kidltdsa mar nem csatakialtas,
hanem a fajdalomé, és az 6rok diadaliivoltése koveti.
Elszomorit Kallamehr bator bajnokanak dicstelen ha-
lala. Ugy dontesz, megtekinted a varazstargyat, ame-
lyet Ramedes rad bizott, és amelyért végiil az életével
fizetett. Lapozz a 293-ra.

360.
Roptében félretitéd a dardat, mire a kamzsas alak
meglepetten felkialt. Lehajol egy ujabb kristalyért.
Ha ismered a Repiil6 Villamot, és hasznalni akarod,
lapozz a 190-re. Ha megrohanod, még mielott Gjabb
kristalydardat hajitana feléd, lapozz a 257-re.



361-363

361.
Mire megtalalod a kardodat, és visszarohansz az ab-
lakhoz, a lebegd kisértet eltlint. A fiist a szobaban
mostanra igen sird, és mar a padlé feldl is arado hét
érzel. Mit teszel?

Az ajtéhoz rohansz? Lapozz a 61-re.
Kimaszol az ablakon? Lapozz a 304-re.
Korbenézel, hogyan juthatnal
ki masképp innen? Lapozz a 323-ra.
362.

Ovatosan nyomulsz elére az alagutban, mig végiil
egy hatalmas langcsovak alkotta tlzfalhoz érsz, mely
teljesen elzarja a tovabbvezet0 utat. Ha visszamész
a folydhoz, és megprobalkozol a racsokkal, lapozz a
277-re. Ha atrohansz a langokon, lapozz a 157-re.

363.
A folyoso igen sotét. Néhany lépés megtétele utan
majdnem legurulsz egy lépcson. Par percnyi fesziilt
osonas utan egy faklya meleg fényét pillantod meg
elol. Tobb tres cella és beugrd elott haladsz el. Egy
dohos pincében jarsz, melynek falai tele vannak s6-
tét beugrokkal és repedésekkel. Hirtelen egy nagy
fémracsot pillantasz meg a padldoba agyazva. A racs
kézepén egy vékonyabb fémrudakbol allé csapodajtod
lathato. A csapoajtotdl néhany méterre két kéz ka-
paszkodik a racsba. Ahogy kozelebbrdl szemiigyre ve-
szed, latod, hogy egy férfi 16g a racson odabent, mig
alant valami nagy test mozog, mindenféle szorcsdgo
és morgo hangokat hallatva. Hogyha van nalad szam-
szerij, és bele akarsz 16ni az alul leselkedd lénybe,



364-366

lapozz az 51-re. Ha inkabb elhagyod a termet, lapozz
a 126-ra. Ha odasietsz, és kinyitod a csapodajtot, la-
pozz a 162-re.

364.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint az
UGYESSEGED, lapozz a 338-ra. Ha az eredmény ugyan-
annyi vagy nagyobb, lapozz a 220-ra.

365.

Minden er6d megfeszitésével sikeriil eldéntened
a serleget. A ragacsos folyadék kiomlik a padlora.
Korbenézel a teremben. Minden fal kristalybdl van,
és mindossze két kijaratot pillantasz meg — az ajtot,
amelyen bejottetek, és egy masikat, egy hatalmas bolt-
ives atjarot. Az utobbi fel6l hatalmas 1éptek robajat
hallod kozeledni. Ez biztosan a Mélység Ura lesz! Ha
megvarod itt, lapozz a 68-ra. Ha kimenekiilsz azon az
ajton, amelyen bejottél, lapozz a 335-re.

366.

Mar minden reményedet kezded elvesziteni, hogy va-
laha is kitalalsz ebbdl a z6ld rengetegbdl, amikor a fak
ritkulni kezdenek, és az 0svény egy hatalmas tisztasra
vezet ki. Noveld meg 1 ponttal a SZERENCSEDET, €S je-
16]j be egy id6kockat. Az életedben latott egyik legfur-
csabb lakhellyel talalod szemben magad: egy egyszeru
valyogkunyho, amely négy vékony labon all. A labak
lehetnek vagy hét méter magasak. A kunyhé falan
ablakok vannak, de tul magasan ahhoz, hogy be le-
hessen latni rajtuk. Kérbejarod a kunyhot, de ajténak
semmi nyomat nem talalod. Ha atsétalsz a kunyho
alatt, lapozz a 254-re. Ha megprobalod megmaszni az
egyik labat, lapozz a 202-re. Ha varsz, hatha torténik
valami, lapozz a 145-re.



367-369

367.

Tlzet gyujtasz, €s zavaros alomba meriilsz. Egy ravasz
arcot latsz, amint kecsesen lebeg a felhdk kozott, és
gagogd kacagas visszhangzik mindenfell. Hatalmas
arnyék hajol foléd, és te azon nyomban felébredsz.
Egy g6rbe kard lebeg a fejed folott. A masodperc tort-
része alatt kell reagalnod, ha életben akarsz maradni!
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 46-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 232-re.

368.

Megsarkantyuzod a lovadat, és a sereg felé galoppo-
zol, igyekezvén legydzni egyre er6sdodo félelmedet. A
hatalmas embertomeg felGl furcsa, biidos szag arad.
Ahogy leérsz a lejtOn, egy sotét barlangbejarat mellett
haladsz el. Kozel érsz a sereghez. Az emberek egysze-
rien észre sem vesznek, a fekete felh6 azonban fel-
emelkedik, és egyre gyorsabb tempoban feléd kozelit.
Hogyha van nalad eldkészitett jheera faklya, lapozz a
138-ra. Ha nincs, lapozz a 113-ra.

369.
A slir(, barnas folyadék csak nehezen csuszik le a tor-
kodon. Kicsit rozsda iz(i, de amugy semmilyen mas
hatast nem érzel. Csaléodottan megfordulsz, és...

... a foldon fekve térsz magadhoz, ujjaid még min-
dig szoritjak az lires tivegcsét. Bizonytalanul a labadra
allsz, majd hatratantorodsz egyet, amint egy szédilés-
hullam végigsépor rajtad. Mérgesen a foldre dobod
az uvegcsét. Jelolj be két id6kockat, és lapozz vissza
arra a fejezetre, ahonnan idelapoztal.



370-371

370.

A megmaradt Kokomokoak nekilatnak levetkdztetni
a Murkuronokat. Megragadod az alkalmat, atrohansz
az ajton, bevagod magad mogott, és eltorlaszolod.
Egy alacsony alagttban talalod magad; le kell gor-
nyedned, ha nem akarod a fejedet beverni a mennye-
zetbe. Mindkét oldalon rendetlen, mocskos halokam-
rak sorakoznak. Nem torddsz velik, folytatod tovabb
az utadat, mignem egy nagy terembe érsz. Lapozz a
82-re.

371.
Ahogy felfelé osonsz a 1épcs6kon, egy Or jon szembe
a gyilokjarén. Gyorsan a falhoz lapulsz, de mar tul
késd. Az Or neked szegezi a szamszerijat. — Mit kere-
sel errefelé, hé? — kérdezi. Az Or a lépcsé tetején all
szétvetett labakkal, t6led mintegy Otméternyire. Ha
neki akarsz rontani, lapozz a 117-re. Ha megproba-
lod kidumalni magad, lapozz a 198-ra. Ha ismered a
Repiil6 Villamot, és hasznalni akarod, lapozz a 298-ra.







372

372.

A kunyho belsejében nem az a latvany fogad, amit
eldre elképzeltél egy ilyen varazsld népségtdl, akik ezt
a kunyhot épitették. Nincs butor, nincsenek konyvek,
nincsenek tekercsek, még egy arva tivegcse varazsitalt
sem latsz. A falba vagott ablakokon keresztil kilat-
ni az erdOre. A kunyho kézepén egy durva kdpeny-
be 0ltozott Oregasszony il torokiilésben. A karjait a
feje folé tartja. A kezei kozott vibrald latomas lebeg
a levegOben. Szikrazo, lires térben hosszu bortdnra-
csok latszanak, mogottiik kétségbeesett emberek sza-
zai tilekednek. A nd a szemedbe néz, és megszolal:
— Latomas a jovodbdl talan? Nézd meg kodzelebbrol.
Nézd a mélység rabszolgait! A lelkiik az uruké, és meg
kell mentened Oket, miel6tt még késd lenne. Ennyit
mondhattam el. Ha tobbet akarsz, fizetned kell érte.
Tudod a nevemet? — Mit valaszolsz?

Enthymesis. Lapozz az 50-re.
Aletheia. Lapozz a 80-ra.
Albudur. Lapozz a 101-re.

Nem tudom. Lapozz a 350-re.




373-375

373.
Vadul a fekete alak utan veted magad, két kézzel csap-
kodva félre magad elott az agakat. Hatalmas erdfeszi-
téssel sikertil attorndd magad az aljnévényzet szinte
athatolhatatlan falan. 7edd probara szerENCSED! Ha
szerencseés vagy, lapozz a 38-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 100-ra.

374.

Bythos felkapja a serleget, és mohon Kkiissza a tartal-
mat. Aztan feléd fordul. — Ne menj még, Begyuijio!
— mondja mosolyogva. — Valakinek még dolga van ve-
led. — A kardod felé indul a kezed, de még mieldtt el-
érhetné a markolatot, egy kar fonddik a nyakad koré,
és egy kristalytOr feszilil a torkodnak. — Lehet, hogy
egyszer megoltél —hallod Sige suttogasat, de az nevet,
aki utoljara nevet. — Metszo fajdalmat érzel a torko-
don, és elsotétil elotted a vilag.

375.
Barolo egy priccshez vezet. Halas vagy, hogy leddl-
hetsz. Ha nalad van Sige varazsamulettje, és viselni
akarod, lapozz a 33-ra. Ellenkez6 esetben (ha nincs
nalad vagy nem akarod viselni) lapozz a 317-re.




376-377

376.

A medalion ezuttal kdnnyen nyilik. Az 6r6k meghat-
ralnak. A fénemesek kerekre nyilt szemekkel mered-
nek a medalion belsejére. Magad felé forditod, és be-
lenézel: Ramedes tokéletes pontossaggal festett képét
pillantod meg. Bar a kép mar Oreg és repedezett, mint-
ha évszazadokkal ezel6tt festették volna, mégis pon-
tosan azt az arcot abrazolja, amit tegnap este lattal.
Asiah Albudur felpattan, és csendre inti a zago tome-
get. — Rangor Végzete feltarta az igazsagot. Ramedes
Kallamehr 4j ura! — Megkoszorialod a torkodat, hogy
magadra vond a figyelmet, majd elmeséled Ramedes
halalanak korialményeit. Luthaurra mutatsz, és Ot
okolod a hds halalaért. Az Orok korilveszik, és elhur-
coljak az artatlansagat hadarva bizonygato Luthaurt.
A négy fonemes felé fordulsz. Lapozz a 334-re.

377.

Otthagyod a kincseket, ahol vannak, és fajo tiidovel
emelkedni kezdesz. Még épp idejében éred el a fel-
szint. Kifjod magad, majd veszel egy mély lélegzetet,
és ismét a viz ala buksz. Beuszol a soététbe. Kis id6
mulva diibérg6 hangot hallasz el6lr6l. Ha visszauszol
a racsos boltivhez, lapozz a 332-re. Ha tovabbuszva
folytatod az utad, lapozz a 215-re.
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378.

Ahogy a Quagrant feléd kuszik, el6huzod a zsebedbdl
Mema vékonyka fuvdcsovét, és a szadhoz illeszted. A
lény magahoz akar szivni, ezért er6sen meg kell vetned
a labadat, hogy megtartsd az egyensulyodat. Az utol-
sO pillanatban erGteljesen belefujsz a csébe. Finom
porfelho repiil ki belSle, egyenesen bele a Quagrant
kitatott pofajaba. A 1ény vadul hatratantorodik, és re-
megve kohogni, fuldokolni kezd. Megragadod az al-
kalmat, és kardoddal rarontasz.

Quagrant UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha elvesztesz egy Kort a Quagrant ellen, akkor a sza-
jahoz sziv, és attol kezdve minden egyes Korben auto-
matikusan 2 ELETERO pontot veszitesz, ahogy leszivja
rélad a hust. Ez fliggetlen attol, hogy te nyered-e a
kovetkez6 Koroket vagy sem. Ha legy6zted ocsmany
ellenfeledet, lapozz a 64-re.
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379.

Gyorsan atkutatjak a holmidat, de ugy tlinik, nem ta-
laltak meg amit kerestek. — Mit csinaltal vele? — kérde-
zi a fOpap. Nekiallsz az artatlansagodat bizonygatni,
és elmondod, hogy fontos kiildetést teljesitesz. Ami-
kor megemlited, hogy Ikhtiyani Dunyazad volt az, aki
azt tanacsolta, hogy ebben a templomban toltsd az
¢éjszakat, a fOpap el6rehajol. — Meg fogunk bizonyo-
sodni arrol, hogy igaz-e, amit mondasz — szol komor
hangon. Ezutan két pap egy cellaba vezet. Lapozz a
353-ra.

380.
A jeges lehelet teljesen varatlanul éri Bythost. Hatra-
tantorodik, mikdzben kristalyok kezdenek ndni a bo-
rén. A kristalyok csakhamar tetotdl talpig beboritjak,
és Bythos maga is kristalyszoborra alakul. Kezedben
tartva a lancot, bucsuzoul még belerugsz egyet ellen-
feledbe. Lapozz a 108-ra.
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381.
Egy nehezen kivehetd 6svény huzodik a folyd mellett,
és ugy dontesz, hogy elindulsz rajta. Kis id6 mulva az
Osvény visszakanyarodik az erdébe. Ha a Kualandla-
podon mar harom szam van leirva, akkor lapozz oda,
amit a szamok mutatnak. Ellenkez6 esetben, ha mar
szerepel a leirt szamok kozott a 2-es, irj fel még egy
3-ast a Kalandlapodra, és lapozz a 268-ra. Ha nem
szerepel a 2-es, de mar szerepel a 3-as a Kalandlapo-
don, akkor irj hozza még egy 2-est, és lapozz a 388-ra.

382.
Oriasi erdfeszitéssel sikeriil lehajtanod a fejed, és
lecstsztatni a nyakadbol a varazsamulettet. Latod,
amint a féldre esik, majd a kimeriiltség hullama s6por
végig rajtad, és eszméletedet vesztve az agyra zuhansz.
Jeld]j be egy idokockat, ¢s lapozz a 28-ra.
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383.

Egyre lejjebb siillyedsz, a homok nyomasa szinte mar
elviselhetetlen. Képtelen vagy megmozdulni is, igy
hat varod a sorsodat. Es amikor mar feladtal minden
reményt, hirtelen szabad lrbe kertilsz. Szabadon zu-
hansz lefelé az alant kavargo kodbe, korilotted csil-
logd homokszemcsék és aranytargyak. Mennydorgés
visszhangzik a tavolban. Megmenekiiltél a homokba
fulladastoél, csak azért, hogy most szornyethalj a ha-
talmas zuhanastol? A sebességed egyre novekszik, és
elveszted az eszméletedet. Sima, hideg talajon térsz
ujra magadhoz. Koérilétted aranyak, kincsek, varazs-
targyak hullanak lefelé, és finoman lebegve érik el a
foldet. A kavargd kod mindent elmos, csak a kdzvet-
len kornyezetedet latod. A kddben furcsa alakok mo-
zognak. Ha nalad van Sige varazsamulettje, és tudod,
mit kell tenni vele, lapozz a 8-ra. Ha megvizsgalod a
koralotted heverd targyakat, lapozz a 87-re. Ha meg-
probalsz eljutni valahova a kodben, lapozz a 116-ra.
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384.

Ahogy Sige holtan elteriil a labad el6tt, hangos dii-
borgés kezdddik. A hang egyre erOsebb és erdsebb
lesz, végiil mar az egész tested razkodik. Az emberek
rémilten szétszaladnak. Egy mennydorgésszerd csat-
tanas majdnem megsiiketit; egy mocskos, fekete csap
kuszik ki Sige szajan, majd felhéve all 6ssze. A fustfel-
hé Sige f6ldi alakjat mintazza. Az arny az arcod felé
repil. Kétségbeesetten a szemed elé kapod a karjai-
dat. Egy torékenynek tind valami utkozik a bal ke-
zednek, és a gazforma szétoszlik. Fajdalom siit végig a
karodon. A legrosszabbra felkésziilvén dvatosan lené-
zel a kék parat g6zolgd bal kezedre. A honod ala szo-
ritod, hogy megsziintesd az égést. A fajdalom lassan
enyhiilni kezd, igy ismét el6veszed a kezed. Ezuttal
z06ld szinli bevonat takarja a sebet; ahogy tovabb néze-
geted, a z0ld szin sargaba megy at, a sarga narancsba,
majd vordsbe. A fajdalom tompa sajgassa szelidil. A
veszélyhelyzet elmult, a fonemesek segélykérGen néz-
nek rad. Te azonnal intézkedni kezdesz. Elrendeled,
hogy tartsak drizet alatt Sige szolgait, majd nekilatsz,
hogy megszervezd a varos védelmét. A tobbi kalan-
dozd — akik veled egyiitt jelentkeztek LLady Carolina
felhivasara — rejtélyes koriilmények kozott meghalt,
vélhetGleg Sige mesterkedése eredményeképpen.
Kénytelen vagy a védelmi munkalatokat a megmaradt
hiiséges katonatisztekre bizni. Te magad felkésziilsz,
hogy ismét utra kelj. Az ellenséges hadsereg fenyege-
tése még nem mault el, és Lady Carolina megbizasat
teljesitened kell. Lapozz a 183-ra.
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385.

Kis id6 mulva egy paraszt jon be kintrdl, és izgatottan
sug valamit az egyik vendéglatod fiilébe. Feléd még
csak nem is biccent, maris a tobbiek felé fordul, és
valamit mutogatni kezd. Azok feltapaszkodnak, majd
udvariasan meghajolnak el6tted, és kivonulnak a
kunyhobol, bezarva maguk mogott az ajtédt. Felallsz,
hogy utanuk menj, de az ajtot kivilrdl elreteszelték.
Fogsagba estél! Egy reszel0s hang szélit meg oda-
kintrél: — Légy tdvozilve. Megmentd! Eljottél hat,
ahogy megjosoltatott, hogy megovj minket a csuszo-
maszd dogvésztl! Egyél, és pihenj; készilj fel a rad
varo probatételre. — Jol csObe huiztak ezek a parasztok!
Eltlinédsz azon, vajon mi a csuda lehet az a ,,cstszo-
masz6 dogvész”; ahogy a falu nyomorusagos allapotat
elnézed, biztosan néhany tetlirdl lehet sz6, amelyek a
birkaik borén ttéttek tanyat... A tetén 1évé kémény-
Iyukon at beszirddik a hold fénye. Lapozz a 319-re.

386.

A lovadat kevés valasztja el attol, hogy félelmében
eszét vesztve elvagtasson valahova, de sikertl turra
lenned rajta, és visszavagtattok a keskeny Osvényen
a hegyre. A darazsak azonban egyre kozelebb érnek.
Végiil a lovad nem birja tovabb a megterhelést, 0ssze-
roskad, te pedig kirepiilsz a nyeregbdl, fejjel neki egy
ott heverd konek. A jheera faklyat elejted. Ezutan mar
csak a darazsak fullankjait érzed a testedben.
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387.
Az 6rok boldogan elfogadjak az Aranyakat. Huzd le
az odaajandékozott Aranytallérokat a Kalandlapodrol.
Ha kevesebb, mint 6 aranypénzt adtal az 6roknek, la-
pozz a 30-ra. Ha 6-ot vagy annal tobbet adtal, lapozz
a 185-re.

388.

Ovatosan haladsz elére a keskeny dsvényen. Kis id6
mulva hangokat hallasz elolrdl. ElGvigyazatosan ha-
ladsz tovabb, és felkésziilsz a legrosszabbra. Varatla-
nul hangos puffanast hallasz, melyet egy éles kialtas
kovet: — Ugbar ujjaira! — A karomkodast egy hangos
»3sss!” fojtja el. Aztan egy masik hang kialt fel: —
Most 16jem le? — Ne 16j, amig nem adok jelet! — Te,
mi is a jel?

Kis id6 mulva egy hang csattan fel: — Most! — Patta-
no hangot hallasz a fak koéziil, és egy apro nyilvesszo
pottyan a foldre a labad el6tt. Ezzel egy idGben egy
alacsony, zOmok alak ugrik ki eléd az utra. Szamszer-
ijjat iranyoz rad. — Aha! — kialtja, és feléd 16vi a nyil-
vesszOt. Lapozz a 189-re.
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389.

— Silany darab! — mennydé6rgi Bythos. Kinyul, elveszi
az Arany OKIot, és athajitja a valla folott. Nagy léleg-
zetet vesz, €s mieldtt még barmit is tehetnél, rad lehel.
Rémiilten veszed észre, hogy a jeges lehelettdl krista-
lyok kezdenek néni a bérédon, egyre nagyobb sebes-
séggel. Bythos kiméletlentil tovabb folytatja a lehelést,
mig végil teljesen beboritanak a kristalyok. A kédben
sorban allo kristalyszobrok szama eggyel gyarapodott.

390.
Pillanatok alatt botokkal felfegyverzett papok sereg-
lenek koréd. Valami nagyon kiilondés van a mozga-
sukban — ezek a papok a harcmivészetekben igen jol
képzettek, most mégis szogletes a mozgasuk, mintha
valami visszafogna Oket. A papok gyurljében talalod
magad. Mit teszel?

Kardot rantasz, és megprobalod

kivagni magad? Lapozz a 41-re.
Megprobalsz kiugrani a papok
kozil, és megszokni? Lapozz a 364-re.

Megadod magad? Lapozz az 56-ra.
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391.

Leereszted a jobb valladat, igy sikertil kifordulnod
ellenfeled szoritasabol. Bal 6kloddel felé sujtasz. Fel-
tapaszkodsz, és a 1épcsé felé botorkalsz, felismervén,
hogy innen a menekiilés az egyetlen kiut. A félelem 1j
erdt ad, felrohansz a 1épcsGkon, és kiugrasz a csapo-
ajton, még mieldtt az ellenfeled utanad vethetné ma-
gat. Villamgyorsan visszagorgeted a hordot ugyanoda,
ahol volt, nehogy ki tudjon maszni a lenti szornyUség.
A tompa diibogés ismét elkezd6dik, mikdzben kifelé
igyekszel a boltbodl. Lapozz a 128-ra.

392.

A csillagok! Eszedbe jut, hogy a mennyezeten egy kis
ablak a szabadba nyilik. A zsakodat a valladra veted,
felpakolod a ladat az agyra, és felmaszol az épitmény-
re. A tetdablak nehezen nyilik. A hdség szinte elvisel-
hetetlen mar, amikor sikeriil kinyitnod. Gyorsan fel-
huzod magad. Ebben a pillanatban az ajt6é berobban,
és langtenger Onti el a szobat. A tet6 fel6l hangos zugas
uti meg a fiiled. Odaforditod a tekintetedet — éppen
idejében, hogy elkeriild a fekete képenyes alak titését.
De ahogy elhajolsz, a 1abad megcsuszik, és legurulsz a
ferde tet6én. Az utolso pillanatban sikertiil elkapnod az
ereszt, €s ott cslingsz néhany tizedmasodpercig, mig
az eresz leszakad, te pedig a f6ldre zuhansz. Dobj egy
kockaval, és az eredményt vond le az ELETERO pontja-
idbol. Lapozz a 111-re.

393.
Az egyik pillanatban el6rebuksz, amint valami nagy
erOvel hatba vag; a masik pillanatban azonban mar
repiilsz, egyre nagyobb sebességgel. A levegd korilot-
ted mintha csillogé eziistbol lenne. Raddbbensz, hogy
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egy ektovult — ez egy kiilonds, reptlo 1ény — remegd
testében csticsiilsz. A talajt kavargo kod boritja, toled
balra levegdben lebegd borténcellak végtelenbe nytalo
sorat pillantod meg. Aztan egy felhdben lefelé eresz-
kedsz. Lapozz a 36-ra.

394.

Jo otlet volt lovat cserélni, mivel igy viszonylag gyor-
san visszavagtathatsz Kallamehrbe. Mivel a Rangor
Torony jelzotilizei messzire latszanak, €jszaka is tudsz
lovagolni, és nem téveszted el az iranyt. Miel6tt be-
érnél a varosba, megeloz egy masik lovas. Egy cso-
dalatos, fekete paripa nyergében iil, fekete kopenye
csattogva lobog mogotte, amint mennydorégve be-
vagtat a varoskapun. Hajnalhasadaskor te is beérsz a
varosba, hogy elmeséld a torténteket Dunyazadnak. A
nd nagy lélegzetet vesz, amikor elmondod, mi tértént,
és gyorsan nekilat, hogy rendbe hozza valahogy ku-
darcba fulladt tervét. — Khasseeb nemrég tért vissza a
hadseregtSl. O ismeri az dsszes rejtett utat az orszag-
ban. Jobb lett volna, ha 6t kiildom ki keletre. De most
neked kell elvallalnod ezt a feladatot halott bajtarsad
helyett: lovagolj keletre, és tudj meg mindent az el-
lenségrdl, amit csak lehet. Most menj, valassz egy uj
lovat, és aztan nyeregbe! Tul sok iddt vesztegettiink
mar el. — Jeld]j be egy idOkockat, és lapozz a 140-re.
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395.
Ragcsalok utan kutatva lehangoltan koszalsz az erd6-
ben. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, la-
pozz, a 176-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 243-ra.

396.
Felpattansz a lovadra, Memat pedig magad ele il-
teted. Visszalovagoltok azon az uton, amelyen eddig
jottél. Kis id6é mulva lekanyarodtok a Kallamehr felé
vezetd utrol, és egy keskeny 6svényen felkaptattok egy
hegyoldalra. A hegy tetejérdl messzire ellatni. Balra
tOletek, Mema faluja feldl lassu flistpamacsok szall-
nak az égre. Jeldlj be egy id6kockat, és lapozz a 95-re.
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397.

Lassan leereszkedsz az ablakig, és belesel rajta. A gaz-
dagon berendezett szobat egy kis lampas reszket6 fé-
nye vildgitja be. Semmi gyanusat nem latsz. Eppen
vissza akarsz maszni a falra, amikor valaki kopog az
ajton. Az agy aldl Madhaerios remeg0, pizsamas alak-
ja maszik ki. Résnyire kinyitja az ajtot, és kiles rajta.
Egy étellel gazdagon megrakott talca csuszik be a ré-
sen. Madhaerios elveszi a talcat, és becsapja az ajtot.
Az ételhez fordul, és mohon a szajahoz emeli az egyik
csirkecombot. De miel6tt beleharapna, megdermed
egy pillanatra, és gyanakvo tekintettel kezdi méregetni
az ételt. Elhajitja a csirkét, és korbekémlel a szobaban.
Visszaiil az agyra, mikozben allanddan fintorgd orral
ide-oda tekintget. Felkapaszkodsz ismét a tetOre. Ha
ez volt a harmadik ablak, amelyen benéztél, lapozz a
25-re. Ha nem, visszatérhetsz a szobadba — lapozz a
151-re —, vagy folytathatod az ablakokon valé beku-
kucskalast. Melyiket valasztod?

A bal oldali elsé falat? Lapozz a 94-re.

A jobb oldali elsé falat? Lapozz a 218-ra.

A jobb oldali hatso falat? Lapozz a 340-re.
398.

A kristalyharcos Osszetorik, de masik Ot tarsa koriil-
vesz. Egyszerre mozogva kozelebb 1épnek, és feleme-
lik a kalapacsukat... szamukra te is csak egy Osszeza-
zandd csecsebecse vagy.
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399.
Fél tucat Orrel allsz szemben. Barmilyen tigyes harcos
is vagy, nem szallhatsz szembe hat képzett fegyveres-
sel egyszerre. Meghatralsz, amikor az 6rok neked ron-
tanak, de a hatad mogott zago ellenséges tomeg visz-
szalok az Orok elé. A halal pedig gyorsan megérkezik.

400.

Szomoruan kéborolsz a palotdban, mignem az egyik
falon egy magikus tliikorre bukkansz. Egy szolga pat-
tan eléd, és elmagyarazza, hogyan kell hasznalni: azt
tekinthetsz meg benne a vilagon, amit csak akarsz.
A tikrot Kallamehrre allitod, hogy legalabb a mun-
kad gytimolcsében gyonyorkodj egy kicsit. Es valo-
ban, a falvak ismét emberektdl nylizsognek. Amikor a
kallamehri palotat veszed megfigyelés ala, latod, hogy
Madhaerios lett Kallamehr 0j uralkoddja. Biliszkén
nézel le a féldre, melyet te mentettél meg Bythos és
Sige rémuralmatol. Megnyugszol, latvan, hogy 6nfel-
aldozasod nem volt hiabavalo, és visszatérsz a lakosz-
talyodba. Kinézel az ablakon, ahol a Mélység végtelen
kristalysikjai huzodnak. Hirtelen borszarnyak ezrei-
nek suhogasat hallod. Egy pillanat mulva a levegd
korilotted megtelik csapkodo, verdeso ektovultokkal.
Elszorul a szived, arra gondolvan, hogy ez Bythos
utolso triikkje, de hamar rajossz, hogy ezek a lények
csak 1j gazdajukat jottek koszonteni. Hirtelen valami
a labad koré tekeredik. A foldre zuhansz, és szemkozt
talalod magad Caduceusszal, a kigyoval. — Nagy az én
bolcsességem — szolal meg Caduceus —, és sok id6m
van, hogy megosszam veled. Remélem, élvezni fogod
a tarsasagomat.
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Megoriilsz, hogy legalabb nem leszel egyedil; és ha-
mar kideriil, hogy a kigy6 valoban olyan bdélcs, mint
ahogy allitotta magardl. Hatalmas tudasa segitségé-
vel a képzeletedet messze meghaladé felfedezéseket
teszel. A hatalmad, ha lehet, még nagyobbra nd, az
Allansiaban eltoltott régi életednek lassan az emlé-
ke is elhalvanyul. Végiil, felfedezvén a vilagok kozotti
utazas titkat, nekiindulsz, hogy beutazd a kozmoszt,
és talalkozz az istenekkel. De ez mar egy masik torté-
net, err6l a mitoszok ¢€s legendak konyvei regélnek...
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Ne feledd: A f6hds Te vagy!
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Kinyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

Hires kalandozé vagy, aki egész Allansidaban
jol ismernek. Kallamehr virosiba éppen
akkor érkezel, amikor a legnagyobb sziiksé-
giik van rid. A virost kelet felél ellenség fe-
nyegeti - és a hadsereg tivol van! Kallamehri
Lady Carolina magahoz rendel: c¢sak TE
mentheted meg a varost. Természetesen ha-
bozds nélkiil felajinlod a szolgidlataidat, de
vajon mit kell tenned? Melyik terv a leg-
jobb? Az idé is ellened dolgozik - de ennél
kézzelfoghatobb ellenfelekkel is meg kell
kiizdened, nem is eggyel.

TE dintdd el, mikor melyik utat vdlasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdibdél, me-
lyik teremtménnyel csapsz Gssze.

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!




