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Bevezeteées

Khul északkeleti részén €16 Erdei Elf vagy. Otthonod
az Affen-erd6 mélye, mely mara csupan szerény ma-
radvanya az egykor roppant Kiterjedési Egység Er-
dejének. Atyad harcos volt, édesanyad saman, igy te
mindkettejik képességeit drokolted. Bar nem vagy
olyan hatalmas harcos, mint atyad, sem pedig annyi-
ra jaratos a magiaban, mint anyad, de a harcokban
tisztességgel megallod a helyed, és ismersz néhany
hasznos varazslatot is. Ezenfelil képes vagy belépni
az almok vilagaba, amely a samanok kilonleges biro-
dalma. Sziileid mar mindketten meghaltak, igy most
te vagy Eldenurin, A Térzset Oltalmazo Saman.
Kockazatos kiildetésre indulsz, am el6tte még meg
kell hataroznod erdsségeidet és gyengéidet. Hogy mit
jelent az UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €S ENERGIA
ebben a kényvben, megtudod a kovetkezGkbol. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térodj
vele. Batran elore! Vagj neki az olvasasnak, menet
kézben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.



UGYESSEG, ELETERO,
SZERENCSE ES ENERGIA

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

Dobj ket kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO negyzetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
és 6-ot adj az eredmeényhez, majd az 6sszeget ird be a
SZERENCSE negyzetbe.

Dobj két kockaval, és adj hozza 6-ot; ennyi ENERGI-
AvAL kezded a kalandot.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €S
ENERGIA pontjaid a kalandok soran folyamatosan val-
toznak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne t6rdld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, dsszegiik soha nem lépheti tal a
Kezden értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelelé oldalon ezt az utasitast kapod.
Megjegyzendd, hogy ENERGIA pontjaid meghaladhat-
jak a Kezderi értéket.

Ucyesskc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tilélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencseés ember vagy.
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Az ENERGIA pontjaid meghatarozzak, mennyire vagy
jartas a varazslatok hasznalataban, és milyen hatéko-
nyan birkozol meg az alomvilag kihivasaival. Az almok
foldje a magadfajta ElIf Samanok kiilénleges birodal-
ma. Minden pontérték esetében a magasabb a jobb.

A CSATA

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

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET é€s
ELETEREJET a Kalandlapod elso tires Harc Szérnyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.
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A harc menete

1. Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az 0 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a teremtme-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, ¢s a kovetkezd Fordulotr az 1. lepéstol
elolrol 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. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

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

CSATA EGYNELTOBB
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-kilon.



SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a sZERENCSE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény veégzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon 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.

fng hivjuk ezt, hogy tedd probara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.
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A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy redd pro-
bara SZERENCSED, és kozoljik, hogy SZERENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te ddntesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
eépp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtel.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don redd probara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilén 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.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért redd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy cstkkentsd 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 pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed SZERENCSED!




Energia
Amikor almodsz, vagy éppen varazslatot hajtasz vég-
re, az ENERGIA szinted a meghatarozo.

Almok

Neéped istenei az almokon keresztiill kommunikalnak
veled: megmondjak, hogyan cselekedj, bar némely
esetben utmutatasaik tobbféleképpen is értelmezhe-
tok. Az almok felfrissitenek és visszaallitjak az energi-
ad; az ENERGIA tesz képessé arra, hogy varazslatokat
hajts végre, valamint segit, hogy eredményesebb al-
modo légy.

Amint tudod, a legtobb élolény képes almodni,
azonban az alom-iranyitas tudomanyanak nincse-
nek birtokaban. Nem a sajat akaratuktol fiigg, hogy
almodnak-e, ahogyan az sem, hogy éppen mit, vagy
hogy az alvas kozben latott képsor csupan szunnyado
elméjiik puszta csapongasa-e, vagy pedig az a fajta,
amit az Elfek ugy neveznek, a ,,vezérelt utazas”. Fajod
régota ismeri a tudatos almodas miivészetét. A sokév-
nyi gyakorlas képessé tesz, hogy almaid ne csak egy-
szeren magukkal sodorjanak, hanem alkalmanként
akaratod erejevel iranyitsd az eseményeket, és éppoly
hatékonyan tevékenykedj abban a vilagban, ahogyan
masok az itteniben. Almaid soran olyan helyzetekbe
kertilhetsz, melyek hasonlitanak ugyan a hétkéznapi
vilagban megszokottakhoz, de idonként egészen Kkii-
16n6s formaban jelennek meg.

Kalandod soran gyakran talalod majd magad az
almok vilagaban. A szituaciok, amelyekbe ilyenkor
kertilsz, hasonloak lesznek a valosagos vilagban elo-
fordulo helyzetekhez. Déntened kell majd kiilonbdzo
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valasztasi lehetOségek kozott, de a szokasostol elté-
roen az alombéli utvonalakat és talalkozasokat teljes
meértékben az ENERGIA hatarozza meg (és alkalman-
ként a szerReNCSE). Harcba is keveredhetsz ebben a
vilagban, amit képzeletbeli ellenfelekkel vivsz majd
meg: a konyv részletesen elmagyarazza, hogyan bo-
nyolitsd le az ilyen talalkozasokat. Ha elveszitesz egy
kiizdelmet, az altalaban még nem jelenti a végzeted,
vagy a kaland befejezését, de ENERGIA pontveszteséget
szenvedhetsz el; amennyiben gyozni tudsz, az ENER-
GIAD noévekedhet. ENERGIA pontjaid attol fiiggben is
nohetnek vagy csdkkenhetnek, hogy mennyire sikere-
sen vagy éppen sikerteleniil birk6zol meg az alombéli
kihivasokkal.

Varazslatok

Varazslatot csak a valodi vilagban hasznalhatsz, az
alomban nem. Légy 6vatos, soha ne keverd Ossze az
almok vilagat az igazival!

Nem vagy magus mester. Minddssze fél tucat va-
razslatot ismersz, leginkabb olyanokat, melyek egy
békés Erdei Elf hasznara lehetnek a mindennapok-
ban. Mindazonaltal a kalandod soran is nagy hasz-
nukat fogod majd venni! A varazslas azonban igen
kimeritd, igy minden alkalommal, amikor varazslatot
hajtasz végre, vonj le 1-et az ENERGIA pontjaidbol.

Az altalad ismert varazslatok mindegyike csupan
ideiglenes hatasu, egyik sem tart tovabb negyed ora-
nal. Csataban csak akkor hasznalhatsz wvarazslatot,
ha erre lehetGség nyilik: a konyv fogja megmondani,
mikor teheted ezt meg. Az alabbi varazslatok allnak
rendelkezésedre:
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Varazslat

VEDELEM

ILLUZIO

GYENGITES

LEBEGES

KERESES

Hatas

A varazslat egy lathatatlanna tévo lep-
let von a korilotted 1évo teriiletre. Az
Elfek ezt a varazslatot peldaul falvaik
védelmére hasznaljak. Leégy ovatos,
mert a teriileten belil allo, vagy az
oda belépé ellenfél tovabbra is latni
fog téged, bar a kiilvilag szamara
mindketten lathatatlanok maradtok.

Lehetoséged van, hogy barmit — ma-
gadat is beleértve — valami masnak
lattass, természetesen ésszerl hatarok
kozott (egy vakondtarast példaul nem
tudsz heggye valtoztatni).

4-gvel csokkenti az ellenfél ELETERO
pontjait.

Lehetové teszi, hogy a levegobe emel-
kedj és szabadon Ilebegj barmely
iranyba, legfeljebb 4 méteres magas-
sagig. Mivel a varazslatnak koszon-
hetéen mindig lagyan érsz foldet,
hasznalata célszerli lehet példaul egy
magas sziklarol toérténo leereszkedés-
nel.

Keépesse tesz, hogy felfedezd valami-
nek a jelenlétét, legyen az elrejtett
kincs, titkos atjaro vagy akar rejtozko-
do ellenség. A varazslatnak meglehe-
tosen kicsi a hatotavja.
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TUZ Langokat bocsathatsz ki az ujjbegye-
idbol, és kiloheted Oket egy kisebb,
megcelzott teriiletre (mint amilyen
peldaul az ellenfél mellkasa), de akar
tizfalat is képezhetsz magad elott,
vagy egyszerien csak melegen tartha-
tod magad a hidegben.

AZ UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE
ES ENERGIA KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcvyEsskc

UGyEssEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noéveld 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. UcyEssic
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti érteket,
hacsak kiilén utasitast nem kapsz erre.
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ELETERO €s ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szdrnyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilonosen kockazatossa valnak, ezért
léegy ovatos!

Elvesztett ELETERO pontjaidat pihenéssel, evéssel és
ivassal tudod visszaallitani. Kalandod kezdetén nincs
nalad élelem, utad soran azonban lehetdséged lesz
ra, hogy beszerezz valamennyit. Kalandlapod Elelmi-
szerkészlet rovataban kell kévetned, mennyi Elelmi-
szer van nalad. Valahanyszor elfogyasztasz egy adag
Elelmet, 4 elvesztett ELETERS pontot nyersz vissza, €s
kozben 1-gyel csdkken az Elelmiszerkészleted. Bar-
mikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve amikor ép-
pen harcolsz. Ne feledd, hogy hosszu ut all elotted,
igy bolcsen oszd be a rendelkezésedre allo készleteket.

Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezdeni értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.
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SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetéen a redd probdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezder értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

ENERGIA

Ahogy mar korabban emlitésre keriilt, az ENERGIA
pontjaid altalaban — de nem minden esetben — noni
vagy csOkkenni fognak az almok vilagaban wvégre-
hajtott cselekedeteid eredményekeént, vagy valamely
varazslat hasznalatanak kovetkeztében. Fontos ujra
megjegyezni, hogy egyéb képességeidtdl eltéréen az
ENERGIA pontjaid a Kezden érték folé is emelkedhet-
nek.
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FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de utad
soran talalhatsz vagy vasarolhatsz ezt-azt. Karddal
vagy felfegyverezve, és borpancélt viselsz. Hatizsa-
kodban étel, ital lapul, és azok a kincsek, amelyeket
megszerzel.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs
italbol, amely segit rajtad kutatasod soran. A kévetke-
z0 palackok barmelyikét valaszthatod:

Az Ugyesség Itala — kezdeti értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az Ero Itala — Kezden értekére allitja vissza ELETERO
pontjaidat.

A Szerencse Itala — Kezden értékére allitja vissza
SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal noveli Kezdeti
SZERENCSEDET.

Kalandjaid soran barmikor kortyolhatsz a magaddal
vitt italbol (kivéve, amikor csataban allsz). Ezeknek az
italoknak egy adagja visszaallitja UGYESSEGED, ELET—
EROD vagy SZERENCSED Kezdeti értéket (és a SZEREN-
csk Itala 1 ponttal néveli Kezderi SZERENCSED).

Minden palack egy adagnyi varazsitalt tartalmaz, te-
hat csak egyszer élhetsz vele kalandjaid soran. Jegyezd
fel a Kalandlapon, ha elhasznaltad.

Azt se feledd, hogy a haromféle ital koziil csak az
egyiket viheted magaddal az 1utra, valassz tehat bol-
csen!

21



RACADDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
ligyesség: életerd: szerencse:
ENERGIA: FELSZERELESI

TARGYAK:
ELELMISZER- JEGYZETEK:
KESZLET:

ITALOK:




NIEE::D

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:




Hattertortéenet

Reszketve riadsz fel, bar a levegd kellemesen me-
leg ezen a nyari éjszakan. Halasan pillantasz kérbe
kunyhod ismerds falai, diszes drapériai kézott; tudod,
hogy biztonsagban vagy torzsed tagjai korében, az
Affen-erd6 mélyén. Hirtelenjében nem is emlékszel
az alomra, ami az imént felébresztett. Mi is volt az?
Aztan kitisztulnak az emlékek.

Falud atlagos, mindennapi életét lattad almodban.
Az Elfek vadasztak, foldet miveltek, gyokereket gytij-
tottek élelemnek vagy orvossag gyanant. Volt, aki va-
csorat f6zott, masok kunyhoikat javitgattak. Magadat
nem lattad az alomban, csak egyfajta szemléloként
voltal jelen. Hirtelen egy hang szolalt meg. Egy hang,
mely megijesztett, €s amire mindenki egyszerre tekin-
tett fel addigi munkajabol. Eltartott néhany pillana-
tig, mire felismerted, hogy miért rémitett meg ez a
hang: a sajatodat hallottad. De mi az, amit a hang
kozolni akart népeddel rajtad keresztil?

— El kell mennem egy idére — mondtad EIf tarsaid-
nak.— Az erdé istenei oltalmazzanak mindannyiotokat,
amig tavol vagyok. Ishtra, a Démonherceg 6rdogi, el-
atkozott teremtmeények hatalmas seregét gyljti éppen
az erdonk alatt, a fold meélyén. Azt tervezi, hogy le-
rohanja az egész vilagot, és elsoként az Erdei Elfek
ellen vonul. Olyan kegyetlenséggel uralkodik serege
felett, hogy sajat ocsmany talpnyaloi is fellazadnanak
ellene, ha tehetnék, csakhogy Ishtra magikus erdvel
tartja 0ket befolyasa alatt, ezért le kell vele szamolni.



Ha befolyasa megtorik, csapatai szervezetlenné és
erotlenné valnak. Belso viszalyok tornek ki, s lefoglalja
majd oket az egymas kozti marakodas. Ishtra serege
meég nem tul nagy, igy most kell indulnom, amig meég
van esélyem atsurranni a védelmi vonalain. Az istenek
kisérjenek utamon, és ovjanak benneteket is, amig
visszatérek — ha visszatérek. Amennyiben nem jarok
sikerrel, viszontlatjuk egymast Tir nan Og szigetén,
a Tenger Fianak birodalmaban, az Ifjusag Fdéldjén,
ahova mind eltavozunk, mikor eljon az idonk.

Ezen a ponton ébredtél fel. Ujra végiggondolod az
almot, és mar teljesen bizonyos vagy abban, hogy ez
egy lzenet az istenektol. Ezel6tt soha nem tortént
olyan, hogy az istenek rajtad keresztiil szoltak vol-
na népedhez. Rajossz, hogy valoszintileg igy akartak
hangsulyozni a kiildetés siirgésségét, valamint a tu-
domasodra hozni, hogy téged, és csakis téged talalnak
alkalmasnak erre a feladatra. Ez megrémit. Démon-
hercegként Ishtra nem gyozheté le evilagi lény altal
készitett fegyverrel — még a Nemes Elfek legercsebb
magikus kardjanak sincs hatalma felette —, akkor a
magad csekély erejével mégis hogyan vehetnéd fel a
harcot ellene? Mindazonaltal utasitast kaptal az indu-
lasra, igy bizalmadat isteneidbe vetve azzal nyugtatod
magad, hogy bizonyara nem kiildenének erre az utra,
ha kiildetésed eleve kilatastalan lenne.

Es most lapozz!
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1.

Almodban az Affen-erdében jarsz, a kornyék egy-
szerre ismerds, am meégis idegen. A fak élettel telinek
latszanak, sokkal inkabb, mint ahogyan kifinomult
Erdei Elf érzékeiddel azt normalisnak tartanad. A
gallyak és bokrok apro neszeit, zorejeit mintha mind
felerdsitve hallanad. Az eleven eré szinte tapinthatéan
vibral a fak kézott, az erd, melyet a talpad alatt reme-
g0, lomha f6ld taplal, és kaszik fel egészen a legfelsG
ag legaprobb hajtasaig. Még almodban is tudod, hogy
amit éppen tapasztalsz, az nem mas, mint az ,,élteto-
er6”, melyet néped gy nevez, Maella: 6 minden élet
forrasa, és az 0 erejének egy kicsiny toredékeét kaptad
meg te is, melynek kdszonhetden képes vagy iranyita-
ni almaid, és hasznalni a magia erejet.

Nem ismered fel a rengeteg ezen részét, ahol éppen
allsz. Lehet, hogy a helyszin csak az almodban él, de
az sem kizart, hogy ez az erd6 egy valoban létezo szeg-
lete. Az Affen-erd6 hatalmas, bar mara csupan tére-
déke az egykor roppant kiterjedésti Egység Erdejének,
amely abban az id6ben létezett, amikor a Titan harom
kontinense még nem valt széjjel. Almodban most le-
hajlanak a fak agai, mintegy hivogatva az osvény fele,
amely az imént nyilt meg el6tted a stiriiben.

Eleget teszel kivansaguknak, és koveted a csapast,
mivel érzed az agak siirgetd 6sztokeléset. Vajon hova
vezetnek téged a fak? Amint a kérdés megfogalmazo-
dik benned, mindjart valaszt is kapsz ra: az agak meg-
allitanak, és egy harmas elagazasnal talalod magad.
Az egyik ut az, amelyen érkeztél, a masik kettd pedig
elotted szétvalva, a kigyo nyelvéhez hasonlo villa for-
maban vezet tovabb el6re.
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A fak agai nem siirgetnek tovabb, tehat erre a helyre
akartak elvezetni téged. Almodban tudod, hogy ez a
keresztut tobb pusztan egy harmas elagazasnal: a mo-
gotted 1évo Osveny a multadat szimbolizalja, és most
— hevesen dobogo szivvel, de mégis kiilonds nyuga-
lommal az elmédben — az el6tted fekvo keét ut ko-
zil kell valasztanod. De vajon merre visznek ezek az
utak? Jelen pillanatban mindkett6é egyforman zdldello
osvénynek latszik csupan, melyek a nyugodt, csendes
erdon at vezetnek valamerre.

Ekkor egy szobrot veszel észre, ami épp most jelent
meg elotted, pontosan a harom 1t talalkozasi pontja-
nak kozepén. A szobor egy gyonyord, ember formaju
istenndt abrazol, de nem ismered sem a nevét, sem a
rendeltetését. Teljesen k6zombdsen, karjait mellkasa
elott keresztbefonva all, testét hullamokban leomlo
palast takarja. Bar kobol keésziilt, pillantasa mintha
elmédbe firodna, és olvasni tudna gondolataidban.

A gondolataid persze akoril jarnak, hogy vajon me-
lyik utat kellene valasztanod az elagazasnal. A szobor
karjai szétnyilnak, és egy kis termetl fekete kutya
— mely eddig a palast alatt bujt meg — ugrik elo, és
csaholva hol hozzad szalad, hol pedig elrohan a hatad
mogortt allo fak iranyaba. Tudod, hogy barmi legyen
is ennek a jelentése, a kutya nem a kévetendd utat
mutatja neked, ezért varakozoan ismét a szoborra pil-
lantasz. A karok tovabb nyilnak, de olyan lassusaggal,
hogy azt szinte egy ordokkeévalosagnak érzed. Ekozben
palastja sapadt kék fényben kezd tiindokoélni, arcan
pedig egy finom, rejtelmes mosoly jelenik meg. Végiil
karjainak mozgasa abbamarad, és most mindkettével
egy-egy kilonboz6 Osvény iranyaba mutat, amelyek
kézote valasztanod kell.
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El6szor bal felé tekintesz. A korabbi erdei 6svény he-
lyett — ami az el6bb semmiben sem kiilénbozott a
masiktol —, most egy széles utat latsz, ami az alma-
idat is meghalado mértékben nyulik a messzi tavol-
ba. Az ut vége — ha egyaltalan van vége —, bizonyta-
lan, de olyan erds egészség és jolét érzése arad feldle,
hogy szivedet melegség jarja at; a fak pedig — aho-
gvan lassan belevesznek a messzeségbe —, atalakul-
nak, és mar nem is fak tébbé, hanem maga az életeré
esszenciaja.

A masik iranyba vezetd Osvényen azonban a fak és
az erdei ndvények lassan egyre furcsabba, groteszkeb-
bé torzulnak, mig veégiil csak iires vazak maradnak,
amelyek mar nem is élnek igazan, csupan egy konyor-
telen erd taplalja o6ket, ami olyan rosszindulata erot
sugaroz magabol, hogy annak fortelmes biize facsarja
az orrodat. Amint elméd kénytelen befogadni a teljes
iszonyat eme rothado latvanyat, almodban meglatod
annak forrasat is. Az erd6 igen nagy kiterjedésu terii-
leten egy hatalmas verembe omlott, aminek az aljat
nem is latod, de barmi legyen is ott lent, mélyen a fold
gyomraban, az mételyezi meg az erdot, a te erdodet.

Latod, hogy a szobor most mindkét kezében meg-
bizhato kardod, Telessa egy-egy masolatat tartja. A
gyonyori istenné lassan lathatatlanna halvanyul,
utoljara még ismét megpillantod titokzatos mosolyat,
aztan a két kard remegve a zdld gyepre hull. Ha a
bal oldalit veszed fel, és az egészséges fak iranyaba
indulsz, lapozz a 306-ra. Ha a jobb oldalon heverot
valasztod, és kiderited, mi okozza draga erdod kinjait,
lapozz a 67-re.
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2.

A Goblin megkérdi, mit akarsz. Gondolkodsz par
pillanatig, majd valasz helyett azt kezded firtatni, va-
jon hallott-e mar rola, hogy Ishtra be fogja tiltani a
Goblin-sor fogyasztasat a hadjarat végéig? A ronda kis
teremtmeény elborzadva rad mered, majd elrohan ko-
zOlni a szorny( hirt bajtarsaival is. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot, amiért sikertilt elhintened az elégedetlen-
ség magvait Ishtra csapatai kérében. Varsz egy kicsit,
majd folytatod utad a keletre tarto jaratban, mig egy
elagazashoz nem érsz. Ha balra fordulsz, lapozz a
310-re. Ha jobbra mész, lapozz a 123-ra.

3.

Egy fold alatti vizfolyas partjan talalod magad. Vesze-
delmes para szall fel a viz felszinérdl, igy nem tudod
megallapitani, milyen széles lehet a folyo. Egy vastag,
kifeszitett kotelet latsz a viz felett, mely belevész ugyan
a kdodbe, megis ugy tlinik, hogy a tualoldalra vezet.
Ha hasznalni akarod a kotelet az atkeléshez, lapozz a
32-re. Ha inkabb varsz egy keveset, lapozz a 345-re.
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4.

A zaj, amint valamiféle apro lény szalad felfelé egy fa-
térzson, megriaszt egy pillanatra, de aztan latod, hogy
csak egy Fekete Mokus az. Az Affen-erd6 mokusai
nem tamadnak naluknal nagyobb lényekre, kivéve,
ha fenyegetve érzik teriiletiik biztonsagat. Ijgy tudni,
ilyenkor csapatba verddnek, azutan apro karmok és
fogak rohamaval csapnak le a behatolora.

Ez a mostani egyre tavolodik t6led, egyik agrol a ma-
sikra ugralva jobb kéz iranyaba. — Ahol mokus van, ott
talan dio is akad — morfondirozol magadban. Ha ko-
vetni szeretnéd a mokust — némi ¢élelem reményében —,
lapozz a 339-re. Ha tovabb haladsz északi iranyba, la-
pozz a 275-re.

5.

Ijgy véled, hogy barmi, ami félelmet ébreszt a Dé-
monherceg harcosainak szivében, az szamodra is ér-
dekesnek, s6t akar hasznosnak bizonyulhat. Persze ez
nem jelenti azt, hogy az a barmi ne lehetne rad nézve
is éppoly veszélyes! Lassan araszolsz elore a jaratban,
hogy szemed hozzaszokhasson a félhomalyhoz. Mind-
Ossze nehany tiz méter megtétele utan az alagat véget
ér, és a hatulrol érkez6 gyenge fényben egy barlang
racsokkal lezart bejaratat véled felfedezni. Valamilyen
alcazott nyitoszerkezetet hozhattal miikédésbe, amit a
jelek szerint a talajon rejtettek el, mert a rostély a ko-
vetkezo lépésed nyoman varatlanul kinyilik, és a résen
at azonnal egy Banshee ugrik el6, aki eddig odabent
raboskodott. Vén satrafara emlekezteté kinézete nem
téveszt meg, meéretes karmai arrol arulkodnak, hogy
ez az ¢l6halott lény igen veszedelmes harcos. A fajta-
jara jellemzd, fiilsérto, gyaszos jajveszékelést hallatva
indul meg feléd. Dobj két kockaval! Ha az eredmény
ugyanannyi vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, la-
pozz a 337-re; ha nagyobb, lapozz a 374-re.
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6.

Tovabbmeész az elatkozott erdon at. A fak levelei bar-
nak és duzzadtak, raadasul folyamatosan valamifaj-
ta visszataszito lé csopog beldliik a ragacsos talajra.
Késo deélutan — ezt igazabol csak sejted, mivel a nap
tobbnyire nem latszik az 6rvénylo, barna kodon at —
egy jol kivehetd csapast veszel észre, mely bal kéz fele
visz. Aggodva gondolsz ra, vajon miféle lény jarhatta
ki az 6svényt ezen a pusztulasra szant vidéken. Ha ko-
vetni akarod az utacskat, lapozz a 69-re. Ha a fak kozt
haladsz tovabb, lapozz a 321-re.

7.

Sajnos egy kozelben boklaszo Bhorket is hozzad
hasonlo vélemeényen volt, igy egy nagy csattanas ki-
séretében pont egymasba rohantok a bozontos ma-
jomfélével, mikozben buvohelyet keresve iszkoltok a
dombteton. A Bhorketek maskiilonben békes josza-
gok, ez a mostani azonban meg van rettenve, és kész
akar harcolni is az életéért. Ut, rag és karmol erételjes
veégtagjaival, UGYESSEG pontjainak magas szama rend-
kiviili fiirgeséget tiikrozi. Villamgyorsan képes félre-
ugrani csapasaid eldl.

Bhorket UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha a Bhorket barmikor megnyer két egymast kdve-
t6 Harci Kort, elveszted egyensulyod, és lebukfen-
cezel néhany métert a meredek lejtoén. Vesztesz to-
vabbi 1 ELETERO pontot, mieldtt ismét harcba szallsz.
Ha nyersz, szembefordulsz a rad varo végzeteddel.
Lapozz a 373-ra.
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8.

Nemcsak, hogy olyan klant sikeriilt megnevezned,
akik valoban kiildtek csapatokat Ishtra tamogatasara,
de ruhadon meég a rajuk jellemzo ismertetGjegyeket
is viseled, igy az Ork kapitany félreall utadbol, és ka-
tonai élén tovabbmasirozik. Amint eltlinnek az alag-
utban, félrevonulsz a kozeli csonthalom mogé, hogy
hevesen kalapalo szived kicsit lecsillapodhasson. La-
pozz a 27-re.

A latomas hirtelen megvaltozik, mar nem egy folyo
mentén haladsz, hanem egy hatalmas tomegen proba-
lod meg atverekedni magad. Magadfajta Elfek tolon-
ganak a Torpék és emberek kozt; Oriasok sOpornek
félre Trollokat és Ogrékat, mintha azok ott sem len-
nének. Sok arc tlinik ismerdsnek a tumultusban, bar
elmeéd egy masik része azt sugja, hogy sosem lattad
meég egyikiiket sem. Ha megprobalsz szoba elegyedni
valakivel, lapozz a 254-re; ha nem, lapozz a 235-re.
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10.

Ahogy nyugat felé haladsz, gyakran keresztezik utad
athatolhatatlan bozotosok, ezért cikk-cakkban kell
haladnod, hogy tartani tudd a megfelel6 iranyt. fng
szamolod, hogy minden nyugat felé megtett kilo-
meéterhez valojaban harmat kell gyalogolnod. Vegiil
megelégeled a kitérok okozta idOveszteséget, és a
kardoddal kezdesz utat toérni a stirlin at. Az elsé ne-
hany bokros teriiletnél nincs is semmi probléma, am
a harmadikkal mar kevésbé vagy szerencsés. Sajnos
egyik kardcsapasoddal épp egy ViszketGpor Cserje
sporatokjat sikeriil kettévagnod, igy a sok apro spora
a levegdben szallva bejut a ruhad ala, és irritalni kez-
di a boréd, ami rettentd zavaro. Vesztesz 1 UGYESSEG
pontot, amig valami modon meg nem szabadulsz a
viszketés forrasatol. Ijgy dontesz, hogy a tovabbi kel-
lemetlenségek elkeriilése végett inkabb visszatérsz a
korabbi cikk-cakk alakban térténd haladashoz. Persze
most mar a korabbinal is lassabb vagy, mivel allando-
an meg kell allnod vakarozni. Lapozz a 311-re.

Az ajto zarva van. Ha van nalad kulcs, megkisérled
hasznalni, de sajnos nem illik a zarba. Veszitesz 1
SZERENCSE pontot. Ha masik ajtoval is probalkoznal,
megismeételheted az elobbi kockadobasos eljarast. Ha
tovabbmeész a folyoson, lapozz a 217-re.
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12.

Rogtoén az elso, tovisekkel teli bokorcsoportnal, me-
lyen megprobalsz athatolni, sikeriil egy csapat Orias
Skorpio fészkét felzavarnod. Egy vagy kettoé ezekbol
a lenyekbdl nem jelentene rad nézve komoly fenye-
getést, azonban egy egész tucatnyi bel6lilk mar igen
veszélyes lehet. Kiizdj meg veliik gy, mintha egyetlen
ellenféllel harcolnal. Mar el is kezdtek felfelé kapasz-
kodni a labadon, igy varazslasra sem marad iddd.

Orids Skorpick UGYESSEG 6 ELETERG 6

Ha barmelyik Harci Kort elveszited, a testedbe méreg
keriil, amit kezelned kell valahogyan. Kivaghatod a
fertozotrt teriiletet a pengéddel 2 ELETERS pont elvesz-
tése aran, vagy kereshetsz Alaba-gyokeret —ami a skor-
pi6 méreg természetes ellenszérumat tartalmazza —,
1 szerReNCSE pont felaldozasaval. Ismételd meg ezt
a csata utan annyiszor, ahany Korben sériilést szen-
vedtél. Ezutan a kellemetlen talalkozas utan ugy don-
tesz, hogy messzire elkeriilod a slrd aljnévényzetet,
és veégill mégis inkabb nyugatnak indulsz. Lapozz a
376-ra.

13.
Benézel a kulcslyukon, de egy asztal sarkan kiviil mast
nem latsz odabent. Megvizsgalod az ajto zarszerkeze-
tét: ugy talalod, hogy valoszintileg nincs kulcsra zarva.
Amennyiben erdvel akarsz behatolni, lapozz a 43-ra.
Ha inkabb csendben probalsz besurranni, lapozz a
70-re.
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14.

Zsémbelodo hangokat hallasz odabentrdl, azutan egy
Ork ordit ki, — Mi van ott? — Mielott eltiinhetnél, ki-
vagodik az ajto, és egy Ork Or jelenik meg a nyilasban.
Egy masodik csufsag az elsé hona alol kukucskalva
figyeli bosszusan, ki zavarta meg oOket a pihenésiik
kézben. Megprobalod elmagyarazni nekik, hogy te a
bajtarsuk vagy, egy Sotét Elf, de kényszerl ébreszto-
jik utan az 6rdok mar tal dihések ahhoz, hogy meg-
hallgassanak. Szerencsére az ajtonyilasban egyszerre
csak az egyikiik fér hozzad, igy egyenként kiizdhetsz
meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 6 6

Ha legy6zod oket, lapozz a 92-re.

15.
Hamarosan egy kis folyo partjara érsz, ami keleti
iranyba folyik, a Holt-to felé. A vizfolyas nem tal szé-
les, és koves medrét is latni lehet, igy akar gyalog is at
lehet kelni rajta. A viz legfeljebb a mellkasodig érhet.
Ha atgazolsz a folyon, és tovabbmeész észak felé, la-
pozz a 268-ra. Ha koveted a folyasiranyt felfelé, nyu-
gati iranyba, lapozz a 111-re.
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16.

Egy ovatlan pillanatban fejszéd pengéje a keskeny fo-
lyoso egyik oldalanak titddik. A falak altal felerdsitett
¢les, cseng6 hang végigvisszhangzik a jaratban mind-
két iranyba. Erre sajnos tdbben is felfigyelnek. Egy
Ork-0rjarat az alagat egyik végébdl, mig egy Goblin-
csapat a masikbol szorakoztato jatékba kezd: szam-
szerijaikbol nyilakat 16véldéznek a sotét alagutba leg-
alabb tiz percen at. Még ha lathatatlan is lennél, nem
volna esélyed. Persze nem talal el minden nyilvesszo,
am mire ellenségeid végiil behatolnak a jaratba, sebe-
id mar talsagosan legyengitenek ahhoz, hogy képes
legyél megvédeni magad. Kalandod itt véget ért.

17.
Lebucskazol a semmibe. Sokaig zuhansz, mig végiil
a Démoni Sikon landolsz, ahol Ishtra cimborai nem
kegyelmeznek neked. Kalandod itt véget ért.

18.
Amint északnyugat felé gyalogolsz, fokozatosan egyre
inkabb meggy6zodéseddé valik, hogy jo dontés volt
megvaltoztatnod az eredeti iranyt, mivel mind tébb
jelét latod az erdei allatok kiillénods viselkedésének.
A normalis koriilmények kozote féelénken megbuvo
lények most agressziven vicsorognak rad az aljnd-
vényzetbol, a madarak aggodalmasan csivitelnek a
fak csucsairol. Az is nyilvanvalo, hogy az erdo lakoi
mar megkezdték az élelem elraktarozasat, bar erre
korantsem ebben az évszakban szoktak sort keriteni.
Mindezekbdl a kiilonds viselkedésformakbol arra ko-
vetkeztetsz, hogy 6sztondsen megéerezték Ishtra kozel-
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Mar kezded banni, hogy nem hoztal magaddal élel-
miszert otthonrol, kiillondsen, mivel igen valdszind,
hogy minél kézelebb jutsz Ishtra verméhez, annal in-
kabb begytijtottek vagy felették mar az dsszes elérheto
elelmet az erdoben ¢l0 allatok. Azt eddig is tudtad,
hogy utad fold alatti részére gondoskodnod kell ma-
gadnak a megfeleld mennyiségii €lelmiszerkészletrol,
a tapasztaltak fényében azonban ésszerlinek latszik,
hogy mar most idot szanj az ennivalod 6sszegytijtésé-
re a teljes hatralévo utra, akar a fold felett, akar a fold
alatt vezet majd az az ut.

Kiildetésed kovetkezd allomasanak eléréséhez la-
pozz a 399-re. De még mielétt igy tennél, jegyezd fel
ennek a fejezetnek a szamat, majd lapozz az 50-re.

19.

Harc kézben érzékelted, hogy Erik er6s nyomas alatt
van. Bar amikor alkalmad nyilt ra, batoritolag oda-
oda kialtottal neki, am miutan éppen veégeztel utolso
ellenfeleddel, hallod, hogy tarsad egy tompa puffanas
kiséretében elteriil a foldon. Megpordiilsz, és meg-
allapitod, hogy bar egy Sotét Elfet elintézett, ketto
meég talpon van, igaz, egyikiik sulyosan megsériilt. Ez
utobbi kurafi pont ekkor dofi at Erik nyakat a lan-
dzsajaval.

Kiizdj meg egyszerre a két megmaradt tamado-
val. Minden Kor elott el kell dontened, melyikiiket
akarod megsebezni. A kivalasztott Elffel a szokasos
modon csapsz Ossze, azutan a masiknak is hatarozd
meg a Tamadoerejét a dobokockakkal. Ha ugyanany-
nyi vagy kevesebb, mint a tiéd, még akkor sem tudod
megsebesiteni, egyszerlien vedd ugy, hogy kivédted a
csapasat. Ha az 6 Tamadoereje a nagyobb, akkor ter-
meészetesen eltalalt téged.
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UGYESSEG ELETERO
Sotér EIf 8 7
Sebesiilt Sotér EIf 5 4

Ha nyersz, tisztességgel eltemeted Eriket, akinek vé-
res arcan mintha egy békés mosolyt vélnél felfedezni.
Kicsorbult fejszejét is mellé helyezed a sirba. Miutan
mindennel vegeztél, nehéz szivvel, és immar egyediil
folytatod az utad. Lapozz a 392-re.

20.

Tudod, hogy elonydsebb lenne az alomban marad-
nod, barmennyire furcsanak vagy veszélyesnek is tlin-
jon. Elvégre mindez csak az elmédben zajlik, igy nem
szenvedhetsz komoly sériilést. Azonban a gondolat,
hogy elveszitsd szemed vilagat, talsagosan rémiszto
szamodra, igy felriadsz szendergésedbdl. A hold ma-
gasan jar folotted. Még hosszu az ¢jszaka, ezért visz-
szatérsz zavaros almodhoz. Lapozz a 360-ra.
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21.

Ijgy véled, hogy barmi, ami félelmet ébreszt a Dé-
monherceg harcosainak szivében, az szamodra is ér-
dekesnek, s6t akar hasznosnak bizonyulhat. Persze ez
nem jelenti azt, hogy az a barmi ne lehetne rad nézve
is éppoly veszélyes! Lassan araszolsz elore a jaratban,
hogy szemed hozzaszokhasson a féelhomalyhoz. Mind-
Ossze nehany tiz méter megtétele utan az alagat véget
ér, és a hatulrol érkez6 gyenge fényben egy barlang
racsokkal lezart bejaratat véled felfedezni. Valamilyen
alcazott nyitoszerkezetet hozhattal miikédésbe, amit a
jelek szerint a talajon rejtettek el, mert a rostély a ko-
vetkezo lépésed nyoman varatlanul kinyilik, és a résen
at azonnal egy Banshee ugrik el6, aki eddig odabent
raboskodott. Vén satrafara emlekezteté kinézete nem
téveszt meg, meéretes karmai arrol arulkodnak, hogy
ez az ¢l6halott lény igen veszedelmes harcos. A fajta-
jara jellemzd, fiilsérto, gyaszos jajveszékelést hallatva
indul meg feléd. Dobj két kockaval! Ha az eredmény
ugyanannyi vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, la-
pozz a 102-re; ha nagyobb, lapozz a 140-re.

22.
Az ajto zarva van. Ha van nalad kulcs, és hasznalni
szeretnéd, lapozz a 359-re. Ha masik ajtoval probal-
koznal, megismételheted az elobbi kockadobasos elja-
rast. Ha tovabbmeész a folyoson, lapozz a 217-re.

23.
A vadember viskojaban ébredsz. Mar reggel van. Al-
litsd vissza ENERGIA pontjaidat az alombeéli csata elotti
ertékre, és adj hozza 1-et a gyozelmed miatt. Ha még
eletben van a haziké tulajdonosa, lapozz a 215-re.
Egyébkent visszamaszol a magyal bokrok kdzoétt, hogy
tovabb folytasd utad — lapozz a 116-ra.
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24.

Kelet felé haladsz a homalyos alagutban, mig az véget
nem ér egy faklyakkal jobban megvilagitott, észak-dé-
li iranyu folyosoban. Ijgy sejted, hogy dél felé vissza-
jutnal a barlangba, ahol a csonthalmot lattad, kozel
Ishtra birodalmanak bejaratahoz, ezért inkabb észak-
nak indulsz. Nem sokkal késébb egy — a jobb oldali
falba vajt — er6s ajtohoz érsz. Figyelsz egy ideig, de
nem hallasz hangokat odabentr6l. Ha kiderited, mi
van az ajtdo mogott, lapozz a 13-ra. Ha folytatod utad
eszak felé, lapozz a 274-re.

25.

Felébredsz. Amig almodtal, a bizonyossag, legyGzhe-
tetlenség és a mindentudas érzése jart at, de mire tel-
jesen magadhoz térsz, az érzés elszall. Bar emlékszel
az alom részleteire, a jelentése nem vilagos a szamod-
ra, ahogyan az sem, hogy milyen szerepe lesz a kiilde-
tésed soran. Az €jszakai égboltra pillantva ugy itéled,
hogy meég lehet néhany orad hajnalig. Ha visszafek-
szel aludni, lapozz a 120-ra. Ha lemaszol a farol, és
tovabbindulsz utadon, lapozz a 169-re.

26.
— O, rendkiviil eszes — mondja a Pindurok vezetdje,
mikézben a halo kioldodik, te pedig kimaszol az arok
partjara.

— Rendben, segiteniink kell neked. Az elsd, amit
tudnod érdemes, hogy Ishtra vermének bejarata in-
nen nagyjabol északra van, bar azt nem értem, hogy
az ongyilkossagnak miért ezt a kacifantos modjat va-
lasztottad. Masodszor, a Rejtélyes Rablo, a Felséges
Bolond megengedi, hogy magaddal vidd valamelyiket
ezek koziil.
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A kis figura egy jelet rajzol a levegdbe, mire szamos
targy jelenik meg elétte a foldon: egy gyogyito fiivek-
kel teli erszény; egy tizenkét agu szarvas-agancs, mely
beliil iireges, mint egy kiirt; egy halo, ami pont olyan,
mint amilyennel téged elfogtak; és egy par vaddisz-
no-agyar. Valassz egyet a felsorolt dolgok kéziil, majd
lapozz a 109-re.

27.

Miutan visszahtizodsz a csontok mogé, azon kezdesz
tlin6dni, vajon mi modon keriilhettek ide. Tulsagosan
réginek latszanak ahhoz, hogy az alagutak jelenlegi
lakoitol szarmazzanak. A szamos bezuzott koponya,
valamint a csontokon lathaté egyéb nyom arra utal,
hogy egykori tulajdonosaik nem agyban, békés kortil-
meények kézott haltak meg. Azt is megallapitod, hogy
talnyomorészt emberi csontokbol felstoszolt kupaco-
kat latsz.

Lassan vilagossa valik el6tted, hogy e féldi marad-
vanyok azon katonaké voltak, akik a Khult évszaza-
dokkal ezelott feldalo Nagy Haboruban kiizdottek a
Gonosz légioi ellen. A régmultban ezek a barlangok
es folyosok véres csatarozasok szinhelyei voltak. Ba-
toritolag hat rad, hogy ezek a fold alatti kaszarnyak
egykor nemes hosdk otthonaként szolgaltak: talan
maradt még nyoma a Josagnak idelent, annak ellené-
re, hogy mara a Gonosz fészkéve valt. Erdemes volt a
kutatasra szannod ezt a rovid idot. Nyersz 1 SZEREN-
CsE pontot. Lapozz a 84-re.
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28.
A szarvasok nem valaszolnak, ehelyett egy magikus
er0 izzik fel a nemes vadak agancsai kozt pattog-
va és szikrazva. Rovid idore szinte megvakitanak az
eles villanasok, majd mikor visszanyered latasod, egy
agancsot latsz, mely a levegében lebeg a két allat kozt.
Elorelépsz, és megragadod az agancsot. Barmilyen
erO tartotta is eddig a levegGben, most szertefoszlik,
igy kéonnyedén kezedbe veheted és megvizsgalhatod
szerzemenyed: lireges, akar egy kirt, és pontosan ti-
zenkét aga van (jegyezd fel ezt a Kalandlapodra). Pro-
baképpen tiilkdlsz vele egy hangosat, mely végigvissz-
hangzik a szlik volgyén, azutan ovatosan elteszed a
zsakodba. Néma kodszonetet mondasz a fenséges te-
remtményeknek az ajandékért, majd kifelé indulsz a
szurdokbol. Lapozz a 383-ra.

29.
Amig védekezO allasba helyezkedsz, felkésziilve a
Vérsolyom csapasara, atfut az agyadon, hogy milyen
messzire vetodott ez a példany a természetes elohe-
lyétol. Lehet, hogy egy kém, amit Ishtra kildort ki?
Aztan mar nincs idod ezen morfondirozni.

Orids Vérsélyom UGYESSEG 7 ELETERG 12

Ha gyo6zol, elhagyod a tisztast, és tovabbmeész észak
fele. Lapozz a 332-re.

30.
A konyha nem moégotted helyezkedik el. Hazugsagod
nem valt be, a talerében 1évo ellenfeleid révid uton
vegeznek veled, majd elégedetten térnek vissza ebéd-
jikhéz, melyet immar egy plusz fogas is bovit. Kalan-
dod itt véget ért.
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31.

Megacélozod akaratod, és visszautasitod a tiindérek
felkérését; végzeted ennél nemesebb tettekre rendelt.
Felébredsz almodbdl, és latod, hogy a tisztas eltlint.
Epp a métellyel fert6zott vidék peremén vagy, a blivos
kertbdl csak egy bodzafa maradt. A kiilonds novény
szemlatomast magikus erdvel bir, kiillonosen az agai
vonjak magukra figyelmedet, melyek rendkiviil sza-
balyos modon helyezkednek el. Pontosan huszonkét
ag koronazza a fat (jegyezd fel ezt a Kalandlapodra),
és egy kivételével mindegyik levéllel stirtin bendétt, az
utolso viszont csupasz, €s halvanyan fénylik az ag sa-
jat, belso fényétol. Letdrod ezt az agat, gondosan zsa-
kodba helyezed, majd megteszed elsé lépéseid Ishtra
gonosz birodalmanak mélye felé. Lapozz a 259-re.

32.

Megrangatod a kotelet. Elég erdsnek tlinik, de nagy-
jabol mindossze 1 meéterrel van a viz felszine felett
kifeszitve, ezért ha nem akarsz elazni, kezeiddel és
labaiddal a kotelet atkulcsolva, lajharmaszasban kell
ataraszolnod a tuloldalra. igy is teszel, am a haladas
ezen formaja rendkiviil megerdltetd, és hamarosan
érzed, hogy kezdesz lecsuiszni a kotélrol. Dobj egy
kockaval! Ha 1-est vagy 2-est dobtal, lapozz a 82-re.
Ha az eredmény 3 vagy 4, lapozz a 312-re. Ha a dobas
ertéke 5 vagy 6, lapozz a 353-ra.
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33.

Az ajto nincs bezarva. Bar elég hiivos van Ishtra fold
alatti birodalmaban, a helyiségbe belépve kimondot-
tan hideg légaramlat csap az arcodba. fng tlnik, a
szoba élelmiszer-fagyasztoként szolgal: a falakat ke-
meény jégpancél boritja, a mennyezeten sorakozo kam-
pokrol pedig tetemek lognak ala katonas rendben.
Néhany holtestet be tudsz azonositani, bar inkabb ne
tetted volna. Az egész hely rendkiviil visszataszito a
szamodra. Nincs itt semmi, ami érdekelne téged, am
ha akarsz, magaddal vihetsz egy jokora darab jeget a
ruhadbol letépett szévetdarabba csomagolva. Egyha-
mar bizonyosan nem olvad el. Valamilyen kiilénos ok-
nal fogva a szoba szama — a 33-as — megragad elméd-
ben. Most pedig, ha szeretnel, megprobalkozhatsz egy
masik ajtoval ugy, hogy megismétled az elobbi koc-
kadobasos eljarast. Ha ehelyett inkabb tovabbmeész a
folyoson, lapozz a 217-re.
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34.
Mikor lathatatlanna valsz, nem leszel egyuttal anyag-
talan is. A Gyikember-osztag tovabbra is tudja, nagy-
jabol hol vagy, igy konnylszerrel végeznek is veled.
Nagy megelégedettségiikre halaltusaban vonaglo, vér-
aztatta tested ismeét lathatova valik, amint a foldre zu-
hansz. Kalandod itt véget ért.

3s.
Ha Keresés varazslatot hasznalsz, hogy kideritsd, le-
selkedik-e barmi veszély az alagutban, lapozz a 218-ra.
Ha sporolsz ENERGIA pontjaiddal, és megkockaztatod,
hogy felderités nélkiil hatolj be, lapozz a 279-re.

36.
A Goblin odabdffenti: — Akkor hat lodulj! —, és felreall
az utadbol. Ha a balra nyilo ajton at probalsz meg
tavozni, lapoz a 330-ra. Ha a jobbra lévét valasztod,
lapozz a 119-re.

37.
Vonj le 1 ENERGIA pontot. Amint a levegobe emel-
kedsz, a Zsizsik-ember felhordiil meglepetésében, és
inkabb gyorsan elkotrodik. Bevalt a fortélyod, igy biz-
tonsagban folytathatod az utad. Lapozz a 308-ra.

38.

Az els6 Orkkal vivott csata soran gyakran koérdztok
egymas koril, hogy a masik védelmén rést talaljatok.
Ellenfeled hirtelen kitér jobbra, tarsa apro nyila pe-
dig pont a nyakaba furodik. Meglepettség suhan at
az arcan, majd holtan zuhan a padlora. Gyorsan ra-
tamadsz a masodik kis Orkra, miel6tt fivocsoévet ujra
megtolthetne. Lapozz a 369-re.
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39.
Nem talalsz semmi hasznosat az Ogre altal elhagyott
ocsmany, barbar kinzoeszkézok kozott. Ha észak fele
folytatod utad, lapozz a 351-re. Ha jobbra fordulsz,
hogy keletnek tarts, lapozz a 255-re.

40.

Konnyek gytlilnek a szemedbe, amint felemeled a kar-
dod, hogy lesujts erre a rémalmokbol szabadult bes-
tiara, aki elpusztitotta a falud. Az elsé csapas bevitele
utan megvaltozik a kép, és megint azt a békés kis tele-
piilést latod, amit a kiilldetésed elején magad mdogott
hagytal. Az Elfek nyugodtan végzik napi teenddiket,
mintha semmi gondjuk nem lenne a vilagban. Ujra
a magasbol szemléled 6ket, mar nem vagy ott kozot-
tiik, a falu képe pedig lassan elhalvanyul, amint egyre
tavolabb sodrodsz. Nyersz 1 ENERGIA pontot. Lapozz
a 231-re.

41.
Amint megprobalod hasznalni varazserod, felébredsz
félelmetes almodbol. Abba a hibaba estél, hogy Ossze-
keverted az almot a valosaggal: nem hasznalhatsz ma-
giat alvas kozben. Veszitesz 2 ENERGIA pontot — egyet
a sikertelen varazslatért, és egy tovabbit a tévedésed
miatt. Lapozz a 380-ra.
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42,
Ha csata kézben az Ogre barmikor dupla 6-ost dob
ellened, sikeriil kiloknie a csonakbol —lapozz a 161-re.
Egyébkent a szokasos modon folytasd le a kiizdelmet.
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Ha nyersz, minden erddet Gsszeszedve atbillented a
sulyos testet a ladik peremén, majd a komppal egytitt
athtizod magad a folyo talsoé oldalara. Lapozz a 100-ra.

43.
Ha az ELETERSD 15 vagy tobb, sikeriil betérnod az
ajtot — lapozz a 189-re. Maskiilonben csak a vallad
horzsoltad le (vesztesz 1 ELETERO pontot), és felriasz-
tottad az Orkokat, akik a szobaban aludtak — lapozz
a 14-re.

44,
Az ajto zarva van. Ha van nalad kulcs, és hasznalni
szeretnéd, lapozz a 280-ra. Ha masik ajtoval probal-
koznal, megismételheted az elobbi kockadobasos elja-
rast. Ha tovabbmeész a folyoson, lapozz a 217-re.

45,
Amint kilépsz a vihar szemeébdl, a dithongo erdk ide-
oda kezdenek 16kddsni és rangatni, aztan mintha va-
lami erdnek erejével akarna kilokni a viharbol, visz-
szataszajt téged kozeépre. Vesztesz 1 ENERGIA pontot.
Lapozz a 164-re.
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46.

A Sarkanykigyo sebesen egy dombtetohoz szall veled.
Egyetlen fa koronazza a dombot; szilardan, bar levelek
nelkiil all a sziirke égbolt elott. A fa két legvastagabb
aganak talalkozasahoz egy nagy és rendezetlen fészket
epitett valamilyen madar. Repiilé paripad leereszke-
dik veled a foldre a fa mellé, majd miutan lekaszalod-
tal a hatarol, tovaszall, mint aki elvégezte kotelességét.
Hangos vijjogast hallasz; egy madar emelkedik fel a
fészekbol, majd feleéd fordul a magasban, hogy alapo-
sabban szemiigyre vegyen. Amint meglatod 6t, mar
tudod mire szamithatsz. Ez egy Hoacin, egy mitikus
madarféle, mely kétméteres szarnyfesztavolsagaval,
eles csorével és szarnyvégeibol elomered6é karmaival
meglehetdsen ijeszté latvanyt nyajt. Az igaz ugyan,
hogy itt gyarapithatod ENERGIA pontjaid szamat, eh-
hez azonban el6bb le is kell 6t gy6zndd.

A Hoacin harcra készen csap le rad. ENERGIA pont-
jainak szama 12. Dobj két kockaval! Ha dobasod 2-7,
ellenfeled 2-vel csokkenti ENERGIA pontjaidat; ha az
eredmény 8-12, vonj le 2-t az ENERGIA pontjaibol.
Folytasd a harcot mindaddig, mig valamelyikotok
ENERGIA pontja nullara nem csékken. Ha gy6zol, la-
pozz a 340-re. Ha alulmaradsz, lapozz a 293-ra.

47.

Egy gally reccsenése jobb kéz feldl arra figyelmeztet,
hogy valami vagy valaki feled koézelit. Mielott moz-
dulhatnal, egy nehéz lab tipor a nyakadra, a féldhoz
szogezve teged. Egy mogorva hang utasit, hogy lassan
nyulj a kardodért, és hajitsd messzire magadtol. Ha
teszed, amit mondtak, lapozz a 375-re. Ha ellenallsz,
lapozz a 125-re.
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48.

Valamiféle uton allsz, mely lerombolt, helyenként
még mindig parazslo hazak koézt vezet elore. Min-
deniitt a halal nehéz szaga terjeng a levegGben. Két
flistolgd hullat latsz egy kraterben heverni, testiiket
portyazo Mordidak tépték szét. Tudod, hogy a Titan
jovoje tarult most a szemed elé, ez var a vilagodra, ha
Ishtra hodito terveit siker koronazza. Ismeét eltokéled
magad, hogy ez nem fog bekdvetkezni. Az ut szétaga-
zik, hogy kétfelol megkeriiljon egy dombot. Ha bal-
ra mesz, lapozz a 208-ra. Ha jobbra indulsz, lapozz a
186-ra.

49.

Tudod, hogy elonytsebb az alomban maradnod,
barmennyire furcsanak vagy veszélyesnek tlinjon is.
Elvégre mindez csak az elmédben zajlik, igy keveés-
sé szenvedhetsz valodi sériilést. Bar félsz attol, ami
kovetkezik, azért sikeriil tovabb aludnod. Igaz, hogy
megvakulsz, amint atszurodnak szemeid, am ugyan-
ebben a pillanatban egy masik vilagra nyilnak fel, és
almod hirtelen megvaltozik. Lapozz a 144-re.
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50.

Mialatt élelem utan kutatsz, el6fordulhat, hogy harc-
ba keveredsz valamelyik erdei él6lénnyel, vagy azért,
mert megprobalod megszerezni az eleségét, vagy pe-
dig azért, mert az allat, amelyikbe belebotlasz, annyi-
ra agressziv, hogy rad tamad. Dobj egy kockaval, hogy
meghatarozd, melyik teremtménnyel kell megkiizde-
ned, ha ilyenre egyaltalan sor keriil:

Nincs dsszecsapas

Farkas (UGYESSEG 7, ELETERO 6)
Javorszarvas (UGYESSEG 6, ELETERO 12)
Medve (UGYESSEG 7, ELETERO 14)
Erdei Orias (JGYESSEG 9, ELETERS 9)
Nincs dsszecsapas

(=200 | R O S R

Ha nem kellett harcolnod egyik ellenféllel sem, vagy
megnyerted a csatat, dobj két kockaval: ez a szam mu-
tatja az Osszes ¢elelmiszeradagnak megfelelé mennyi-
ségl ennivalot, amit sikeriilt 6sszeszedned. Jegyezd
fel a dobott szamot a Kalandlapod Elelmiszerkészlet
rovataba, és lapozz vissza oda, ahonnan idelapoztal.
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51.

Amint a fak kozott gyalogolsz, jeleket fedezel fel, amik
arra utalnak, hogy az erdonek ezen a részén mas hu-
manoid lények is élhetnek. El6szor csak letort galy-
lyakra leszel figyelmes, amit barmi mas is okozhatott,
de egy saros tocsaban hagyott labnyom beigazolja
gvanudat. Ha Keresés varazslatot hasznalsz, hogy
megtudd, leselkedik-e rad veszély nyugat feldl, lapozz
a 148-ra. Ha figyelmen kiviil hagyod a nyomokat, és
tovabbmeész, lapozz a 349-re. Ha ismeét észak felé for-
dulsz, hogy elkeriild az ismeretlen lényeket, barkik is
legyenek, lapozz a 227-re.

52.

Csak rohansz és rohansz, de ugy tiinik, egyaltalan nem
haladsz. Hallod a fenevadat magad mdégott, és érzed,
hogy lecsapni késziil. Rad vetddik hatalmas testével,
szinte a foldhoz szegez. Fulladozol alatta, mikdzben
mohon szivja el az életer6d. Nem menekiilhetsz a
szornyeteg el6l, mivel 6 nem csak a képzeleted szii-
l6tte, hanem Ishtra egyik 6rzdje, akit a Démonherceg
a sajat véedelmére idézett meg almodba. Kalandod itt
veéget €rt.
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53.
Amint megérzed, hogy ENERGIAD csikkenni kezd,
azonnal atlépsz az almok foldjére, ahol Morfeusszal,
Ishtra hadnagyaval talalod szemben magad. Ellen-
feled egy hatalmas, piffedt lény — tole szarmaznak a
Titan Gsszes e€lolényének rémalmai. Testének nincse-
nek hatarozott korvonalai, inkabb olyan, mint egy
oriasi halom, melybdl folyamatosan rémalmokba illé
dolgok tornek elé — ocsmany teremtmények, kicsik
és nagyok egyarant. Morfeusz most ezeket a lényeket
fogja ellened vezényelni, hogy kelloen legyengitsen,
mieldtt 6 maga is harcba szallna veled. A koévetkezo
szornyekkel sorban, egymas utan kiizdj meg: Harpia
(ENERGIA 10), Karomvad (ENERGIA 12), Lidérc (ENER-
GIA 14). A Harpia egy szarnyas démon, ami eroteljes
csapasaival kivan széthasitani; a Karomvad négy kar-
javal sujt feléd, hogy darabokra tépje alombéli tested
hatalmas, kampos karmaival; a Lidérc egyszerlien az
ENERGIAD probalja elszivni félelmetes megjelenésével.

Mindegyik csatat a kovetkezok szerint folytasd le.
Dobj két kockaval! Ha dobasod 2-7, ellenfeled 2-vel
csOkkenti ENERGIA pontjaidat; amennyiben az ered-
meény 8-12, vonj le 2-t az ENERGIA pontjaibol. Foly-
tasd addig, amig valamelyikotok ENERGIA pontja
nullara, vagy az ala csokken. Minden kiizdelem vé-
gén 1-gyel alacsonyabb értékre allitsd vissza ENERGIA
pontjaid szamat, mint amekkora az adott harc elején
volt.

Ha mindharom csatat elveszited, képtelen vagy az
alomban maradni. Lapozz a 73-ra, am erre a fejezetre
mar nem térhetsz vissza ujra. Ha legalabb egy Ossze-
csapast sikeriilt megnyerned, lapozz a 364-re.
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54.%

A kinti folyoson régton egy Gyikemberekbdl allo or-
jaratba futsz bele, akiknek a kapitanya egy kicsit talan
eszesebb, mint a Goblinok. O nem csak egyszeruen
viccesnek, hanem felettébb gyanusnak is talalja, vajon
miért nem birja a gyomrod az itt felszolgalt pompas
ellatmanyt. Felmeriil benne, hogy bar annak latszol,
talan nem is vagy valodi Sotét Elf. Ijgy dont, hogy
nem vallal kockazatot, ezért utasitja katonait, hogy
vagjanak le téged. Ok pedig élvezettel hajtjak végre a
parancsot. Kalandod itt véget ért.

55.

Az ajto nincs bezarva. Benyitsz, és az éleskamraban
talalod magad. Ha akarsz, ehetsz az itt 1évo ételekbdl
(nyersz 4 ELETERO pontot). Ha itt mar végeztél, meg-
probalkozhatsz egy masik ajtoval ugy, hogy megis-
meétled az elobbi kockadobasos eljarast, vagy tovabb-
mehetsz a folyoson. Utobbi esetben lapozz a 217-re.






56-57

56.

Valamivel feljebb a domboldalon harom Farkas ta-
mad rad. Eldszor csak a szemeiket latod meg, amint
vOrdsen izzanak a bozotoson at. Aztan hirtelen el6-
ugranak, és vicsorogva kérdzni kezdenek, egyre szi-
kebbre és szlikebbre vonva a kort koriilotted, mi-
kozben a megfelelé alkalmat lesik, hogy végre rad
vethessék magukat. El6rantod Telessat, és remeled,
hogy lesz még id6d egy varazslatra. Mar tal koézel
vannak hozzad, igy a Vedelem varazslat nem lenne ha-
tékony, ezért ugy gondolod, hogy a Lebegés — lapozz
a 103-ra —, vagy a Tz varazslat — lapozz a 273-ra —,
lehet célravezetO. Persze egyszeriien meg is kiizdhetsz
veliik, magia alkalmazasa nélkiil — lapozz a 79-re.

57.
Neégykézlab folytatod az utat. Beletelik némi idébe,
mig ismét fel mersz egyenesedni, hogy a megszokott
modon haladj tovabb a fak kézt. Kivancsi vagy, hogy
vajon az iménti szélrohamot valaki szandékosan el-
lened kavarta-e, vagy az pusztan a Gonosz 6sztonds
valasza volt a Josag feltlinésére.

Rajossz, hogy bar utad ez idaig sem volt veszélyek
nelkiili, azok legalabb evilagiak, ésszel tébbnyire fel-
foghatok voltak. Gyanitod azonban, hogy amint atlé-
ped az elatkozott fold hatarat, egy olyan ismeretlen
birodalomba hatolsz be, melyet a talvilagi rettegés
ural. Lapozz a 239-re.




58-59

58.
Habar tested lathatatlanna valik, amikor atlépsz az
alomvilagba, mégsem lesz anyagtalan. Has-vér mivol-
tod pusztulasaval lelked az almok foldjén reked, cél-
talanul bolyongva az 6rokkévalosagig. Talan néhany
kalonleges érzékkel megaldott ember még latni fog
egyszer, igaz, csak szellemkeént. Kalandod itt véget ért.

59.

Kilépsz a nyilt tisztasra. A napfény csillogva verodik
vissza kardodrol, Telessarol, és a hat ijedt utazo ugy
bamul rad szajtatva, mintha a puszta légbdl termet-
tél volna elotriik. igy sziiletnek a legendak. Nyersz 1
ENERGIA pontot.

A megilletodott csapat meghiv téged, hogy megosz-
szak veled ebédjiiket, de mivel 6zhust esznek, nem
¢lsz ajanlatukkal. Az Erdei Elfek nem fogyasztanak
hust. Kideriil, hogy a kis csoport mar honapok ota
uton van, és egy Kalagar nevi varosbol érkeztek, ami
messze nyugaton fekszik. Arionba igyekeznek, ahol
egy hajora szeretnének feljutni, ami egy tavoli sziget-
re viszi Oket. igy menekiilnének a végitélet eldl, amit
egy kalagari proféta, Vanator jovendolt meg a vilag-
nak. Kénytelen vagy beismerni magadnak, hogy a jos-
lat nem is all messze a valosagtol, amennyiben Ishtra
veghezviszi 6rdogi tervét. Ha beszamolsz ezeknek az
embereknek kiildetésed néhany részletérdl, lapozz a
209-re; ha nem, lapozz a 236-ra.



60-61

60.

Hallgatnod kellett volna a bels6 hangra. Az igazi vi-
lagban a tested — bar lathatatlan — beletitkézik egy
Trollba, aki egyébként az imént Uitkdzott Ossze egy
Ogréval az egyik fold alatti utelagazasban. Az Ogre
ugy véli, hogy a Troll miatt ejtette el az éppen magaval
cipelt kinzoeszkozeit; persze az sem kizart, hogy miat-
tad tortént a baleset, mialatt lathatatlan voltal. Ez az
incidens mindenesetre visszarant téged a valo vilag-
ba, ahol természetesen ismet lathatova valsz. Lapozz
a 193-ra.

61.
Keresztiilmész a barlangon, vigyazva, hogy ne érj a
kiilonos zuzmohoz. Ismét négykézlabra kell ereszked-
ned, hogy tovabbhaladhass a jaratban. Feél 6ran ke-
resztill maszol ebben a kényelmetlen testhelyzetben,
amikor hirtelen megérzed a friss levegg illatat, és ha-
marosan valoban kiérsz a szabadba, a domb nyugati
lejtojere. Kinyujtoztatod zsibbadt tagjaidat, majd elo-
re, nyugat felé tekintesz, hogy felmérd, miféle vidéken
kell ezutan keresztiilvagnod.

A domboldal lagyan ereszkedik a lenti volgybe, ahol
minden békésnek és csendesnek latszik. A szamtalan
Osszefiiggd fakorona ugy nyulik el a messzeségbe,
akar egy hatalmas, élénkzold felho, de a tavolban a taj
hirtelen megvaltozik, és az élettel teli képet felvaltja
valami, ami semmire nem hasonlit, amit eddigi éle-
tedben lattal, akar ébren, akar legrosszabb rémalma-
idban. Azonnal felismered, hogy a szornyl métellyel
fertozote teriilet fekszik elotted, melyet almod mar
felfedett. Meérete sokkal nagyobb, mint korabban
gondoltad; kilomeéterekre nyulik el szemed elott. La-
pozz a 386-ra.



62-64

62.
Az alomban egy folyonyi lavaban landolsz; a valosag-
ban viszont egy kdzdnséges, bar igen mocskos vizi
folyoban. Lapozz a 161-re.

63.
Miutan kilépsz a helyiségbdl, bekulcsolod a halott
Orkokat rejté ajtot, megelozve ezzel, hogy tul kdony-
nyen felfedezzék behatolasod jeleit, legalabbis ami
ezt a szobat illeti. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Mi-
vel azonban a kulcs a zarba szorult, nem tudod azt

magaddal vinni. Tovabbindulsz észak felé. Lapozz a
274-re.

64.

Az eléd tarulo latvany hullamzik és kavarog egyszer-
re. Talan egy hatalmas szornyeteg belsejét latod, vagy
ez egy roppant meéret(, tekerg6zo kigyo? Nem sikertil
rajénnod, mert a kép ismét valtozik, és most egy vad,
baljos vidék nyulik el koriilotted, melyet sebes sodra-
su folyok szelnek at tobb iranyban. Beléd hasit a felis-
merés, hogy az itteni taj parhuzamba allithato a valo
vilagban létezo barlanggal és alagutakkal, csak ideat
minden sokkal nagyobb léptékii: a sziik folyosok szé-
les folyamokka duzzadtak; a jaratok kozti tomor szikla
pedig bizarr rengetegge alakult at. Mivel az alombéli
vilag ily sok hasonlésagot Oriz a masikkal, tovabbha-
ladasodhoz itt is valasztanod kell a lehetséges utak k-
zil. Merre indulsz el?

I:F,szaknak? Lapozz a 365-re.
Eszakkelet felé? Lapozz a 9-re.
Keletnek? Lapozz a 226-ra.

Nyugatnak? Lapozz a 313-ra.



65-66

65.
Beviszed az utolso csapast ellenfelednek. A Vampir
Denevér azonnal eltlinik, a latomas szertefoszlik, és
felébredsz. Allitsd vissza az ENERGIAD a csata eldtti
szintre, és adj még hozza 1-et a gyozelmedeért! Mar
reggel van, ezért ugy dontesz, hogy folytatod utaza-
sod. Lapozz a 172-re.

66.

Az ajto nincs bezarva, talan azon egyszerd oknal fog-
va, hogy a szoba teljesen iires. Alaposabban kérbené-
zel, de semmit sem talalsz. Kifelé menet pont beleiit-
kozol a szakasznyi 6rbe. Probalod bizonygatni nekik,
hogy te egy Sotét Elf vagy, és parancsba kaptad a szo-
bak ellendrzését, am sajnos nem sikeriill meggy6znod
Oket. Azonnal lefegyvereznek, kezeidnel és labaidnal
fogva elvonszolnak Ishtra tomldceihez, majd behaji-
tanak az egyikbe. Hatralévo napjaidat — és most egy
meglehetdsen kis szamot képzelj el — ebben a lyukban
fogod eltolteni. Kalandod itt véget ert.




67-68

67.

Elindulsz az dsvényen. A fak mar nem azok a békés,
lomha teremtmények tobbé, aminek megszoktad, és
mindig szeretted 6ket. Gydkerek bujnak el6 a foldbaol
lépteid nyoman, és alattomosan a bokaid felé kasz-
nak. Agak suroljak arcod, de mar nem azon a lagy
modon, ahogyan korabban, amikor még rokonlé-
lekként tidvozoltek téged. Levél sincs mar ezeken a
fakon, eltekintve néhany rothadé darabtol, melyek
valamiféle sliri gyantava alakulva szivarognak ala, és
valosaggal égetik bordd, valahanyszor tested fedetlen
részére hullik egy-egy csepp beldliik. De ami ennél
is rosszabb, sot elviselhetetlenebb még a nyomorult,
beteg fak rettenetes latvanyatol is, az a borzalmas
szag, ami a verembdl arad. Minél kézelebb érsz, an-
nal erdteljesebben visitja minden érzékszerved, hogy
ez rossz, rossz, ROSSZ!

Ontudatod azon része, mely még almodban is éber,
erzekeli, hogyan hanykolodsz, fetrengsz priccseden,
€s mar azon van, hogy felébresszen téged, csak hogy
veégre megszakadjon visszataszito rémalmod. Ha még-
is megprobalsz tovabb aludni, lapozz a 395-re. Ha ugy
dontesz, hogy fel akarsz ébredni, lapozz a 380-ra.

68.%

Egy id6 utan a folyoso balra fordul, és hamarosan egy
ajtohoz érsz, ami a félreismerhetetlen szagokbol itél-
ve Ishtra eréditményének konyhajaba vezet. Tudod,
milyen szerencséd volt, hogy eddig nem futottal 6rja-
ratba, igy nem akarod még inkabb kisérteni a sorsot
azzal, hogy most visszamész arra, amerrol az imeént
erkezteél. igy inkabb belékdéd az ajtot, és belépsz a he-
lyiségbe. Lapozz a 320-ra.



69-71

69.

Ovatosan haladsz elére az osvényen. Megkonnyeb-
biilésedre semmi sem veti rad magat a koérnyezo
fak kozil, és latszolag csapdak sincsenek elhelyezve
az uton. A csapas egyenesen egy Keritéssel korilvett
folddarabhoz vezet. A benti részen kivagtak a fakat, és
mindentiitt magyalbokrok nonek, olyan slriin, hogy
innen nem is tudod megallapitani, mas is van-e bent
rajtuk kiviil. A helyet nyilvanvaloan értelmes lények
alakitottak ki, de vajon mi célbol? Csak annyit tudsz,
hogy ez valamiféle nevelde lehet a mérgez6 névények
szamara. Ha belépsz az elkeritett teriiletre, lapozz a
122-re. Ha inkabb elkeriilod ezt a helyet, lapozz a
321-re.

70.
Tédd probara szERENCSED! Ha sikerrel jartal, nem nyi-
kordulnak meg a zsanérok, igy a szoba lakoinak meg-
zavarasa nelkiil bejutsz a helyiségbe — lapozz a 189-re.
Ha nem volt szerencséd, az ajtopantok éles, fiilsérto
hangon sirnak fel — lapozz a 14-re.

71.

Vonj le 1 ENERGIA pontot. Azt az illuziot kelted, mint-
ha tetotdl talpig fekete, tliskés pancél boritana tested,
igy nem csak félelmetes, de egyben athatolhatatlan
vedelmi ellenfél is vagy a szamara. A Zsizsik-ember
felvisit ijedtében, hozzad vagja szekercéjét, és elrohan.
Most azt kivanod, barcsak valoban viselnéd azt a pan-
celt: a feléd repiil6 fegyvert nem lehet szemfényvesz-
téssel kijatszani. Tedd probara szeRENCSED! Ha sikerrel
jartal, lapozz a 185-re. Ha balszerencsés voltal, lapozz
a 157-re.






72-73

72.

A bejarat valojaban egy alcazortt Kristaly Golem, akit
Ishtra a fegyvertar orzésére utasitott. Mivel nem hasz-
naltad a titkos kopogast — lévén nem is ismerted azt —,
az ,ajté” azonnal atalakul, és rad tamad, mihelyst
megprobalod kinyitni. Olyan varatlanul ér a dolog,
hogy ellenfelednek sikeriil megsebeznie (veszitesz 2
ELETERO pontot), mire meglepetésedbdl felocsudva
vegre képes vagy védekezni. Kénytelen vagy harcba
szallni a massziv, és meglehetOsen rémiszto latvanyt
nyqjto lény ellen.

Kristaly Golem UGYESSEG 10 ELETERO 18
Ha két Kor utan megprobalsz elmenekiilni, lapozz a

180-ra. Ha kitartasz, és sikeriil legy6znod a Golemet,
lapozz a 121-re.

73.%

Minél elorébb jutsz a jaratban, annal hatarozottab-
ban érzed a legfobb Gonosz jelenlétét. Valoszinileg
mar kozel jarsz a célodhoz. Végiil egy barlanghoz érsz,
melybdl — bar semmi szokatlant nem latni — olyan erds
bénitod kisugarzas arad, hogy mozdulni sem tudsz. Az
ordogi erd athatolhatatlan, fullaszto lepelként fog kor-
be, elmedet pedig rémisztd képek arasztjak el. Erzed,
hogy ENERGIAD egyre fogy, mikézben probalsz kitérni
a szoritasbol, mindhiaba. Tested végiil életteleniil zu-
han a féldre. Kalandod itt véget ért.



74-75

74.

Ez nem lehetséges. Nem ez az, mit teérted tehetiink —
hangzik a szigoru valasz. Talan némi szomorusagot is
felfedezni véltél a hangban? Akarhogy igyekszel, tobbé
nem tudod valaszra birni az immar k6zombossée lett
szarvasokat. Ha folytatod utad a szurdokon at, lapozz
a 383-ra. Ha kozelebbrdl megnézed a csonthalmot,
lapozz a 135-re.

75.

A viz Osszezarul a fejed felett, és egy 10j, csodalatos
birodalomban talalod magad, szabadon uszva a mélye
fele. Atmenetileg bepillantast nyersz az almok vilaga-
nak egy olyan szegletébe, melyet Ishtra 6rdogi ereje
nem érhet el. Raérdsen fedezed fel a viz alatti vilag
szépségeit, alaposan megbamulva a halak és tengeri
novények szinkavalkadjat. Nyersz 2 ENERGIA pontot.
Itteni id6zésed azonban nem tarthat 6rokké. Epp mi-
kor felmeril benned, hogy még tovabb maradnal eme
varazslatos helyen, egy viztolcsér képzodik korilot-
ted, és magaval ragad. Elképzelhetetlen sebességgel
szaguld veled visszafelé, épp abba az iranyba, amerrol
erkeztél, hogy végiil fokozatosan elcsitulva egy folyo
partjan tegyen le gyengéden. Lapozz a 105-re.



76

76.
Elképedve bamulod a vihart annak kézepében all-
va, mignem Oriilt ereje némileg alabbhagy, és ekkor
kiilonos dolgokat kezdesz felfedezni benne. Jobbrol
bal felé tekintve harom kiilénb6zo tipusu vihart vélsz
latni: enyhén jobbra villamok cikaznak a levegdben,
elotted stlirlin zuhog az esd, mig Kicsit balra egy hatal-
mas hurrikan 6rveénylik. Megfordulsz, de ott is ponto-
san ugyanezeket latod, azonos elhelyezkedésben. Mig
ahitattal nézed a kiilénds jelenséget, hatalmas nyuga-
lom érzése szall meg, de nem a tétlenség nyugalma,
hanem a magabiztos er6é, mely csak arra var, hogy
mikor torhet el6. Egy hang azt sugja beliil, érdemes
eszedbe vésned, hogy a vihar szeme szélbdl, vizbdl és
tlzbdl jon létre, ebben a sorrendben. Nyersz 2 ENER-
GIA pontot. Lapozz a 25-re.




77-78

77.
A Goblin az utolso pillanatban megérzi ellenséges
szandékod, elorantja gorbe, foltos pengeéji kardjat,
majd hang nélkiil harcba lendiil.

Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5

Ha nyersz, kéveted a jaratot kelet felé, mig az elaga-
zashoz nem érsz. Ha balra fordulsz, lapozz a 310-re.
Ha jobbra meész, lapozz a 123-ra.

78.*
A vasracs felemelkedik a bal oldali jaratban, te pedig
atlépsz alatta. Az egyetlen triikk a szfinx szavaiban az
volt, hogy mivel veled szemben allt, ami bal oldal az 6
szamara, az neked jobb kéz felé esik. A sulyos fémros-
tély hirtelen ismét lezuhan, pont amikor alatta vagy.
Azonnal szérnyethalsz. Kalandod itt véget ért.




79-80

79.
Ertsen megveted a labad, és szembefordulsz a harom
fenevaddal. Erdei Elfként jol tudod kamatoztatni ve-
led sziiletett fiirgeséged, igy egyesével kiizdhetsz meg
veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 6 6
Harmadik Farkas 6 8

Ha megnyered a harcot, lapozz a 314-re.

80.#

Legszivesebben most valahol egész mashol lennél. Bar
a kornyezet viszonylag normalisnak latszik, ez csak
meég inkabb ndveli szorongasod. U’gy erzed, mintha
az erdei 6sveny, amelyen haladsz, egyenesen a halal
karmaiba vezetne, vagy ami még rosszabb, mintha
rettenetes blint késziilnél épp elkdvetni, am képtelen
lennél megalljt parancsolni magadnak. Barmilyen al-
sagos dolgok is varjanak rad, azt biztosan tudod, hogy
minden ENERGIADRA sziikséged lesz ahhoz, hogy ké-
pes legyél feliilkerekedni rajtuk. Lapozz a 338-ra.



81-82

81.

Nem veszel észre egy ligyes, bar elég kezdetleges
csapdat, amely az aljnévényzetben van elrejtve. Sza-
mos révid, kihegyezett covek van egy farudra erdsitve.
Amint ralépsz a kioldo-szerkezetre — egy hosszu, haj-
lékony fadarabra, amit falevelekkel takartak be —, a
farid mellmagassagban feléd lendil. Bar nem tudod
elkeriilni a karokat, még sikeriil elfordulnod oldalra,
igy nem nyujtasz teljes célpontot. Dobj egy kockaval!
A szam az ELETERO pontveszteséget jelzi, amelyet el-
szenvedsz a sertiiléstol.

Folytatod utad, azon gondolkozva, vajon miféle 1é-
nyek allithattak a csapdat... és kinek. Néhany oras
gvaloglas utan az egyre silirisodd6 alkony arra sarkall,
hogy éjszakai szallashely utan nézz. Talalsz egy kidolt
fat, és ugy latod, hogy a gydkerei kozti liregben reme-
kil megalhatnal. Ha igy teszel, lapozz a 335-re. Ha
felmaszol egy jokora fara, hogy az agai kézott helyez-
kedj el, lapozz a 133-ra.

82.
Kezeiddel elveszted a fogast. Fejjel lefelé a vizbe csob-
bansz, csupan bokaiddal tartod magad a koétélen. A
szennyezett viz égeti bordd, és beszivarog az orrlyu-
kaidon. Veszitesz 1 ELETERS pontot. Dobj két kocka-
val! Ha az eredmény ugyanannyi vagy kevesebb, mint
UGYESSEGED, lapozz a 353-ra; ha t6bb, lapozz a 161-re.




83-84

83.

A délelott legnagyobb részéeben délnyugat felé gyalo-
golsz, €s mostanra mar biztos vagy benne, hogy rossz
iranyba haladsz. Az allatok zaklatott viselkedése nem
fokozodik, sot inkabb valamelyest enyhiilni latszik.
Ijgy dontesz, hogy északnak fordulsz, igy legalabb be-
hozhatod a lemaradast ahhoz képest, mintha mar rég-
ton reggel északnyugat felé indultal volna. Veszitesz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 171-re.

84.*

Nem maradhatsz itt 6rokké. Konnyen talalsz alkalmat
arra, hogy az Orjaratok atmeneti tavollétét kihasznalva
kisurranj valamelyik folyoson, a kérdés csak az, hogy
melyiken. Négy kijarat van, nem szamolva azt, amer-
rol nemrég érkeztél, és mostanara megfigyelted, hogy
valamennyi iranybol érkeznek, illetve tavoznak Orsé-
get ado osztagok.

Mialatt mérlegelsz, egyszerre két szakasz tlinik fel
egy-egy jaratban, majd a helyiséget atszelve a masik
ket alagutban folytatjak utjukat. Gyanitod, hogy az a
kettd, amelyik fel6l most jottek, atmenetileg szabad-
da, vagy legalabbis szabadabba valt. Ha az északi fo-
lyoson indulsz el, lapozz a 281-re. Ha a nyugatit va-
lasztod, lapozz a 333-ra.






85

85.

Varatlanul az egész alagat megmozdul, és érzed, hogy
a fold megemelkedik. A viz elszivarog a keletkezo
repedéseken at, és végiil a folyo teljesen eltlinik. Jo-
kora sziklak omlanak a folyosora, de téged egy sem
talal el, valoszinlileg nem veletleniil. Az ut el6tted és
mogotted el lett zarva, de fejed folott egy rés nyilt a
felszinre. Felnézel, és latod, hogy a fenti hasadékon
keresztiil épp egy Angaroc kuszik feled.

Az Angaroc-ok pokoli fattyak, és csak az alomvilag-
ban léteznek — legalabbis amig egy varazslo ra nem
jon, hogyan lehet atvinni ezeket a teremtmeényeket az
igazi vilagba. Mindannyian Sithnek, a Kigyo Démon-
nak a szolgai, akinek az Angaroc az egyik kedvenc ha-
ziallata. Ezek a lények hatalmas csuszomaszok, negy
labbal a testiik mindkét oldalan. A labak vastagok és
szOrosek — olyanok, mint a poké —, a szérnyeteg pedig
meglepden nagyokat tud ugrani velik. Az Angaroc
latszolag fegyvertelen, nincs sem pancélzata, sem kar-
mai vagy fogai. Nincs is sziiksége rajuk, mert alapve-
toen az egesz lénye mérgezo. Barki, akihez kozel keriil,
ENERGIAT veszit; a szorny fokozatosan elszivja ellenfe-
le életerejet. Dobj két kockaval! Ha az eredmény 2—7,
tamadod 2-vel csokkenti az ENERGIA pontjaidat. Ha
dobasod 8-12, nem torténik semmi a pokolbéli iva-
dékkal, am ha a kiizdelem soran 6sszesen haromszor
sikeriil ezt megdobnod, megkisérelhetsz elmenekiilni
a csatabol. Ha igy torténik, lapozz a 168-ra.




86

86.

Immar tdkéletesen biztonsagban érzed magad a
kunyhoban. Lefekszel a padlora, betakarozol egy da-
rab vaszonzsakkal, majd elalszol. Bar a pusztulo erdé
egy viszonylag békés zugaban pihensz, almod meégis
meglehetdsen zaklatott. Mintha egy hatalmas kigyot
latnal, mely az erdo koriil tekereg, egyre erosebb szo-
ritasaba zarva azt. Az Osszepréselt taj egy gunyoros
arcca torzul, a szaja Ishtra verme, kacagasa pedig azza
a verfagyaszto visitassa valtozik, amit a dombok kozt
mar hallottal korabban.

Felriadsz és rajossz, hogy a sikoly a sajatod volt, de
azutan hamar visszaalszol. S{irli rengetegen kelsz at,
mikor egy fa zarja el az Gsvényt. Oldalra lépsz, de
megint ott all elotted, noha nem lattad, hogy meg-
mozdult volna. Barmerre mész, ugyanez torténik, mig
vegiil felismered, hogy muszaj lesz megkiizdened vele.
Az agai hirtelen fojtogatni kezdenek — fuldokolsz.
Kénytelen leszel egy alombéli csatat vivni ellene. A
fa ENERGIA pontjainak szama 16. Dobj ket kockaval!
Ha dobasod 2-7, ellenfeled 2-vel csokkenti ENERGIA
pontjaidat; ha az eredmény 8—12, vonj le 2-t az ENER-
GIA pontjaibol. Folytasd addig, amig valamelyikotok
ENERGIA pontja nullara nem csékken. Ha gy6zol, la-
pozz a 23-ra. Ha veszitesz, lapozz a 287-re.




87-88

87.
Ha olyan varazslatot hasznalnal, ami a harcban nyujt
segitséget, lapozz a 352-re. Ha inkabb olyat, amivel
elkeriilheted az Gsszecsapast, lapozz a 271-re.

88.

Hatarozottan észak felé indulsz, vissza sem nézel.
Kevés kitaposott Osvény van ennyire mélyen a strd
rengetegben, de még ha éppen nem is latszik a nap,
szamos jel akad, melyekbdl egy Erdei Elf konnyedén
meg tudja allapitani az égtajakat. Bar gyakran kell le-
térned, hogy kiillonb6z6 akadalyokat keriilj ki, de alta-
laban véve tartod az északi iranyt.

Félnapi kitartdo menetelés utan ideje lenne pihenned
egy keveset, és enned sem artana. Tovabbgyalogolsz,
és kozben ehetd bogyok utan kutatsz, de nem talalsz
tal sokat. Bal feldl tébb fény szlirddik at a fak kozt,
ami arra utal, hogy egy tisztas van abban az iranyban.
Ijgy gondolod, hogy ndéhet arrafelé példaul afonya-
bokor, igy ha balra fordulsz a tisztas felé, lapozz a
141-re. Ha tovabbra is eészak felé tartasz, lapozz a 4-re.



89-90

89.

U’j abb tisztas mellett haladsz el, mely nyilt sebként ta-
tong az erdo elkinzott testén. Legnagyobb meglepeté-
sedre egy teljesen atlagos, békésen legelészo szarvast
pillantasz meg a rét kézepén. Latvanya oly iiditGen
hat rad, akar a friss levegd egy kanalis mélyén. Ha
kozelebbrol is megvizsgalnad a figyelemre mélto je-
lenséget, lapozz a 240-re. Ha tovabbmeész, lapozz a
146-ra.

90.

Az alagut egy ujabb elagazashoz visz. Az egyenesen
tovabbvezetd utat egy vaskos ajto zarja el. Nem latsz
rajta kulcslyukat, és tal masszivnak latszik ahhoz,
hogy egyszerilien betérhesd. A masik jarat keleti irany-
ba tart. Elindulhatsz arra — lapozz a 179-re —, vagy
visszamehetsz egész addig, ahol a Goblin-Grjaratot
lattad, hogy a mostanitol eggyel északabbi atjaron
menj kelet felé — lapozz a 132-re.



91-92

91.

Mivel nincs semmi jellegzetesség a siksagon, ami vala-
melyik iranyt vonzobba tenné a tobbinél, meglepden
nagy akaraterGre van sziikséged ahhoz, hogy elindulj
valamerre. Am pont mikor végre elszanod magad az
indulasra, a dolgok gyOkeresen megvaltoznak. Most
egy vihar szemébe keriiltél, és bar az a hely, ahol allsz,
teljesen nyugodt, koriilotted a valaha latott legszor-
nyubb vihar tombol, mintha maguk az istenek vivnak
féktelen csatajukat, vagy az ég éppen elvalni késziilne
a foldtal. (Igy tlnik, a vihar most feléd nyomul. Ha
futsz az életedeért, lapozz a 45-re. Ha maradsz, ahol
vagy, lapozz a 164-re.

92,

Korilnézel a szobaban; nincs benne sok érdekes.
Kiilonbo6z6 fegyvereket latsz a falakon sorakozni és
az egyik sarokban gulaba allitva, de egyik sem latszik
jobbnak a tiédnél. A helyiség szinte teljesen iires, az
Orok székeiket az asztalnak tamasztva aludtak, melyen
mindossze egy fa talat latsz. Jo katonaszokas szerint
a fegyvertarto fali allvanyokat sorban beszamoztak,
de még az asztalon allo talba is beleégettek egy 9-es
szamot. Ezt elteheted, ha akarod. Amint tavozni keé-
sziilsz, észreveszed a szoba kulcsat, mely az ajtdo mo-
gotti falon log egy szogre akasztva. Ezt is magadhoz
veheted, ha szeretnéd. Ha kulcsra zarod az ajtot tavo-
zoban, lapozz a 63-ra. Ha minél gyorsabban eltlinsz a
helyszinrél, kovetve az északi iranyba tarto folyosot,
lapozz a 274-re.



93-95

93.
Pont lélegzetet vettel, amikor elért a széllokes, igy a
tiidodbe is keriilt az 6rdogi parabol. Hideget érzel a
testedben, mintha valami elszivna erdd, és gyengitené
akaratod. Veszitesz 1 ENERGIZ, 1 UGYESSEG és 2 ELET-
ERO pontot. Lapozz az 57-re.

94.
Elszantan kiizdesz, hogy megvaltoztasd az almot, igy
szabadulva meg az Angaroc-tol. Dobj egy kockaval!

Ha az eredmeény 1-3, lapozz az 52-re; ha 4-6, lapozz
a 242-re.

95.
Vonj le 1 ENERGIA pontot. A varazslat nem jelez koz-
vetlen veszélyt a szurdok fel6l, azonban egy hatalmas
allat aurajara figyelmeztet, bar azt is inkabb semleges-
nek, mintsem ellenségesnek érzed. Ha keresztiilvagsz
a volgyon, lapozz a 282-re. Ha inkabb visszafordulsz,
masik utat keresve északnyugat felé, lapozz a 383-ra.




96-97

96.
Az apro6 nyil eltalalja a karod, hegye az izmodba fu-
rodik, gyorsan haté mérge pedig masodpercek alatt
veégez veled. Kalandod itt veget ért.

97.

Vonj le 1 ENERGIA pontot. A lathatatlansag fatylat va-
razsolod magadra, valamint a kériilotted lévo teriilet-
re, €s igy probalsz elosonni a Zsizsik-ember mellett.
A lény felhorkan meglepetésében, és az tires teriilet
felé — mivel ez minden, amit lat beldled és a téged ko-
riilvevo néhany meéteres zonabol — hajitja szekercéjet.
Tédd probara szerENCSED! Ha sikerrel jartal, lapozz a
185-re. Ha balszerencseés vagy, lapozz a 157-re.






98

98.

Priiszkolve és levegd utan kapkodva térsz magadhoz.
Csuromvizes vagy, €és hamarosan rajossz arra is, hogy
miért. Még mindig a halo rabsagaban vagy, de mar
egy vaskos agrol logsz lefelé, egy foldbe asott meden-
ce folé fiiggesztve. Mar reggel van, ezek szerint egész
¢jjel eszmeletlen voltal. Nagyjabol egy tucat Pindur
ugrabugral korilotted, és idonként a vizbe logatjak a
halot — veled egytitt.

Természetesen hevesen tiltakozol, mire az egyikiik
odalép hozzad:

— A mesteriink — magyarazza —, a Rejtélyes Rablo
nem kiléndsebben szeretné végignézni, ahogy Ishtra
leigazza a vilagot, mert az felboritana az egyensulyt a
Jo és a Gonosz kozott. Ugyanakkor a te dolgodat sem
szeretné tulsagosan megkonnyiteni. Valojaban egyik
lehetoségben sem érdekelt igazan, ezért elmondom,
hogy mit tesziink. Ha megfejted a rejtvénylinket, se-
gitiink neked. A valasz a talanyra egy szam, és annyit
elarulhatok, hogy a megoldast a szavakban talalod.

Ezzel az Gsszes aprosag tancba kezd a vizesarok ko-
riil, egy butacska versikét kantalva:

Khulbél egy Erdei Elf volt 6,
Haloba gabalyodort a vakmerd.

A pindurkak rigmusa segito,

Mit menthetsz vele, az a sziik ido...
Vagy medencébe martunk, az hiisito.

Minden alkalommal, amikor az utolsé sorhoz érnek,
azzal adnak nyomatékot a szavaiknak, hogy jol a vizbe
pottyantanak. Ha rajéssz a megoldasra, lapozz arra a
szamu fejezetpontra. Maskiilonben ittragadsz.



99-100

99.
Egyre csak csuszol lefelé a végtelen sotétség meélyé-
re. Azutan ugy latod, mintha végelathatatlan alaguta-
kon repiilnél keresztiil, oly széditd sebességgel, hogy
minden elmosodik korilotted, mig végiil egy groteszk
alakhoz érkezel. Teste hatalmas és petyhiidt, ugy gub-
baszt a barlang kézepén, akar egy oriasi halom nyal-
kas iszap. Az elméjébe latsz: ott vonaglik és tekereg
benne a vilag Gsszes lidérces alma. O Morfeusz, Ishtra
hadnagya, minden rémalmok forrasa. Ha ratamadsz,
lapozz a 343-ra. Ha veszteg maradsz, lapozz a 285-re.

100.*

A talparton az alagut tovabb folytatodik nyugart felé,
majd nem sokkal késobb egy északi jarat agazik le be-
16le. A kozeli folyd miatti nyirkossag a mennyezeten
és a falakon kicsapodva csopog ala, majd 6sszegyu-
lik az egyenetlen talaj szamos méretes tocsajaban. Ha
eészaknak fordulsz, lapozz a 317-re. Ha tovabbra is
nyugatnak tartasz, lapozz a 130-ra.



101-102

101.

Egy kocsag szall fel lusta szarnycsapasokkal a csont-
halomrol, amint felé kozelitesz. Csak amikor mar
egeészen kozel érsz, veszed észre, hogy a szarvasbikak
valojaban nem hus-vér allatok, csupan hihetetleniil
elethii szobrok. Azonban ezen felfedezés feletti meg-
lepetésed semmi ahhoz a ddébbenethez képest, ami
akkor ér, amikor egyikiik hangja varatlanul megszolal
a fejedben. A szobor hangja lasst és vontatott, minta
mar réges-rég nem beszélt volna, és a szavai is régie-
sen csengnek: Fer kdzelebb barat, ne félj! Alkotonk alral
megadatott nékiink a szolas hatalma, és a mozgasé, ha az
alkalom ugy kivanja. Tudunk kiildetésedrdl, és orvendiink
felette. Tan tehetiink valamit teérted. Mit kérsz toluk?

Kiséretet és védelmet? Lapozz a 74-re.

Ajandékot? Lapozz a 28-ra.

I}]formziciét Ishtra legy6zéséhez?  Lapozz a 248-ra.

Utbaigazitast Ishtra verméhez? Lapozz a 225-re.
102.

Képes vagy ellenallni az élcholt rémség dermeszto jaj-
gatasanak, és még mielott elérne téged, harcra készen
elorantod fegyvered. Szerencséd van, mert a hossza
raboskodas legyengitette a szérnyeteget, aki igy mar
keveésbé felelmetes ellenfél, mint fajtaja mas tagjai.
Habar folyamatosan visitozik, sikolyainak nincs hata-
sa rad.

Banshee UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha megnyered a csatat, felderitheted a barlangot —

lapozz a 195-re —, vagy visszatérhetsz az elagazashoz,
hogy kelet felé indulj tovabb — lapozz a 388-ra.



103-104

103.
Vonj le 1 ENERGIA pontot. Lagyan a levegGbe emel-
kedsz, a farkasok folé. Meglepettnek latszanak, és egy
kicsit meg is rettennek, azonban hamar felocsudnak,
€s barmerre is repiilsz, mindeniivé kovetnek. Felug-
ralva probalnak elérni, de sikeriil épp kiviil maradnod
csattogo fogaik hatokorén. Sajnos csak elodazni tudod
a harcot, mivel hamarosan ismét le kell ereszkedned a
foldre. Bizonytalan, lebego poziciodbol azeért sikeriilt
néhany erdtlen kardcsapast bevinned ellenfeleidnek.
Lapozz a 79-re, de vonj le 2-2 ELETERO pontot két
farkastol a konny sériilésekert, amiket ejtettél rajruk.

104.

Bar elszomorit, hogy igy kell tenned, de muszaj meg-
védened magad az apro lények tamadasaval szemben,
ha meg akarod szerezni az élelmiik egy részét. Kiizdj
meg velilk ugy, mintha egyetlen ellenféllel néznél
szembe. Igen nehéz legy6znodd 6ket, mivel nagyon so-
kan vannak és rettenté gyorsak: rad ugranak, beléd
marnak, majd gyorsan eliszkolnak, aztan kezddodik
elolrél, mintha miniatr gerillaharcosokkal kellene
hadakoznod.

Mokusok UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha megnyered a harcot, a f6ldén mindenfelé apro
testek hevernek korilotted, a talélok pedig a maga-
sabb agakon ugralva, hangoskodva probalnak elijesz-
teni téged. Osszeszedsz annyi diét, ami elegendd ah-
hoz, hogy csillapitsd éhségedet, és visszanyerd erddet,
majd tovabballsz. Lapozz a 332-re.



105-107

105.
Kitartoan haladsz elére a folyoval a bal oldaladon.
Egy id6 utan a vizfolyam a fold felszine ala bukik, am
marad annyi hely mellette a parton, hogy tovabbra
is kovethesd. Ha behatolsz a fold mélyébe, lapozz a
196-ra. Ha a felszinen maradsz, lapozz a 368-ra.

106.

A viz tiszta és iditoen hisit6. Nyersz 2 ELETERO pon-
tot. Miutan csillapitottad szomjad, letelepszel a to-
partra, és lenyligézve szemléled a mesés tajat. Bar nem
akarod, fejed hamarosan mar a lagy gyepen pihente-
ted. Lassan alomba szenderiilsz. Lapozz a 160-ra.

107.

Az Ork kapitany megalljt parancsol embereinek, majd
hozzad fordul. A katonak kiilénféle szaftos szidalma-
zasokat szornak rad rendezetlen soraikbol: alruhad
alapjan Sotét Elfnek néznek, és igazsag szerint a kii-
lonféle gonosz fajok tagjai sosem allhattak egymast.
A kapitany morogva azt firtatja, melyik klanhoz tar-
tozol. Lazasan kutatsz elmédben ismerts Sotét Elf-
klannevek utan kutatva. Mit valaszolsz?

Mirisgroth? Lapozz a 155-re.
Tesarath? Lapozz a 223-ra.
Camcarneyar? Lapozz a 8-ra.



108-110

108.
A masik Térpe Ork valamelyest 6sszeszedte magat, és
egy fuvocsovet a szajahoz illesztve egy mérgezett nyi-
lacskat 16 ki rad. Tedd probara szeERENCSED! Ha sikerrel
jartal, lapozz a 38-ra; ha nem, lapozz a 96-ra.

109.

Ha a gyogyniévényeket valasztottad, alkalmazasakor
visszanyerhetsz 0sszesen 6 ELETERO pontot. Egyszerre
is felhasznalhatod a teljes mennyiséget, vagy akar két
kisebb adagra osztva. Ha a halot vitted magaddal, egy
alkalommal hasznalhatod a csataban: az ellenfeledre
dobhatod, igy elkeriilheted a harcot, vagy akar kony-
nyuszerrel végezhetsz vele. Barhogy is dontesz, a halo
magikus tulajdonsaga ezutan eltlnik, és tébbé nem
hasznalhat6. Amennyiben az agancsot tetted el, vésd
az eszedbe, hogy annak tizenkét aga van.

A Pindurok jot kuncognak a dontéseden. Sietve el-
hagyod a foldjiiket, és északnak tartasz. KésGobb észre-
veszed, hogy a kényszer( fliirdozés tonkretette néhany
¢lelmiszeradagodat. Dobj egy kockaval! Ha 1-3 dob-
tal, egy adag élelemnek megfelel6 mennyiség azott el;
ha 2—6 kozott dobtal, két porcionak mondhatsz bu-
csut. Lapozz a 171-re.

110.

Az egyetlen targy, amit nala talalsz, a nyakaban logo
medal. A lanc fehéraranybol keésziilt, rajta egy zold ko
fiigg, de nem ismered fel, milyen fajta lehet. A me-
dal a csontvaz bordai kozott belog a mellkasaba. Ha
akarod, leakaszthatod az ékszert a nyakarol, hogy a
sajatodba tedd. Ha meggondoltad magad, és most
megis elgérdited a kovet a kézrol, lapozz a 370-re. Ha
keresztiilmész a barlangon, és a kivezet6 alaguton at
folytatod utad, lapozz a 61-re.



111-112

111.

Minél nyugatabbra érsz a folydo mentén, annal mocsa-
rasabba valik a terilet. Bar az Erdei Elfek lagyabban
képesek 1épni, mint barmelyik mas faj, mar a te labad
is kezd elmeriilni a barna iszapban, melyet valamiféle
olajos réteg fed. Tovabb rontja helyzetedet, hogy kezd
esteledni. Ha keresztiil akarsz caplatni a lapon, lapozz
a 246-ra. Ha dél felé fordulsz, hogy elkeriild az ingo-
vanyt, lapozz a 284-re.

112.

Az alagut hamarosan egy ajtoban végzodik, melynek
taloldalarol horkantasokat és szorcsogd hangokat
hallani. Eltlinddsz egy pillanatig, hogy vajon vissza-
menj-e arra, amerrol jottél, am hatad mogil ekkor
meneteld labak dobogasa hallatszik. Ez el is donti a
kérdést. Szived a torkodban dobog, amint kitarod az
ajtot, hogy belépj rajta. Lapozz a 258-ra.






113

113.

A szakacsnot igen rossz hangulatban talalod. A mai
nap semmi sem ugy sikeriilt, ahogy kellett volna: a
friss husért kikiilldote Sotét Elf-csapat nem tért vissza,
igy most nincs alapanyag a fozéshez; a jégrol kivett
etel nem akar rendesen kiolvadni; a szakacstanonc til
sok denevervért kevert a raguba (Blnéeért egyébkeént
azota 0 is a porkoltbe keriilt!); és igy tovabb. Amint
belépsz a szobaba, a randa némber apro agyaban ele-
gans gondolat fogalmazodik meg gondjai orvoslasa
gvanant. Mivel a Sotét Elfek 1éhasaga tette tonkre a
napjat, miért ne lehetne egy masik Sotét Elf a megol-
das? Mondjuk ugy, hogy téged is a fazékba aprit néhai
segedje mellé! A szakacsné egyébkent egy jol megter-
mett félver, akit Ishtra kémei hoztak ide Cordabol.
Egy méretes husbarddal tamad neked.

Szakacsnd UGYESSEG 6 ELETERS 10

Ha nyersz, talalsz egy masik kijaratot — mely a déli
falbol nyilik —, am a tuloldalarol kozeledo leptek zajat
hallod. Bereteszeled az ajtot, és bar tudod, hogy nem
sokaig tart attdrni rajta, bizol benne, hogy egy olyan
ordogi helyen, mint amilyen ez, nem szamit rendki-
viili eseménynek egy szakacs halala, igy valoszintileg
nem is kell majd attél tartanod, hogy a nyomodba
erednek. Visszatérsz az étkezobe. Lapozz a 379-re.




114-115

114.

Az utolso, meredekebb emelkedé a tet6 felé rendki-
viil megeroltetd. A fak vékonyabbak, apro kavicsok és
tormelék boritja a foldet. A talajon csak alig vagy egy-
altalan nincs termoréteg a gyokerek szamara, igy csak
nehezen vagy egyaltalan nem talalsz biztos tamaszt a
labaiddal. A gerincen allo fak mind furcsan meggor-
biiltek, minta allando nyugati szél tépazna 6ket, mely
eltorzitja egészséges novekedésiiket. Vegiil felérsz a te-
tore, ahol lihegve, kimeriilten rogysz le a féldre, majd
némi pihenés utan veégigtekintesz az alant elteriilo
vidéken. A domboldal nyugati lejtdje lagyan ereszke-
dik a lenti vélgybe, ahol minden békésnek ¢€s csen-
desnek tlnik. A szamtalan Osszefliggd fakorona ugy
nyulik el a messzeségbe, akar egy hatalmas, élénkzold
felho, de a tavolban a taj hirtelen megvaltozik, és az
elettel teli képet felvaltja valami, ami semmire nem
hasonlit, amit eddigi életedben lattal, akar ébren, akar
legrosszabb rémalmaidban. Azonnal felismered, hogy
a szornyd metellyel fert6zott terilet fekszik elotted,
melyet almod mar felfedett. Mérete sokkal nagyobb,
mint korabban gondoltad; kilométerekre nyulik el.
Lapozz a 386-ra.

115.

A szorny torkaban vagy. Latod a csattogo allkapcso-
kat, melyeket gonosz fogak szegélyeznek. A szabad-
saghoz at kell rohannod kozottiik, azonban a fogak
nem azonos idokozonként csapodnak Ossze, igy a
puszta véletlen dont majd sorsod feldl. Tedd probara
sZERENCSED! Ha sikerrel jartal, lapoz a 210-re. Ha
balszerencséd volt, lapozz a 177-re.



116-117

116.

Minél kozelebb jutsz Ishtra verméhez — avagy Ishtra
szajahoz, ahogy mostanaban nevezed —, annal szor-
nyubb jelei latszanak a dogvésznek, mely az erdot
pusztitja. Mar a fak barna, piffedt levelei is elhaltak,
nem fedik tobbé a csupasz agakat. Csendben lépdelsz
az egykor oly fenséges tolgy- és biikkfak szikkadt vazai
kozt. Lapozz a 89-re.

—
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117.

Nem maradt elég ENERGIAD, hogy almodban vissza-
alakulj szalamandra mivoltodbol 6nmagadda. Ma-
radhatsz ebben a vilagban, és tovabbmehetsz lefelé a
hegyoldalon — lapozz a 219-re —, vagy visszafordul-
hatsz a csucs felé, hogy mégis a vulkan belsejében
indulj el — lapozz a 174-re; am ha akarsz, fel is éb-
redhetsz, hogy a valodi vilagba lépve folytasd az utad
—lapozz a 3-ra.
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118.

Az alcazas ellenére egy ligyes, bar eleg kezdetleges
csapdat veszel észre az aljndvényzetben. Szamos ro-
vid, kihegyezett covek van egy farudra erGsitve. Ha
raléptél volna a kioldoszerkezetre — egy hossza, haj-
lékony fadarabra, amit falevelekkel takartak be —, a
farud feléd lendiilt volna, nagyjabol mellmagassag-
ban. Megkeriilod a csapdat, azon tiinédve, hogy va-
jon miféle lények allithattak azt... és foleg kinek. Némi
gvaloglas utan az egyre silirisodd6 alkony arra sarkall,
hogy éjszakai szallashely utan nézz. Talalsz egy kidolt
fat, és ugy latod, hogy a gydkerei kozti liregben reme-
kil megalhatnal. Ha igy teszel, lapozz a 335-re. Ha
felmaszol egy jokora fara, hogy az agai kozott helyez-
kedj el, lapozz a 133-ra.

119.
Kilépsz a kétszarnyu ajton, és egy atjaroban talalod
magad, ami a nehéz szagokbol itélve nyilvanvalo-
an a konyhaba visz. Ha varsz itt egy keveset, hogy a
Goblinok azt hihessék, a konyhaban jartal, majd visz-
szatérsz az étkezdobe, lapozz a 221-re. Ha valoban be

akarsz menni a rovid folyosot lezaro ajton, lapozz a
233-ra.
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120.

Egy ideig semmi nem torténik. Azutan atéled a leg-
furcsabb és legvaloszertiitlenebb latomast, amiben va-
laha is részed volt. Egy hasadék kozepén allsz, aminek
a két oldala valamiféle épiiletekbdl allhat, legalabbis
rengeteg kilonods ruhaba 6lt6zott ember maszkal ki-
be az ajtoikon. Még megtippelni sem tudod, hogy mi-
lyen kobol késziilhettek ezek a hazak, raadasul mind-
egyik termeészetfeletti fényt araszt magabol, am ami a
legrosszabb, hogy szinte az égig érnek, és félg, hogy
barmelyik pillanatban az alant allok fejére omlanak.
Odakialtasz az idegeneknek, hogy fussanak, de hamar
kideriil, hogy nem latnak és nem is hallanak téged.
Ugyanakkor te sem hallasz semmit, a koriilotted 1évo
nyuzsgést kisérteties csond 1iili meg.

Ezutan ujabb borzalom veszi kezdetét. A sima 0Os-
veényt, amelyen allsz, hirtelen tucatnyi szérny 6zonli
el. fng latszik, mintha fémbdl és {ivegbol késziltek
volna, raadasul rémiszto sebességgel képesek mozog-
ni. Mindegyikben van legalabb egy ember, akik nyil-
vanvaloan foglyok, erre utal legalabbis kétségbeesett,
elgyotort arckifejezésiik.

Felriadsz a rémalombol, nem vagy képes tdbbet
elviselni. Egy teljesen masik vilagban jartal, vagy ez
tan a Titan jovoje? A foldet fémszornyek fogjak ural-
ni, és az emberek a rabszolgaik lesznek? Es hol vol-
tak az Elfek, Torpék és mas fajok? Konnyek szoknek
a szemedbe. Nagyon félted fajod, mivel tudod, hogy
egyetlen Elf sem lenne képes olyan helyen élni, ami-
lyen az iment tarult eléd. Szerencsére mar ébren vagy,
igy ideje ujra a kildetésedre Gsszpontositanod. La-
pozz a 169-re.
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121.

Elismerésre meélto gyozelmet arattal — aminek sajnos
nem volt semmi haszna! A Golem — érezve vesztét —
utolso erejével visszaalakult egy immar élettelen, am
mozdithatatlan kvarcajtova. Raadasul amennyiben
karddal harcoltal (és nem kétkezes fejszével), annak
¢le is kicsorbult, igy le kell vonnod magadtol 1 UGyYEs-
SEG pontot valamennyi elkévetkezo csatara nézve, ami
meég inkabb nodveli afeletti elkeseredettséged, hogy
nem sikeriilt bejutnod a fegyverszobaba. Csalodottan
baktatsz tovabb kelet felé. Lapozz a 68-ra.

122.
A bokrok rendkiviil tiiskések, és bizonyara meérgeziek
is, am észreveszed, hogy az also agak és a fold kozt van
annyi hely, hogy kiiszva atjuthass kéztiik. Azért némi
szerencseére is sziikséged lehet, ha karcolas nélkiil meg
akarod uszni a dolgot. Ha megprobalkozol a mutat-
vannyal, lapozz a 277-re. Ha meggondoltad magad,
és elhagyod a keritéssel védett kertet, lapozz a 321-re.

123.
Az alagut hamarosan egy tekintélyes méret(, kétszar-
nyu ajtoban végzodik. A taloldalrol horkantasokat
és szorcsogod hangokat hallasz. Ha kinyitod az ajtot,
és belépsz a szobaba, lapozz a 176-ra. Ha visszatérsz
az elagazashoz, hogy a masik iranyba indulj, lapozz a
310-re.
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124.

A jarat egyenesen visz elOre, nyugati iranyba a domb
belsejébe. Néhany perccel késobb eléd tarul a fény
forrasa. Egy természetes barlanghoz érsz, melynek
falait és mennyezetét kisérteties, foszforeszkald fényt
kibocsajto zuzmok lepik el. A talajt elszortan kisebb
sziklak és kovek boritjak, ezeket szintéen belepték a
kiilonos noveények, a talaj tobbi részén azonban egy-
altalan nem telepedtek meg. Az alagut szaja nagyja-
bol egy meéter magasan csatlakozik az tireg falaba,
ami egyébként nem talsagosan nagy: éppen hogy fel
tudnal benne egyenesedni, és minddssze par lépéssel
keresztiil lehet szelni. A jarat folytatodik a barlang
szemkozti falaban.

Merészen leereszkedsz az iiregbe, és rogton el is bot-
lasz valamiben, amit eddig nem vettél észre, ugyanis
pont a jarat alatt hever a foldon. Egy csontvaz az, ami
egy korabbi utazoé lehetett. Ruhainak megmaradt
foszlanyai mar a csontjaira tapadtak, régota fekhet
mar itt. A test helyzetébdl arra kovetkeztetsz, hogy ez
az ember szérnyl kinok kozt lehelte ki nyomorusagos
lelkét. Egyik csontos karja behajlitva hever, kézfeje
egy méretes szikla ala szorult. Ha atvizsgalod a fol-
di maradvanyokat, lapozz a 295-re; ha nem, lapozz a
61-re.
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125.
Kiizdeni kezdesz, hogy kiszabadulj a talp szoritasabol,
és labra allj, igy nem lathatod, amint a kétkezes fejsze
lestjt a koponyadra. Kiildetésed véget ért, lelked Tir
nan Og felé szarnyal, hogy csatlakozzon Gseidhez.

126.
Hart fontos targy van a birtokodban, és az almaidbol
tudod, hogy ezekbdl egy olyan koért kell kialakitanod
— 6nmagaddal a kézepén —, melyben a Gonosz nem
képes létezni. Azt is tudod, mar egeszen a kiildetésed
kezdete ota, hogy Ishtra nem gyozhet6 le hagyoma-
nyos eszkodzzel, példaul fegyverrel.

Kozeledik, ezt biztosan érzed; csak egy esélyed van,
hogy a targyakat olyan minta szerint helyezd el, ami
képes legy6zni 6t. A szarvasagancs ¢€s a kristalygomb
jelképezi a szelet; a bodzaag és a borostyanko a tiizet
vagy a fényt; a jégdarab és a tal pedig a vizet. Ha a
tizet a tliz mellé, a vizet a viz mellé, a szelet pedig a
szél mellé rakod, lapozz a 367-re. Ha a tiizet a tlzzel
szemben, a vizet a vizzel szemben, és a szelet a széllel
szemben helyezed el, lapozz a 173-ra.



127

127.

Mivel a Vérsolyom feliilr6l tamad, egy magad elé va-
razsolt tizfal nem fogja elijeszteni. U’gy dontesz, egy
tlzlabdat hajitasz felé, de nagyon pontosnak kell len-
ned. Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi
vagy nagyobb, mint az UGYESSEGED, célt tévesztesz —
lapozz a 29-re, hogy megkiizdj a hatalmas ragadozo-
val. Ha a dobott szam kisebb, mint az UGYESSEGED, si-
keresen eltalalod a lényt, ami ezutan langolo tollakkal
csapodik a foldbe. Ebben a pillanatban leginkabb egy
Fonixre emlékeztet, azonban a Vérsolyom haldoklik,
és szerencsére nem fog Gjjasziiletni a langokbol. Biz-
tonsagban folytathatod utad. Lapozz a 332-re.
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128.

Ishtra egy robbanas ¢s mennydorgo hang kiséretében
jelenik meg elotted, alakja egy kecskefejii krokodilt
formaz. Rendkiviili megelégedésére szolgal, ami-
kor meglatja, hogy rajtad van a medal. Hozzad lép,
és egyik pikkelyes karmat a fejedhez emeli. Kétség-
beesetten tapasztalod, hogy képtelen vagy ellenallni
neki, mialatt elszivja minden ENERGIAD, hogy azutan
a belble arado gonosszal téltsén meg. Egy Eléhalott
Elf bizonyara jo szolgalatot tesz majd neki vilaghodito
seregében. Kalandod itt véget ért.
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129.

Az egyetlen dolog, amit tehetsz, hogy kilépsz a nyilt
tisztasra, mikozben tovabbra is a jo szandékodrol pro-
balod biztositani 6ket. Azonban mostanra ezeknek az
jjedt utazoknak, akiknek egy ismeretlen erdGben téve-
lyegve lassan mar minden arnyék fenyegeto veszélyt
jelent, elég idejiik volt arra, hogy mindenféle csapdat
es kelepcét képzeljenek be maguknak, amiket nekik
allithartal. Még azutan is mogorvak és hallgatagok
maradnak, amikor latjak, hogy tényleg egyediil vagy,
és semmiféle veszélyt nem jelentesz szamukra. Min-
den, amit sikeriil megtudnod t6liik, hogy honapok
ota uton vannak, a nyugatra fekvé Kalagar nevi va-
rosbol érkeztek, és Arionba probalnak eljutni. Ugy ta-
nik, hogy egy kalagari proféta, Vanator megjévendolte
a vilag pusztulasat, és ezek az emberek a végitélet eldl
menekiilnek. Magadban tartod, hogy a joslat talan
nem is all tavol a valosagtol, ha Ishtra véghezviszi or-
dogi tervet. Megosztasz veliik néhany erdei ismeretet,
melyek segitenek meghatarozni a nyugati iranyt akkor
is, ha a nap éppen nem siit. Nem vagy benne biztos,
hogy halasak-e a segitségedért, vagy egyszerlen csak
veégighallgattak mondokadat. Magukra hagyod dket,
eés folytatod utad nyugat fele. Lapozz a 298-ra.
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130.

Ishtra és parancsnokai igen nagy oromiiket lelik a ge-
netikai kisérletekben. Nem olyan régen létrehoztak
egy 0] szornyszilottet, melyet azutan Portyazonak
neveztek el. Ez az 0j faj mostanra mar énalloan is élet-
képes, te pedig most épp a kelteté-helyiikre bukkantal
ebben a zart barlangban, mely zsakutcat képez a jarat
véegeén. Nehéz megmondani, mely fajok keresztezé-
sébol johetett létre ez a groteszk teremtmeény: farkas
bizonyara volt kizte, hisz testiiket bunda fedi, és alta-
laban ugy olalkodnak, mint amazok. A farkastol elté-
roen azonban felegyenesedve, két labon jarnak, mint
az emberek, a derekuk pedig éppoly keskeny, akar
a darazsaké. Mindezek mellett a teljes kifejlodeésii-
kig larva allapotban ndvekednek nyalkas guboikban.
Rengeteget latsz itt ezekbol. Ijgy festenek, akar egyet-
len hatalmas, vonaglo massza, és még belegondolni is
rossz, milyen pusztitasra lennének képesek, ha egy-
szer raszabaditanak Oket a felszini vilagra. Szerencsé-
re meég csak két olyan példanyt latsz, melyek mar ki-
keltek és csaknem teljesen megerosodtek. A larvatelep
nincs elkeritve, vagy mas modon megerdsitve, mivel
ezek a léenyek 6sztonodsen tarsaik kdzelében maradnak
es ovjak oket, mig valamennyien vilagra nem jonnek;
egyebkeént a kozeli folyo is nyujt némi természetes vé-
delmet a jarat ezen eldugott szegletének. A Portyazok
elszantan rontanak neked, éles karmaikkal hevesen
csapkodva probalnak tavol tartani féltett helytiktol.
Egyesével kiizdj meg veliik a szlik alagutban.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Portyazo 8 7
Masodik Portyazo 7 6
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Ha legy6zod Oket, maradhatsz, és a piszkos munkat
felvallalva megprobalhatsz annyi pondrot elpusztita-
ni, amennyit csak birsz — lapozz a 276-ra —, vagy visz-
szamehetsz a folyoson, hogy azutan az északi jaraton
indulj tovabb — lapozz a 317-re.

131.

A pafranyok zizegésének hangja, amint apro éjszakai
allatok neszeznek a szaraikon, besziirodik tudatalat-
tidba, mig alszol. Almodban ez a hang a szél zugasava
valtozik, amint egy hatalmas siksag felett sOpor vegig,
melyet szaraz fii borit, ameddig a szem ellat. Latod
magad a magas fliben gazolva, mely egész a combodig
ér. Nem tudod, merre tartasz, de egyre inkabb az az
erzesed, hogy semmi jo nem var rad erre.

Varatlanul el6érebuksz, és a fold felé zuhansz. Az
alomban mindez kinzo6 lassusaggal jatszodik le, mi-
kozben latod, hogy az eldtted lévo vastag, kiszaradt
flszarak ki fogjak szarni mindkét szemed, és ordkre
megvakitanak a vilag fényeire. Amennyiben az ENER-
GIAD 14 vagy tobb, lapozz a 49-re. Maskiilonben la-
pozz a 20-ra.
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132.

Magabiztos léptekkel haladsz a kivilagitott alagutban,
probalva ugy tenni, mintha ide tartoznal. Elhaladsz
a jobbra nyilo, sziik jarat mellett, ahonnan korabban
jottel. Az Orjaratozé Goblinok, akiket itt lattal, mar
rég elmentek. Hamarosan 6sszefutsz néhany Troglo-
ditaval, de nem okoz kiilonosebb problémat szamod-
ra, hogy egy egyszer fiillentéssel tuljuss e borsoagya
tarsasagon. Valamivel késGbb a jarat egy elagazasban
er véget. Ha balra mész, lapozz a 310-re. Ha jobbra
indulsz, lapozz a 123-ra.

133.

Amint felfelée maszol, letorik egy ag a labad alatt, és
leesel. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, még
nem voltal tal magasan, igy karcolasokkal meguszod
az esést (vesztesz 1 ELETERO pontot). Ha a dobas 4—6
lett, mar elég magasan jartal ahhoz, hogy csunyan
megiisd magad a zuhanastol (vesztesz 4 ELETERO pon-
tot a néhany térétt bordad miatt). Figyelmezteto elo-
jelnek veszed a dolgot, ezért gy dontesz, hogy inkabb
a kidolt fa gydkerei kozt t6ltdd az éjszakat. Lapozz a
335-re.
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134.#

A lény felgyorsit. Nem tudnad megmondani, mer-
re tartotok, mivel nincs nap az égen ebben a furcsa
alomvilagban. Valamivel (egy oraval? egy évvel?) ke-
sObb ugy érzed, hogy a bestia ismét lebukni késziil
a fold ala. Ha a hatan maradsz, lapozz a 391-re. Ha
leugrasz rola, mielott alameriilne a homokban, lapozz
a 147-re.

135.

Epp csak egy lépést teszel az Osi csontok felé, de a
szarvasok mar a puszta szandékod hatasara is meg-
elevenednek, majd rogton akcioba lendiilnek. Szent-
ségtorés! — sikoltjak néman, mikozben szarvaikkal dur-
van tavolabb taszigalnak a csonthalomtol. Veszitesz
4 E1LETERO pontot a sériilések miatt, melyeket rajtad
gjtettek, valamint le kell vonnod 1 SZERENCSE pontot
is ostoba cselekedeted miatt. Keresztiillgyalogolsz a
szurdokon, és folytatod utad. Lapozz a 383-ra.

136.
Dobj egy kockavall Ha az eredmeény 1-4, lapozz a
220-ra. Ha dobasod 5 vagy 6, lapozz a 316-ra.
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137.

A Hokisértet iszonyu tivoltéseket hallatva pifol téged
fagyos okleivel, mig a foldre nem keriilsz. Reszketve
ebredsz, és ijedtedben azonnal feliilsz, igy viszont jol
bevagod a fejed egy vastag gyokérbe, mely alatt ed-
dig aludtal. Veszitesz 1 ELETERO pontot. Allitsd vissza
ENERGIA pontjaidat arra a szintre, amennyi a képzelet-
beli csata elott volt. Lapozz a 372-re.

138.

Elovigyazatosan a labaddal 16kéd félre a sziklat, ne-
hogy a gyanus ndévény a csupasz borédhéz érjen.
Amint a kotémb alatti kéz szabadda valik, a zuzmok
altal kibocsajtott dsszes fény hirtelen a csontvaz ujjan
léevo gylribe gytilik, majd egy vakito villanas kisére-
tében a fény a nyakadban viselt medalba csap. A zéld
ko jéghidegen égeti magat keresztiil a mellkasodon, és
egyenesen a szivedbe hatol. Miutan husod elrothadt,
immar két csontvaz fekszik majd a barlang padlojan.




139-140

139.#

Egy méltosagteljes holgy — akinek a kontdse folyama-
tosan mas €s mas szinben pompazik — kdszont a kert-
ben. Rad mosolyog, majd Galanaként, a novények és
a termékenység istenndjeként mutatkozik be. — Ez a
kert talan az utolso menedék, melyre utad soran lelsz,
am eltokéltnek kell maradnod, még ha minden re-
meény veszni latszik is. Kétféle modon gyozheted le
Ishtrat. Mindkett6hoz sok ENERGIARA lesz sziikséged,
am az egyikhez ezen feliill még néhany valodi, fizikai
vilagbol szarmazo6 targgyal is rendelkezned kell, hogy
az ENERGIAT a megfelel6 modon Gsszpontosithasd. A
dontés rajtad all majd. — Megkérdeznéd, pontosan
mire gondol, de addigra az istenno tavozik. Nyersz
1 SZERENCSE és 1 ENERGIA pontot. Lapozz a 303-ra.

140.

Amint megpillantod a Banshee-t, tettre készen ran-
tod elo fegyvered, azonban nem vagy képes ellenallni
az ¢loholt rémség dermeszto jajgatasanak: a félelem
lebénit egy pillanatra, a bestia pedig ezt kihasznalva
azonnal beléd vajja karmait (veszitesz 2 ELETERO pon-
tot). A hasitd fajdalom okozta sokk magadhoz térit
réviiletedbdl, igy immar képes vagy felvenni a harcot
vele. Szerencséd van, mert a hossza raboskodas le-
gyengitette a szérnyeteget, ami igy mar keveésbé félel-
metes ellenfél, mint fajtaja mas tagjai. Habar folyama-
tosan visitozik, sikolyainak nincs mar hatasa rad.

Banshee UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha megnyered a csatat, felderitheted a barlangot —

lapozz a 195-re —, vagy visszatérhetsz az elagazashoz,
hogy kelet felé indulj tovabb — lapozz a 388-ra.
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141.

Ahogy szamitottal ra, tényleg van néhany afonyabo-
kor a tisztason. Talalsz még eheté gombakat, vad pet-
rezselyemgyokeret és par Rozsomak Nyelv pafranyt,
amit az Elfek igen nagyra becsiilnek, mivel egyszerre
taplalo és udit6 hatasu. Mindazonaltal épp csak annyi
ennivalot tudsz Gsszegyljteni, ami egyszeri étkezeésre
elegendo. fng tlnik, az erdei allatok mar eltiintettek
az élelem nagy részét, talan tobbet is, mint amit meg
birnak enni. Ez arra utal, hogy mar megkezdték az
eleség elraktarozasat, ami felettébb furcsa az évnek
ebben a szakaban. Az jut eszedbe, hogy talan 6sztd-
nosen megérezték a kozelgd veszélyt, és igy kesziil-
nek fel ra. Evés utan ugy dontesz, hogy egy fatérzsnek
dolve pihensz egy keveset. Ha ébren maradnal, lapozz
a 363-ra. Ha hagyod, hogy az alom magaval ragadjon,
lapozz a 203-ra.
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142.
A Sarkanykigyo rettenté sokaig koréz az elatkozott
vidék felett. Latod a porig ég6é varosokat és a min-
denféle fajhoz tartozo népek lemészarlasat; misztikus,
démoni teremtmények vonulnak hadba csak azeért,
hogy néhany folddarabkat az uralmuk ala hajtsanak.
Hamarosan mar nem marad biztonsagos hely az al-
mok vilagaban, mert mindeniitt Ishtra démoni ereje
veszi at a hatalmat. De szarnyas hatasod mindenképp
teljesiteni akarja az utasitast. Felrepiil az eég felé, hi-
hetetlen magassagokba, majd fiiggéleges zuhanas-
ba valtva probal megfelel6 helyet talalni a szamodra
odalent. Gorcsosen kapaszkodva avolt6zol vele, hogy
hagyja ezt abba, de a siivito szél elragadja a szava-
id, szinte még mielott kiejted oket. Eléritek a foldet,
am a becsapodas gyomorforgatdé puffanasa elmarad.
A Sarkanykigyd minden erejét Osszeszedve probalt
megfelelni a parancsnak, de mivel az alomvilagban
nem lelt szamodra menedéket, végiil kiragadott téged
onnan. Te azonban tudod azt, amit 6 még nem tudha-
tott, hogy a valodi vilagban sincs mar senki biztonsag-
ban. Ishtra fold alatti alagatjainak egyikében talalod
magad; a falakra rogzitett faklyak fényében egy apro
gyikot latsz eltlinni a talaj egyik repedésében. Tamo-

lyogva indulsz el az észak felé tarté folyoson. Lapozz
a 188-ra.

143.
A jarat hatarozottan egyre sziikebbé valik, ahogy ha-
ladsz elore, raadasul elég nehéz megdrizni az egyen-
sulyod a sotétben, mivel a durva padlo kovezete he-
lyenként igen hianyos. Ha van nalad kétkezes fejsze,
lapozz a 16-ra. Maskilonben lapozz a 381-re.



144-146

144.
Egyediil allsz a pusztaban. Almodban tudod, hogy
eévekbe telt, mire eljutortal idaig. A siksag egyhangiaan
nyulik a horizont felé minden iranyban, egyetlen fa
vagy kiemelkedés sem tdri meg a monotonitast. Ha
varsz, hogy torténik-e valami, lapozz a 341-re. Ha el-
indulsz el6re, lapozz a 91-re.

145.
Amint jobban vagy, koveted a folyosot észak felé.
Rovidesen egy jol megvilagitott jarat mellett haladsz
el, mely bal kéz felé nyilik, am 6sztoneid azt sugjak,
Ishtrat északra kell keresned, igy egyenesen meész to-
vabb. Lapozz a 310-re.

146.

Késo délutan egy rothado fa térzsének tamaszkodva
pihensz meg kicsit. Biztos vagy benne, hogy kozel a
célod. A lehangoltsag érzése szinte tapinthato suly-
ként nehezedik rad, de ennél sokkal nyilvanvalobb
jelek is utalnak a gonosz kozelségére. Az erd6 mind-
inkabb atitatodott a romlassal. Az imént egy ketfeji
menyetet lattal atszaladni a bomlo levélszonyegen,
korabban burjanzo vadborostyanra lettél figyelmes,
melynek szara olyan vastag volt, akar egy Oreg tolgy-
nek, egyszer pedig épp a talpad alatt kezdett felpupo-
sodni a fold — nem alltal meg kideriteni, mi okozhatta
a kiilonds jelenséget.



147

Varatlanul a fa, melynek eddig nekidoltél, megnyilik,
és megprobal elnyelni, am az utolso pillanatban si-
keriil elugranod téle. E furcsa esemény véget vet ro-
vid pihenddnek, melyet eredetileg az uti célod elérése
elotti utolsd szakasz megtételére valo felkésziiléssel
szandékoztal tolteni. Elhatarozod, hogy most mar
semmi sem allithat meg. Felkapod a hatizsakod... és
megdermedsz. Mély, torokhangu kialtas zavar fel egy
faagon tildogelo hollot, és a hangra maris egy hason-
16 érkezik valaszul, épp a hatad mogiil. Azutan meég
egy és meég egy. Korbevettek, bar azt még nem tudod,
hogy kik vagy mik probalhatnak becserkészni. Ha van
tarsad, lapozz a 323-ra. Egyébként lapozz a 229-re.

147.

Forro, kemény homokra érkezel. Meglepetésedre a
lény lelassul majd megall. Ehhez sziiksége van ugyan
némi idOre és tavolsagra, am azutan megfordul, és
visszaindul, egyenesen feléd. Oriasi feje kiemelkedik
a homokbol, azutan lecsap rad. Jol latod éles fogait és
disznoszerd szemeit, melyeket redds bore 6leli korbe.
Meredten bamulsz a szemeibe, képtelen vagy elfordi-
tani a tekinteted. A féreg kitatja jokora pofajat, hogy
egeészben nyeljen el téged; foldbe gydkerezik a labad,
tudod, hogy itt a vég. U’gy tudtad, a halal el6tt képek
villannak fel az addigi életedbdl, am a szemeid elottide-
gen események elevenednek meg. Lapozz a 371-re.



148-150

148.

Vonj le 1 ENERGIA pontot. Veszeélyt érzékelsz el6lrol, de
az a benyomasod, hogy nem é¢lélénytdl — a névénye-
ket is ide értve — ered. Ez inkabb egyfajta személyte-
len fenyegetés, mint amilyet példaul egy lavina jelent.
Ha ovatosan bar, de tovabbmeész nyugat felé, lapozz
a 187-re. Ha ujra észak felé indulsz, hogy elkeriild a
bajt, barmi legyen is a forrasa, lapozz a 227-re.

149.
Egy hatalmas székoar onti el a partot, kiméletleniil
magaval ragadva téged is. Megriaszt az eddig isme-
retlen erod, a tenger hatalma. Veszitesz 1 ENERGIA pon-
tot. Az aradat visszafelé sodor, arra, amerro6l érkeztél,
hogy veégiil cseppet sem kiméletes modon egy folyo
partjan vessen ki magabol. Lapozz a 105-re.

150.

Tovabb folytatod utazasod az Affen-erd6n at, mignem
a délelott kozepe felé egy kis volgyhoz érsz, melynek
mindkét oldalat csaknem merdleges sziklafalak hata-
roljak. A meredély teteje fakkal boritott, a szurdok al-
jan viszont ritkasabb a névényzet. Amint belépsz, rog-
ton érzed, hogy ez egy kiilonleges hely lehet — de hogy
ki szamara az, és vajon mi celbol, arrol nincs sejtésed.
Ha Keresés varazslatot hasznalnal, hatha kideritesz
valamit, lapozz a 95-re. Ha inkabb sporolsz az ENER-
GIA pontjaiddal, és behatolsz a volgy belsejébe, lapozz
a 282-re. Ha visszafordulsz, és egy masik utvonalat
keresel, mely északnyugatra visz, lapozz a 383-ra.



151

151.

Ijgy veled, a szfinx szavaiban csupan annyi a trikk,
hogy mivel veled szemben all, ami bal oldal az 6 sza-
mara, az neked valojaban jobb kéz felé esik, ezért a
jobbra nyilo alagut felé indulsz. A kapurostély fel-
emelkedik. Lélegzetvisszafojtva lépsz at alatta... és
siman keresztiiljutsz. A megnyilt jaratban allsz. Pil-
lanatnyilag biztonsagban vagy. Masirozo labak dobo-
gasat hallod eldlr6l, de a hangok egyre tavolodnak.
Egyelore nem kell tesztelned az aldltozéked.

Az alagut egy hatalmas, jol megvilagitott barlangba
torkollik, melybdl szamos kivezetd jarat indul tovabb.
Mig az alagut szajaban rejtézkodve figyelsz és varsz,
egy csapat Ork érkezik az egyik folyosobol, majd meg-
allas nélkiil tovabbmenetelve eltlinnek egy masikban.
Tovabbi tiz percet téltesz el igy, ami alatt Gjabb két or-
jaratot latsz athaladni. Egy nagy halom 06si csont van
felhalmozva az egyik fal mentén. Ha kozelebb meész
a kupachoz, lapozz a 27-re. Ha maradsz ¢s figyelsz,
lapozz a 304-re.




152

152.

Tudod, hogy egy veszélyes oOriilttel van dolgod, akit
a kornyez6 erdot atitatd Gonoszsag fertozott meg.
Meégis, a hangodbdl ¢s a jelenlétedbdl sugarzo er6 va-
lahogyan athatol a férfi tudatara telepedett téboly k-
dén, és a jozansag fényét gyujtja elborult elméjében.
Eszreveszed a valtozast tekintetében, immar tényleg a
valosagot latja, nem pedig annak valamilyen zavaros
masat. Szo nélkil atnyajtja neked a kardodat, majd
a kunyho egyik sarkaba sietve turkalni kezd valami
utan.

Mikor visszatér, felajanlja neked legbecsesebb tulaj-
donat — egy apro borostyanko kockat. A ko belsejében
egy nostény szentjanosbogarat latsz, melynek foszfo-
reszkalo fénye még mindig vilagit, noha évezredek ota
lehet mar a megkoviilt gyantaba zarva. Unnepélyesen
atveszed tole az ajandékot. Mielott zsakodba tennéd,
alaposabban megvizsgalod szerzemeényed, és észreve-
szed, hogy valaki finoman cizellalt rainakkal egy 20-as
szamot vésett a kocka egyik oldalaba.

Hazigazdad meghiv, hogy toltsd az éjszakat szerény
hajlékaban. Elfogadod az ajanlatat, vagy visszautasi-
tod? Ha é¢lsz a lehetoséggel, lapozz a 86-ra. Ha elovi-
gyazatossagbol inkabb tavozol, igy elbucsuzol a férfi-
tol, majd a bokrokon at visszatérsz az utra — lapozz a
321-re.




153-155

153.
Tétovazol, mivel nem akarod megtamadni a rokonaidat
és a barataidat. Csakhogy ez a lény igazabol nem oOket
testesiti meg. Habozasodat kihasznalva a kigyotestl
alomivadék beléd mélyeszti agyarait. Vesztesz 1 ENER-
GIA pontot. Lapozz a 231-re.

154.
A lathatatlansag leplét varazsolod a korilotted levo
teriiltre, és gyorsan kirohansz a tisztasrol, épp mie-
lott a sebesen kozeledo Vérsolyom a lathatatlansaggal
veédett zonan beliilre keriilne. Amint a biztonsagot je-

lent6 fak kézé érsz, ismét északnak fordulsz. Lapozz
a 332-re.

155.

Jol emlékeztél, ez valoban egyike a Sotét Elf-kla-
noknak, csakhogy 6k sajnos egyaltalan nem kiildtek
csapatokat Ishtra tamogatasara. Raadasul a klanra
jellemz6 megkiillonboézteto jelvényt sem viseled ruha-
don. Az Orkok teljesen kérbefognak, igy lathatatlanna
valnod sem lenne értelme, hisz tested ugysem szaba-
dulhatna gytrijiikbol. Leleplezték alcadat. Azonnal,
ott helyben kivégeznek kémkedés miatt. Kalandod itt
veéget €rt.






156-157

156.

Az alagut egyenesen Ishtra tomloceihez vezet. A hit-
vany borténdr, akire a cellak feliigyeletét biztak, meg-
lehet6sen rossz néven veszi betolakodasodat. Ide sen-
ki nem merészkedik egyediil — még ha szdvetséges is
az illet6 —, kivéve persze, ha bajt keres. Shikara puszta
kézzel probal eszméletlenre verni, hogy azutan né-
hany szerencsétlen sorsu Ortarsaval zarjon Ossze, amig
eldonti, hogy melyik6ték legyen a masnapi reggelije.
Shikara egy mutans nostény Ogre, akinek vastag, pik-
kelyes borén csupan 1 ELETERO pontnyi sebzést lehet
ejteni egyszerre, ezeért aztan nem is tart kiilonésebben
a fegyverektol, és még akkor is csak az 6kleit hasznalja
a harcban, ha fegyverrel tamadnak ra.

Shikara UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha nyersz, a padlon elhelyezett racsokon at szem-
ligyre veszed a rabokat, és ennyi elég is ahhoz, hogy
lasd, egyikiiket sem érdemes Kkiszabaditani. Elobb
szurnanak hatba, minthogy a segitségedre lennének.
Visszatérsz az imeénti elagazashoz, ahol ezurtal jobbra
fordulsz. Lapozz a 73-ra.

157.
A szekerce eltalalja a karodat (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Sietve elhagyod a Zsizsik-ember foldjét. La-
pozz a 308-ra.



158-159

158.

A talaj meglepden szilard a talpad alatt, am hamaro-
san ra kell jénnod, hogy miért. A fak pusztulasa utan
keletkezett iszap nagy részét dsszegyujtotte egy Iszap
Szorny, amely most a f6ldbdl kiemelkedve rad tamad.
A lény egy oriasi, undorito foldigilisztara hasonlit,
azonban meglehetosen éles fogakkal rendelkezik. Le
kell gy6zndd, hogy atkelhess a teriiletén.

Iszap Szorny UGYESSEG 7 ELETERO 13

Ha megnyered a harcot, lapozz a 6-ra.

159.

Egy hatalmas, szarnyas kigyo hatan tlve talalod ma-
gad, bizonytalanul egyensulyozva. Ez egy Sarkanyki-
gvo, mely magasan a levegoben repiil veled valamerre.
Ha ENERGIAD 18 vagy tdbb, lapozz a 260-ra. Maskii-
l6nben lapozz a 283-ra.



160-161

160.

Almodban a tliindérnép, mely ezt a varazslatos tisz-
tast gondozza, megjelenik neked. Elmesélik, hogy
Ok Galana, a novények és a termékenység istennojé-
nek titkos gyermekei, akik sokat tancolnak. Szamos
dologra megtanitanak a noévényekkel kapcsolatban,
olyasmikre, amiket még az Erdei Elfek sem tudtak
soha. Végiil meghivnak, hogy maradj veliik, és a Josag
Kertjeinek gondozasaval vedd fel a harcot a Gonosz
ellen. Edes csabitas ez, kiildndsen egy magadfajta
Erdei EIlf szamara. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1-5, lapozz a 31-re. Amennyiben 6-ost dobtal,
lapozz a 296-ra.

161.
A vizbe esel, az er0s sodras pedig rogtén magaval
ragad. Az, hogy azelétt, vagy azutan fulladsz-e meg,
hogy a folyo ragadozo halai elkezdik felfalni husodat,
a Titan szomoru jovojének szempontjabol mar telje-
sen lényegtelen. Kalandod itt véget ért.




162-163

162.
Atnézed a Zsizsik-ember holmijat, hatha talalsz kozte
valamit, amit hozzatehetnél az élelmiszerkészletedhez,
am zsakjanak férgektdl nyiizsgo tartalmatol felfordul
a gyomrod. A szekercéjét viszont magaddal viheted,
ha akarod. Folytatod utad nyugat felé.

A reggel tovabbi része eseményteleniil telik, azt
azonban észreveszed, hogy miné¢l nyugatabbra érsz,
annal érzékenyebben reagalnak az erdo vadjai barmi-
féle idegen kozeledésére — még egy magadfajta Erdei
Elfére is, holott normalis koriilmények kozott csak
egy masik erdolakot latnanak benned. De ez legalabb
megerdsit abban, hogy a jo iranyba haladsz. Lapozz
a 383-ra.

163.

Az igazi vilagban a légcsG egy sziik alagutnak felel
meg. Alvajaro tested nem képes megfeleléen vigyaz-
ni magara a durva, egyenetlen talaju alagutban, és
egy ovatlan pillanatban elvagodik a padlon. Felriadsz

almodbol, és tested ismeét lathatova valik. Lapozz a
143-ra.



164-165

164.
Elképedve bamulod a vihart annak kézepében all-
va, mignem Oriilt ereje némileg alabbhagy, és ekkor
kiilonos dolgokat kezdesz felfedezni benne. Jobbrol
bal felé tekintve harom kiilénb6zo tipusu vihart vélsz
latni: enyhén jobbra villamok cikaznak a levegdben,
elotted slirlin zuhog az esG, mig Kicsit balra egy ori-
asi hurrikan 6rvénylik. Megfordulsz, de ott is ponto-
san ugyanezeket latod, azonos elhelyezkedésben. Mig
ahitattal nézed a kiilénds jelenséget, hatalmas nyuga-
lom érzése szall meg, de nem a tétlenség nyugalma,
hanem a magabiztos erdé, mely csak arra var, hogy
mikor torhet el6. Egy hang azt sugja beliil, érdemes
eszedbe vésned, hogy a vihar szeme szélbdl, vizbdl és
tlzbdl jon létre, ebben a sorrendben. Nyersz 2 ENER-
GIA pontot. Lapozz a 253-ra.

165.

Még van elegend6 ENERGIAD az atalakulashoz, ezért
ugy dontesz, elég volt gyikszerli mivoltodbol, és visz-
szatérsz Erdei Elf-alakodhoz. Folytatod alombéli utad
lefelé a hegyoldalon, leérve azonban egy olvadt lava-
folyam keresztezi az utadat. Mar azt kivanod, barcsak
ujra szalamandra lehetnél, am képtelen vagy ujra at-
valtozni. A folyo széles, de az almokban sok furcsasag
lehetségessé valik, ezért ugy dontesz, megprobalod
atugrani az izzo kozetolvadékot. Tédd probara SzE-
RENCSED! Ha sikeres volt a proba, lapozz a 190-re. Ha
balszerencséd volt, lapozz a 62-re.



166-168

166.

Tual késoén ébredsz ra, hogy komikus viselkedése el-
lenére ez az alak egy megveszekedett oOriilt, akinek
elméjét a kérnyezo erdot atitatd Gonoszsag fertdzte
meg. Lassan feltapaszkodik a féldrél, még mindig
kuncogva kitorli szemébdl a deri kénnyeit, azutan fej-
széje egyetlen jol iranyzott suhintasaval tobodl lecsapja
az egyik karod. Ajultan zuhansz a padlora, és tobbé
nem is térsz magadhoz. Kalandod itt véget ért.

167.
Ha az ENERGIAD 22 vagy tobb, lapozz a 201-re. Ha
kevesebb, lapozz a 292-re.

168.
Ha az ENERGIAD 18 vagy tobb, lapozz a 242-re. Ha
kevesebb, lapozz a 94-re.



169-170

169.

Szamba veszed a Iehet6ségeid. Végiggondolva a tegna-
pi nap masodik felére, emlékeid szerint nem tapasztal-
tal jelentGs valtozast az erdei allatok viselkedésében,
mig északi iranyba haladtal. Arra a kovetkeztetésre
jutsz, hogy bar valoszinilileg nem keriiltél tavolabb
Ishtra vermét6l — ami ugyebar az éléléenyek zavarat
okozza —, kozelebb sem sikeriilt jutnod hozza. A Holt-
to tovabbra is kelet felé fekszik, igy a nyugati — lapozz
a 10-re —, vagy a délnyugati — lapozz a 366-ra —, ira-
nyok koziil valaszthatsz.

170.

A szakasz végén halado Goblin hatrafordul, és észre-
vesz. Persze megjelenésed alapjan azt hiszi, hogy egy
Sotét Elf vagy, ezért aztan nem is riadoztat, azonban
latszik rajta, hogy valamilyen sértésen tori a fejét, amit
odakialthatna neked, amivel szintén nem kivant fi-
gyelmet iranyitana rad. Titokzatosan intesz neki, hogy
maradjon csendben, €s varjon meg téged. fng latszik,
sikeriilt felkeltened a kivancsisagat, mert tiirelme-
sen acsorog egvhelyben, mialatt csapata tobbi tagja
a kozeli elagazasnal jobbra fordulva eltlinik a szeme-
tek elol. Ha azonnal megtamadod a Goblint, amint
utoléred ot, lapozz a 77-re. Ha nem akarsz harcolni,
lapozz a 2-re.







171-172

171.

Nem sokkal azutan, hogy északnak fordultal, egy vé-
rengzo Arctolyce tamad rad. Ezek a veszélyes feneva-
dak, melyek a Titan elhagyatottabb vidékein honosak,
egy farkas és egy medve keresztezodésére hasonli-
tanak. Pofajuk hosszu, amilyen a farkaseé, raadasul
ugyanolyan mozgékonyak két labon is, mint négyen.
A fogaik annyira élesek és allkapcsuk olyan erds, hogy
Khulban a medvecsapdat mas néven ,Arctolyce-
harapas”-nak is nevezik. A szorméje rendkiviil draga
azoknak, akik egyaltalan képesek megfizetni a vada-
szok dijat, akik halalos veszélyt vallalnak az értékes
prém megszerzeséért. Rovidre fogva, az aljnévényzet-
bol eled ugro bestiat nem ajanlatos félvallrol venni.

Arcrolyce UGYESSEG 9 ELETERO 16

A tamado szornyeteg olyan lendiilettel kozelit feled,
hogy mindenképp bejutna a lathatatlansaggal védett
zonaba, mielott a Védelem varazslatot befejezhetnéd.
Viszont lecs6kkentheted 4-gyel az ELETERO pontja-
it, ha 1 ENERGIA pont felhasznalasaval a Tz vagy a
Gyengités magiat hasznalod ellene. Ha gy6zni tudsz,
lapozz a 383-ra.

172.
El kell dontened, melyik iranyba indulsz. A tegnapi
tapasztalataid alapjan azt mar tudod, hogy nagyjabol
nyugat felé kell menned. Ha északnyugatnak tartasz,
lapozz a 150-re. Ha a délnyugati irany szimpatiku-
sabb, lapozz a 83-ra.



173-175

173.
Ha az ENERGIAD most tobb, mint amennyi a kalandod
legelején volt, lapozz a 234-re. Maskiilonben lapozz
a 367-re.

174.

Lefelé maszol a vulkan belsejében. Helyenként kénes
fiist szivarog el6 a sziklahasadékokbol, mashol pedig
magas sugarban csap ki a f6ld mélyebol a gaz, am sza-
lamandra-éned szinte lubickol ebben a gyilkos kor-
nyezetben. Egyre lejjebb és lejjebb hatolsz, mig végiil
— amolyan igazi gyik modjara, fejjel lefelé megkapasz-
kodva egy csaknem merdleges sziklafalon — mar csu-
pan néhany meéter valaszt el az alant bugyogo lavato-
tol. Elrugaszkodsz a faltol. Boréd langra kap (nyersz 1
ENERGIA pontot), amint a forré olvadék felé zuhansz,
hogy aztan egy 6rokkévalosaggal késobb a lava helyett
vegiil hiis, szilard talajra érkezz.

Olyan, mintha egy vékony tiizfatylon tortél volna at.
Felpillantva még most is latod, ahogy a magma rej-
telmesen lebegve orvénylik a fejed felett, akar a szél-
ben kavargo viharfelhd, melyet az alkonyi napsugar
fénye vilagit meg. Foldet érésed visszarant téged va-
lodi mivoltodba, immar ismét Elf vagy. Koriilnézel.
A sejtelmes mennyezetd hely, ahova csoppentél, egy
nagymeéreti sziklas barlang, melynek felderitése soran
egy alagutra lelsz. Egy jaratra, ami egy masik alomba
vezet el téged. Lapozz a 80-ra.

175.
Szerencsére epp kilélegeztél, amikor elért a széllokes,
igy az 6rdogi para nem jutott le a tiidédbe. Lapozz az
57-re.



176~177

176.

Az étkezoben talalod magad. A legtébb asztal szabad,
am az egyik koriil egy szakasznyi Goblin il hitvany
kosztot zabalva. Nyilvan most van az ebédidejiik. Ve-
led szemben, a helyiség tialso oldalan egy tjabb dup-
laszarnyu ajtot latsz, de a jobb oldali falbol is nyilik
egy kisebb kijarat. Az egyik Goblin — méretébdl itélve
a vezetojuk — felall, kézfejével vegigtorli zsirtol cso-
poOgo pofajat, majd megkérdi, mi dolgod itt. Mivel
oltozeked alapjan Sotét Elfnek gondolnak, ugy dén-
tesz, hogy megprobalkozol egy bléffel, mivel harcban
amugy is reménytelen volna legyoznod egy tucatnyit
ezekbdl a teremtményekbdl. Ha azt mondod, hogy a
konyhaba tartasz, lapozz a 299-re. Ha azt allitod, hogy
épp most jéssz onnan, lapozz a 30-ra.

177.

Almodban az allkapcsok szorosan a testedre zarod-
nak; a recés fogak mindjart szétszakitjak husodat.
Osszerandulva ébredsz. Veszitesz 2 ENERGIA pontot.
Ishtra fold alatti eréditményének egyik alagutjaban
talalod magad. Semmi nincs mogotted, sem valodi,
sem pedig képzeletbeli szornyeteg. Kimeriilten van-
szorogsz tovabb a nyugat felé tarto folyoson. Lapozz
a 288-ra.



178

178.
A nap hatralévo része nyugalmasan telik, és a kedved
is egyre jobbra fordul, ahogy dél felé haladsz. Mar
csaknem kezdesz bizni abban is, hogy sikeresen végre
tudod hajtani a kiilldetésed. Az ¢jszaka egy nagy tolgy-
fa biztonsagot nyujto odvaban pihenve ér téged, ami-
be réges-régen egy villam csaphatott.

Ezen az éjjelen egy ismeretlen alak latogat meg al-
modban. Egy idos férfi, akinek rancos arca bdlcses-
ségrol és jo kedélyrdl arulkodik. Egy magas, fehér
toronybol lép ki, ami az Affen-erdohéz hasonlo renge-
teg szelén all, mégis tudod, hogy az idegen egy messzi
foldrészrol jott el hozzad. Elmondja neked, hogy jo
baratja egy tavoli unokatestvérednek, aki a szamodra
kilonos, ismeretlen hangzasu Allansian él. Ezutan igy
folytatja: — Kiildetésed életbevagd fontossaggal bir,
nem vallhatsz kudarcot. De hasznalnod kell érzékeid.
Eszrevettél-e barmi valtozast az erdé életében midta
utra keltél? Nos, nem gondolod, hogy Ishtra — a nevet
ugy kopi ki, mintha méreg volna — fenyegetése valto-
zasokat idézne el6 a ndvényekben és allatokban?

Az oregember képe kezd elhalvanyulni. Vilagos sza-
modra, hogy az tlzenet koézvetitése nagyon kimeri-
tette Ot, am utolso szavai azért még eljutnak hozzad:
— Gondolkodj el ezen... — Reggel igy is teszel, és arra
a kovetkeztetésre jutsz, hogy az idos férfi — mit is
mondott, mi a neve? Yaz... akarki — arra utalt, hogy
valtoztatnod kellene az utiranyodon. Ha nyugat felé
fordulsz, lapozz a 300-ra. Ha északnyugatra tartasz,
lapozz a 18-ra.




179-180

179.*

A folyosé egy keresztuthoz vezet, amit felismersz.
Balra van az a keskeny, megvilagitatlan jarat, amin
egyszer mar elindultal, miutan ide érkeztél abbol az
alagutbol, ami most a jobb kezed felé esik. Veszitesz
1 SZERENCSE pontot, amiért korbe-korbe bolyongsz.
Most tovabbmehetsz egyenesen keletnek — lapozz a
112-re —, vagy visszamehetsz a szik, sotét alaguton
at, hogy azutan a mostanitol eggyel északabbi atjaron
indulj el kelet felé — lapozz a 315-re.

180.

Egy alkalmas pillanatban, a harcot félbehagyva hir-
telen kitdrsz, és a jaratot kovetve elinalsz kelet felé.
Ahogy gyanitottad, a szorny nem vesz lild6zobe: 6t a
fegyverszoba oOrzésére rendelték, és nincs felhatalma-
zasa elhagyni a posztjat. Haboritatlanul folytathatod
utad. Lapozz a 68-ra.



181-182

181.

Hamarosan talalsz egy alkalmas barlangot. Elég mé-
lyen belatsz a belsejébe, hogy megallapitsd, nem lak-
jak elolenyek (vagy legalabbis nem olyan, ami latha-
t0), ugyanakkor az is feltlinik neked, hogy nemrégiben
valamilyen allatok hasznalhattak a helyet. Megragott
csontok hevernek elszorva a f6ldon, és egy szamodra
ismeretlen lény szaga is érezhet6é még a benti levego-
ben. Ha itt akarod tolteni az éjszakat, lapozz a 357-re.
Ha mas hely utan nézel, lapozz a 261-re.

182.

Elovigyazatosan a labaddal 16kéd félre a sziklat, ne-
hogy a gyanus névény a csupasz borédhéz érjen.
Amint a k6témb alatti kéz szabadda valik, a zuzmok
altal kibocsajtott dsszes feny hirtelen a csontvaz ujjan
viselt gylribe gytilik, majd egy vakito villanas kisére-
tében a fény a medal z6ld kévébe csap, melyet a ha-
lott a nyakan visel. Ezt az ékszert eddig nem is vetted
észre, mivel a medal a bordak kozt elrejtve pihent a
csontvaz mellkasaban, te pedig a sziklaval voltal elfog-
lalva. Legnagyobb rémiiletedre a csontos alak talpra
ugrik. A lény azonnal rad tamad, a gylrijéebol eloto-
ro fényt fegyverként hasznalva: minden alkalommal,
amikor elveszitesz egy Kort, megéget a gylrd jéghi-
deg ragyogasa.

Csontrvaz Lélek UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha nyersz, a csontvaz visszahanyatlik a foldre, azon-
ban az 6rdogi fényt csak atmenetileg sikeriilt kiolta-
nod. Nem mered megérinteni sem a medalt, sem a
gyurit, igy visszagorgeted a kdvet legyozott ellenfeled
kezére, majd a kivezetd alagut felé indulsz, hogy el-
hagyd a barlangot. Lapozz a 61-re.



183

183.

Amint tolgy- és bilikkfaligeteken haladtok keresztiil,
melyek egykori dicsfényiiket vesztve mostanra un-
dorito, piffedt, barna leveld roncsokka lettek, arrol
faggatod Eriket, vajon tud-e valamit Ishtra fold alatti
erodjerol. Bar tarsad beszéde idonként még most is
ertelmetlen, és zavaros térténeteit gyakran tori meg
idétlen vihoraszasa, egy fontos informaciot azért sike-
riil kihamoznod.

Neémi kinzas hatasara egy Ork elmondta neki, hogy
a Démonherceg kinevezett egy Uj hadnagyot. Eme
szornyeteg neve Morfeusz, aki ugy néz ki, mint egy
hatalmas, nyalkas iszaphalom, és téle ered minden
rémalom. A valos vilagra csak kozvetetten, a rémal-
mok utjan van hatasa, €s latni is csak abban a vilag-
ban lehet 6t. Allando, athatolhatatlan sotétseg leplébe
vonja vezérét, melyet csakis a legyozeésével lehet elosz-
latni. Ahhoz, hogy Ishtra kozelébe férkozhess, elobb
Morfeuszt kell kiiktatnod, aki kizarolag csak alomban
kozelitheté meg, am nem szabad 6t elpusztitani, csu-
pan meggyengiteni, mivel ha egy almodo megdli sajat
alma forrasat, 6nmagat is halalos veszélybe sodorja.
Nyersz 2 SZERENCSE pontot, amiért ezen létfontossa-
gu ismeret birtokaba jutottal. Lapozz a 89-re.







184-185

184.

Kevés N’yadach maradt csak fenn a Titanon, am
Ishtra besorozott néhanyat ezekbdl a barlanglako hu-
manoid lényekbdl is a hadseregébe, kiszakitva Oket a
vilagtol elvonult életviteliikbol, egyuttal feltiizelve a
benniik szunnyado agresszivitast. Varatlanul két ilyen
teremtménnyel talalod magad szemkozt. Meglepi
Oket felbukkanasod, igy Osztonosen rad tamadnak.
Macskaéhoz hasonlo szemeikkel éppolyan jol latnak
a s6tétben, mint te.

Egyszerre kell megkiizdened veliitk. Minden Kor
elott el kell dontened, melyikiiket akarod megsebez-
ni. A kivalasztott ellenféllel a szokasos modon csapj
Ossze, azutan a masiknak is hatarozd meg a Tamado-
erejét a dobokockakkal. Ha az ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint a tiéd, még akkor sem tudod megsebesi-
teni, egyszeriien vedd ugy, hogy kivédted a csapasat.
Ha az 6 Tamadoereje a nagyobb, akkor természetesen
eltalalt téged.

UGYESSEG ELETERO
Elsé N’yadach 6 8
Masodik N’yadach 6 7

Ha legy6zod oket, lapozz a 24-re.

185.
A szekerce nem talal el téged, igy zavartalanul folytat-
hatod az utad. Lapozz a 308-ra.



186-188

186.

Baljos csend iili meg a tajat, amin egy tavoli madar
maganyos karogasa sem javit tal sokat. Varatlanul a
fold beomlik, és egy mély hasadék nyilik épp a laba-
id elott. Rémiilten egyensulyozol a keskeny szakadék
peremén, am veégil sikeriil visszanyerned az egyen-
sulyod, és egy nagy lendiiletet véve atugrasz a tulol-
dalra. Arra viszont nem szamithattal, hogy egy ujabb
hasadék tarul fel épp ott, ahova az ugras utan érke-
zel. Dobj egy kockaval hatszor egymas utan! Ha az
els6 dobasnal egyest dobsz, lezuhansz a mélybe; ha
a masodiknal kettest, a harmadiknal harmast (és igy
tovabb) dobsz, lezuhansz. Ha barmelyik dobasnal le-
esel, lapozz a 17-re. Ha sikeriil valamennyi szakadék
felett biztonsaggal atjutnod, lapozz a 397-re.

187.
Tedd probara SZERENCSED, de vonj le 2-t a dobott
szambol, mivel rendkiviill 6vatosan haladsz! Ha sze-
rencses vagy, lapozz a 118-ra; ha nem, lapozz a 81-re.

188.

Rovid gyaloglas utan az alagutba egy masik csatla-
kozik be jobb kéz fel6l. Az 4j jarat jol megvilagitott
és nyilegyenesen halad, ameddig csak a szem ellat,
az elotted 1évo folyosod viszont keskeny és sotét. Ez
utobbi jarat mennyezetérdl egy tabla log le, melyre
egyetlen szot irtak: LVESZELY”. A figyelmezteto jel-
zés eléggé njnak latszik, minden bizonnyal Ishtra ka-
tonai fiiggesztették fel nemrég. Ha egyenesen akarsz
tovabbmenni, és ezt még nem tetted meg korabban,
lapozz a 21-re. Ha inkabb jobbra fordulnal, lapozz a
388-ra.



189-191

189.
Varatlan megjelenésed nagyon meglepi a két Orkot,
akik az Orszoban eltoltott idot gondtalan szunyoka-
lassal tervezték tolteni, elmaradt €jszakai pihenojiiket
bepotlando. Az egyikkel még azelott sikertil vegezned,
hogy teljesen magahoz térne almabol, majd a masik
fele fordulsz.

Ork or UGYESSEG 7 ELETERO 6

Kizarolag az els6 Korben ellenfeled UGYESSEGE 6, mi-
vel kicsit még bizonytalanul all a laban a szundikalas
utan. Ha megnyered a harcot, lapozz a 92-re.

190.
Nemcsak, hogy siman foldet érsz a lavafolyo talpart-
jan, de attérsz almod egy teljesen mas jellegi szaka-

szaba is. Adj 1-et ENERGIA pontjaidhoz, majd lapozz
a 80-ra.

191.

A korsag, mely elpusztitotta a fakat, mar a tisztas
szélén allo példanyokra is atterjedt. Véletleniil valami
fura, szorcségo dologra 1épsz, amibdl azonnal rémes
bliz szall fel. Lenézve latod, hogy egy bomlo gyokér
az, melyet a talajt megfert6z6 gonosz beliilrdl pusztit.
Es ekkor... csupan a valtozo félhomaly csapta volna
be szemed, vagy tényleg a gyokér mozdult meg alig
eszrevehet6en? Nem képzelodtél, valoban néhany
rothado roncs vonaglik feléd, veszedelmes nyalkat
engedve ki magabol. Azutan ujabb tucatnyi csatlako-
zik az el6zbekhez, majd egyre tobb ¢€s tobb. Keresztiil
kell verekeded magad rajtuk. Ha van nalad szekerce,
minden Ko6rben hozzaadhatsz 1-et a Tamadoer6dhoz,
mivel egyik kezedben a kardodat, mig a masikban a
szekercét forgatod.



192
Gydkerek UGYESSEG 6 ELETERO 12
Ha gyo6ztél, magad mogott hagyod ezt az undorito

mocskot, és a tisztastol eltavolodva utadat a kevésbé
rohado fak kozt folytatod. Lapozz a 6-ra.

192.

Egy filizfaligethez kozeledsz, melyben kiilonds tiindér-
fények villognak hivogatdéan, am mielott odaérnél, a
folyopart és minden mas is eltlinik, hogy egy 4j szin-
hely taruljon eléd. Otthonodat, a faludat latod, ami
most korantsem olyan békés, mint altalaban. Csa-
ladtagjaid és barataid mind megvadultak, Gsszevissza
rohangalnak a fakat, az allatokat és egymast kaszabol-
va. Eloszor csak egyre novekvo rémiilettel bamulod
a jelenetet, aztan meglatod magadat is a néped kozt,
amint probalod lecsillapitani 6ket. Mind feléed for-
dulnak, majd testiik egy félelmetes tigris fejévé olvad
Ossze, hatalmas szemfogainak ive pedig épp olyan,
mint a fenevad lomha, kigyoszeri testének alakja. Ha
megkiizdesz a szornyeteggel, lapozz a 40-re; ha nem,
lapozz a 153-ra.



193-194

193.

A Troll észrevesz, és odakialt az Ogrénak, igy most
egylittes erovel fordulnak szembe a kézos ellenséggel.
Mindkét faj szivbol gytiléli az Elfek minden létezo ti-
pusat, levén azok kénnyedek és kecsesek, mig 6k va-
lamennyien rusnyak és bumfordiak. Bar ugy véled, el
tudnal szdkni eloliik, ha akarnal, mégsem kockaztat-
hatod, hogy barkinek is beszéljenek rolad. Ez a kiizde-
lem a halalig tart majd.

UGYESSEG ELETERO
Troll 9 9
Ogre 8 10

Mindketten egyszerre tamadnak rad. Minden Kor
elott el kell dontened, melyikiiket akarod megsebezni.
A kivalasztott ellenféllel a szokasos modon csapj 0sz-
sze, azutan a masiknak is hatarozd meg a Tamadoere-
jét a dobokockakkal. Ha ugyanannyi vagy kevesebb,
mint a tiéd, még akkor sem tudod 6t megsebesiteni,
helyette vedd ugy, hogy kivedted a csapasat. Ha az 6
Tamadoereje a nagyobb, akkor természetesen eltalalt
téged. Ha valamilyen csoda folytan tuléled a harcot,
lapozz a 39-re.

194.
A nyalkas méreg néhany cseppje a kezedre hullik.
Amint meglatod, honnan esett rad a nyulos ragacs,
azonnal tudod, hogy csak masodpercek maradtak az
eletedbdl, hacsak t6bdl le nem csapod a sajat karod,
amely esetben viszont a vérveszteség veégez veled.
Akarhogy is, kalandod itt véget ért.



195

195.

Korbetapogatozol a barlangban, mivel még egy ma-
gadfajta Erdei Elf szamara is tul s6tét van odabent
ahhoz, hogy barmit is latni lehessen. Nem talalsz kive-
zetO jaratot, de némi gusztustalan maradvany, melyre
bukkansz, azt bizonyitja, hogy fogvatartoik etethették
a sikitozo rémet, talan épp sajat bajtarsaikkal. Talalsz
meég néhany Osszetoért butort is, ami arra utal, hogy
valaha civilizaltabb célokra hasznalhattak a helyiséget.
Az Gsszezuzott, rothado fadarabok kozt ujjaid egy ke-
meény, gomb alaku targyat tapintanak ki, melyet ma-
gadhoz veszel, majd elhagyod a barlangot.

Visszatérsz az elagazashoz. Mivel pillanatnyilag sen-
ki sincs a kozelben, megkockaztatod, hogy gyorsan
megvizsgald friss szerzeményed. Egy kis kristalygomb
az, mely fekete szinl fémtalapzaton nyugszik. Ez
utobbira runakat véstek a kovetkezo szoveggel: ,,Lo-
vagoljatok meg az ido szelét.” A 30-as szamot gravi-
roztak a felirat utan. Ha vakmerGen bele akarsz nézni
a gdbmbbe, lapozz a 318-ra. Ha inkabb elcsomagolod
a zsakodba, azutan tovabbindulsz a keleti folyoson,
lapozz a 388-ra.




196-197

196.

A fold alatti levegd borzasztoan fullaszto. Aporodott
szag szall fel a viz felszinérdl, ami fokozatosan egyre
elviselhetetlenebbé valik, ahogy a folyd mentén ha-
ladsz elore. Minél tovabb mész, annal biztosabban ér-
zed, hogy valami iszonytato dolog van elotted. A bal-
jos, fiilledt levegs kezdi 6sszepréselni a tiidod. Eppoly
tehetetlennek érzed most magad, akar egy maganyos
csecsemoO, aki egy vadaszo kardfogu tigris el6tt hever.
Ha visszarohansz az alagutban, lapozz a 272-re. Ha
kitartasz, lapozz a 85-re.

197.
Pont egy tligyesen alcazott verembe sétalsz. Nem esel
nagyot, mivel a godoér nem tal mély, az alja azonban
hegyes karokkal tlizdelt. Dobj egy kockaval! A szam,
amit dobtal, az ELETERO pontokat mutatja, melyeket
le kell vonnod magadtol. Kikecmeregsz a csapdabol,
eés folytatod az utad. Lapozz a 265-re.






198-200

198.
Ejszaka a faagak recsegésének és nyikorgasanak hang-
jai beszlirddnek az almodba is. Szorosan egy pozna-
hoz koétozve allsz a mérhetetlen pusztasag kézepén,
mikdézben egy Fadrdog araszol feléd kérlelhetetleniil,
mereven mozgo végtagjai csak ugy recsegnek-ro-
pognak. Gocsortds kezei kormok helyett kihegyezett
gallyakban végzodnek, melyekkel arcod felé koze-
lit. Tudod, hogy ki akarja szurni a szemeid, és akkor
vak leszel a vilag fényeire. Ha kiizdeni kezdesz, hogy
kotelekeidtol megszabadulj, lapozz a 389-re. Ha nem
teszel semmit, lapozz 289-re.

199.

A viz tiszta és Udit6en hiisitd, jol esik lemosnod ma-
gadrol az ut porat. Nyersz 2 SZERENCSE €s 2 ELET-
ERO pontot. Ha a Viszketdpor Cserje sporai a borddre
keriiltek korabban, most azoktol is megszabadultal,
igy visszanyersz 1 UGYESSEG pontot. Leddlsz kicsit pi-
henni a toparton, am a kellemesen simogato, meleg
napsiitésben hamarosan alomba szenderiilsz. Lapozz
a 160-ra.

200.

Megérinted a kérgét valaminek, ami egykor talan egy
biiszke vorosfenyo lehetett, ebben a rémalomban vi-
szont mar csak egy beteges korcs. A kéreg abban a
pillanatban megreped, és slird folyadék spriccel el
beldle, ami valamilyen mérgezé sav lehet. Sikolta-
sod végigvisszhangzik a haldoklo fak kozt, akik szivét
lassan falja fel a benniik gyiileml6é maré anyag. Nem
birod tovabb elviselni e rémalom-vilag szérnylségeit.
Szandékosan felébreszted magad, hogy visszajuss a
valodi vilagba. Vonj le magadtol 1 ENERGIA pontot,
majd lapozz a 310-re.



201-202

201.

Ishtra egy mennydorgéshez hasonld, csattand hang
kiséretében bukkan fel elotted, a levegé hompdlyogve
hullamzik koérilotte. A Démonherceg sokféle alakot
olthet, neked ezuttal egy két labra emelkedett, kecske-
feji krokodilként jelenik meg, akinek egész teste ké-
keszold langban ég. Félelmetes megjelenése ellenére
erzed, hogy tart t6led, és hamarosan arra is rajossz,
hogy miért. A démonok nem képesek fejlodni vagy
valtozni, mig a halandok igen, és ennek készonheto-
en neked sikeriilt t6bb ENERGIAT Gsszegyljteni, mint
amennyi ellenfelednek van. Mindazonaltal neki eleve
nagyon sok ENERGIAJA van, hiszen 6 otthon van az
almok vilagaban. Nem huzza az id6t gyalazkodassal,
hanem azonnal egy tlizlabdat repit feléd, amivel kez-
detét veszi a vegso kiizdelem. Elméd hatso zugaban
az isteneidhez fohaszkodsz, mikdzben batran szembe-
szallsz vele.

Ishmra UGYESSEG 10 ENERGIA 21

Ha diadalmaskodsz, ENERGIAD segitségével sikertil
visszatizndd Ishtrat a Démoni Sikra, ahonnan szarma-
zik. Hosszu ideig — halando 1éptékben mérve sok-sok
evig —, fogja még nyalogatni a sebeit csufos kudarca
utan. Visszatérsz a valodi vilagba. Lapozz a 400-ra.

202.

Bar megprobalod, de nem sikeriil gjra talpra allnod,
és a féreg bevégzi halalos feladatat. Az egyik legun-
doritobb 6rzével hozott 6ssze a balsorsod, akit Ishtra
az alomvilagba telepitett. A lény befészkeli magat a
gyomrodba, ahol gyorsan elszivja minden ENERGIAD.
A valodi vilagban a tested ismét lathatova valik, épp
mielott az alagiat padlojara omlik, immar életteleniil.
Kalandod itt véget ért.



203

203.

Almodban ismeretlen helyre latogatsz. Egy vérfoltok-
kal tarkitott, homokos arénat latsz, melyben ket hos
vivja éppen halalig tarté kiizdelmét. A tomeg ordit-
va biztatja oket, mig az egész eloadast egy kegyetlen
képl, gazdagon diszitett ruhaba oltozott ferfi feliigye-
li. Nagyon kiilonosnek talalod ezeknek az emberek-
nek és emberszabasu lényeknek a kinézetet. Hallod,
amint a draga ruhas ember odaszol szomszédjanak:
— Barmelyikiik ¢li is tal a Halal Arénat, az lesz a baj-
nokom. En leszek az, aki utoljara nevet, nem pedig a
batyam! — Kivancsi vagy, mit jelenthet mindez. Vajon
csak illazio az, amit latsz, vagy egy valos, tavoli videk
tarul eled?

Az alombeli arénat kiméletleniil perzsel6 napot hir-
telen egy hatalmas Sarkany takarja el. Ez azonban
nem mas, mint a beszirddeése egy valodi arnyéknak,
ami egy Orias Vérsolyomrol vetiil rad, mikézben épp
lecsap alvo testedre. A fajdalom, amint karmaival
belevaj combodba, azonnal visszarant az ébrenlét-
be. Vesztesz 1 UGYESSEG €s 2 ELETERO pontot. Mire
elohuzod kardodat, a ragadozo ismét rad tamad, igy
nincs idod varazsolni. Lapozz a 29-re, hogy megkiizdj
a szornnyel.



204-206

204.
Dobj egy kockavall Ha az eredmeény 1-3, lapozz a
388-ra. Ha a dobas értéke 4-6, lapozz a 170-re.

205.#

Tualelted a probat, bar az esélyek ellened szoltak.
Nyersz 2 ENERGIA €s 2 SZERENCSE pontot. A harom
banya néhany jelet rajzol a levegibe, €s érzed, amint
az er0, mely eddig ide kotott téged, lassan elenyészik.
Ezzel egy idében a témeg, a birak és a proba kellékei
is mind eltlinnek, hogy helyiiket egy 0j helyszinnek
adjak at. Lapozz a 48-ra.

206.
A bozotos rész — mely mint kideriil, valamiféle vedo-
savot képez — hamarosan veget ér. Meglepetésedre a
cserjek altal 6vezett kéron beliil egy omladozo kuny-
ho all. Eletnek semmi jele. Ha megkdozelited a viskot,
lapozz a 378-ra. Ha fekve maradsz, és figyelsz meég
egy ideig a bokrok alol, lapozz a 47-re.




207-208

207.
Vonj le 1-et az ENERGIA pontjaidbol. A Zsizsik-ember
felivolt fajdalmaban, amint a tlizlabdaval eltalalod o6t.
Lapozz a 394-re, és kiizdj meg vele, de levonhatsz 6
pontot az ELETEREJEBOL.

208.#

Felettébb kiilonos dologra bukkansz a tisztason, aho-
va utad vezetett. Egy megteritett asztalt latsz min-
denféle finomsaggal megpakolva, ugy tinik, a fold
Osszes gyimolcsébal talalsz itt kostolot. Az asztalnal
két ember iil, akik mar élvezettel lakmaroznak. Egyi-
kiik meghiv, hogy csatlakozz hozzajuk, de a masik
erre rosszalloan Osszerancolja szemoldoket. Az elsG
igy szol: — Gyere, egyel. Jot fog tenni neked, feltdlt
ENERGIAVAL az el6tted allo feladathoz. — Am a masik
nem hagyja annyiban. — Nem tudod, hogy ha ebben a
vilagban eszel, akkor lelked az idok vegezetéig ide lesz
lancolva? — Ha az els6nek hiszel, és eszel az etkekbol,
lapozz a 270-re. Ha a masodikra hallgatsz, és vissza-
utasitod az invitalast, lapozz a 247-re.



209-210

209.

Elmondod nekik, hogy a te utazasod sem fiiggetlen a
joOs latomasatol, de neked nyugatra kell tartanod, nem
keletre. Figyelmeztetnek, hogy utad soran légy ovatos
a csapdakkal, amelyeket még ok helyeztek el idefelé
jovet azert, hogy huskészleteiket feltdlthessék. Nem
tudtak mindegyiket hatastalanitani, amikor maguk
mogott hagytak egy-egy teriiletet, mert néhanyat egy-
szerlien mar nem talaltak meg a stiri erdoben. Elme-
selik, hogy minden csapdajukat egy lefelé hajlitott és a
foldhoz kotozott facsemetével jelolték meg: a csapda
mindig ettdl a jelzéstol északra lett felallitva. Megko-
szondd az informaciot, majd sok szerencsét kivanva
folytatod utad. Lapozz a 298-ra.

210.

Biztonsagban atugrasz a szérnyeteg allkapcsai kozott.
Igazabol sokat segitett, hogy a lény valosaggal kiko-
pott magabol téged! Nyersz 1 ENERGIA pontot. Fejjel
elore zuhansz, nem tudvan, mi var még rad ebben az
oriilt alomvilagban, amit Ishtra sajat védelmére ho-
zott letre. Nos, ezuttal épp egy hatalmas szarnyu hiil-
16n, egy Osi Sarkanykigyo hatan landolsz, ami pont
felszallni készil. Ha ENERGIAD 18 vagy tébb, lapozz a
260-ra. Maskiilénben lapozz a 283-ra.



211

211.

Elovigyazatosan a labaddal 16kéd félre a sziklat, ne-
hogy a gyanus ndévény a csupasz borddhéz érjen.
Amint a kotémb alatti kéz szabadda valik, a zuzmok
altal kibocsajtott dsszes fény hirtelen a csontvaz ujjan
viselt gylirlibe gytlik, majd egy vakito villanas kisére-
tében a fény a medal zdld koveébe csap. Legnagyobb
rémiiletedre a csontos alak talpra ugrik. Azonnal rad
tamad, a gylrijébol elotord fényt fegyverként hasz-
nalva: minden alkalommal, amikor elveszitesz egy
Kort, megéget a gyliri jéghideg ragyogasa.
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Ha nyersz, a csontvaz visszahanyatlik a féldre, azon-
ban az 6rdogi fényt csak atmenetileg sikertilt kiolta-
nod. Nem mered megérinteni sem a medalt, sem a
gyurit, igy visszagorgeted a kovet legyozott ellenfeled
kezére, majd a kivezetd alagut felé indulsz, hogy el-
hagyd a barlangot. Lapozz a 61-re.







212-213

212.
Nincs mas valasztasod, mint hogy fegyverrel a kezed-
ben nézz szembe Ishtraval. Mennydorgo hang kisére-
tében bukkan fel elotted, a levegot egyszerre a romlas
blize t6lti meg. A Démonherceg sokféle alakot 6lthet,
neked ezurttal egy két labra emelkedett, kecskefejl
krokodilként jelenik meg, akinek egész teste kékes-
z6ld langban ég. Azonban legyen barmilyen formaja
is, halandok fegyvere nem ejthet sebet rajta, ahogyan
ezt mar a kiildetésed eleje ota tudod. Ishtra rad vigyo-
rog a langok mogiil, majd egyetlen jol iranyzott tlizgo-
lyoval az 6rok feledésbe taszit. Kalandod itt véget ért.

213.

Elindulsz lefelé a hegyoldalon. A talaj kellemesen
meleg pikkelyes labaid alatt. Egy sas messze a magas
eégen meglatja a szalamandrat, és éhes fiokaira gon-
dol. Mivel ez csupan alom, nem tartod furcsanak,
hogy a torténéseket egy riévid ideig a madar szemén
kereszrtiil latod, s6t egy kiilonods pillanatig egyszerre
vagy a tamadasba lendiilo, lecsapni kész ragadozo és
a f6ld6n kuaszo hiillo.



214

Egy gvik szinte teljesen tehetetlen a sassal szemben, a
viszonylag nagy testd szalamandra pedig meég esélyte-
lenebb, hisz nem tud bemenekiilni a biztonsagot nyj-
to kis nyilasokba, hasadékokba. A kihiilt lava felszine
repedezett ugyan, am nincsenek sziklak, amik ala el-
bujhatnal. Dobj egy kockaval! Ha dobasod 1 vagy 2,
a sas 2 ponttal csokkenti ENERGIAD; ha az eredmény
3 vagy 4, sikeriil kitérned ellenfeled elol; ha sikertil
5-0st vagy 6-ost guritanod, hasznalhatod végso fegy-
vered, ami nem mas, mint a b6rodbdl kicsapo lang-
csova, mely elijesztheti tamadodat. Folytasd a kiizdel-
met addig, mig két alkalommal 5-0st vagy 6-ost nem
dobsz: a ragadozo madar ekkor feladja, és konnyebb
préda utan nézve tovaszall. Ha életben maradtal, la-
pozz a 278-ra.

214.

Kezd esteledni, és a legutobbi hatborzongato esemé-
nyek utan nagyon szeretnéd kipihenni magad. Egy
oreg fa agai kozt versz tabort, mivel nagyobb bizton-
sagban érzed magad a fold folott, tavol az éjszakaban
portyazo teremtményektol. A kiilldetésedre koncent-
ralsz, és az isteneidhez fohaszkodsz utmutatasért, mi-
kozben belépsz az almok birodalmaba.

Hirtelen egy hatalmas, nyilt siksagon talalod magad,
és almodban tudod, hogy szamtalan évbe telt, mire
elértél erre a helyre. A teriilet teljesen elhagyatott és
egyhanguan nyulik a horizont felé minden iranyban
anélkiil, hogy barmi is megtérné a lapos pusztasagot.
Ha varsz egy ideig, hatha térténik valami, lapozz a
120-ra. Ha elindulsz valamerre, lapozz a 329-re.



215-216

215.

A vadember o6regebbnek latszik, mint tegnap este,
mintha Oriiletének multaval életkedvebdl is veszitett
volna valamelyest. Erik Runa-fejszeként mutatkozik
be. Rekedtes hangon idézi fel az erd6 szebb napjait,
meég a pusztulas elotti idokbdl. Kideriil az is, hogy a
féerfi egykor kalandozo volt egy tengeren tuli, tavoli
foldrészen, de azutan eltévedt valahol, amit 6 Zagor
utvesztojeként emleget. Elmondasa szerint ezt kdve-
toen felhagyott korabbi életmodjaval, és ideutazott,
hogy visszavonultan élje tovabbi napjait. Egészen mos-
tanaig. Azt mondja, talalkozasotok felélesztette egy-
kori kalandvagyo termeészetét, igy most arra kér, hadd
tartson veled. Ha elfogadod a tarsasagat, lapozz a
183-ra. Ha tapintatosan, de hatarozottan visszautasi-
tod ot, és egyediil folytatod utadat, lapozz a 116-ra.

216.

Egy orokkeévalosagig szarnyaltok a sebekkel felszag-
gatott fold felett. A felszint borité repedésekbodl goz
és blizos kiparolgas szivarog el0, beszennyezve a lenti
levegot. Az utazas egyebirant Giditéen hat rad, a nyo-
maszto tajkép ellenére is. Nyersz 1 ENERGIA pontot.
A Sarkanykigyo végiil letesz téged az liszkés romjai
mellett valaminek, ami egykor egy falu lehetett, majd
tovaszall. Lapozz a 48-ra.




217-219

217.
Nemsokara egy leagazashoz érsz, ahol elfordulhatsz
balra, vagy tovabbmehetsz egyenesen. Durva nevetés
hangjait hallod el61rdl, ami valamilyen kegyetlen lény-
tol eredhet, bal feldl viszont rettenetes veszelyt érzel.
Nem kénnyd dontést hozni. Ha balra indulsz, lapozz
a 73-ra. Ha egyenesen mész tovabb, lapozz a 156-ra.

218.
Vonj le 1 ENERGIA pontot! A varazslat nem jelez ve-
szélyt a jaratbol; talan nincs ott semmi, vagy tul mesz-
sze van ahhoz, hogy magiad felfedje. Akarhogy is, be-
maszol a szlik nyilason. Lapozz a 279-re.

219.
A hegy labanal egy olvadt lavafolyam keresztezi utad,
de szalamandraként szerencsére nem okoz szamodra
problémat az atkelés. A taloldalon 6nkénteleniil visz-
szavaltozol Elffé, és almod egy teljesen mas jellegii
formaban folytatodik tovabb. Nyersz 1 ENERGIA pon-
tot. Lapozz a 80-ra.



220-221

220.
Nem talalsz semmi olyasmit a vadember hazaban levo
lom és szemeét kizt, amit érdemes volna megtartanod.
Mivel mar esteledik, ugy dontesz, hogy a viskojat éjjeli
menedékként hasznalod. Lapozz a 86-ra.

221.

Bar a Goblinok kivancsian tekintenek rad, ugy tlnik,
nem gyanakszanak, és megallitani sem probalnak. Mi-
vel nem akarsz ugyanarra menni, amerre mar jartal
ezelott, most az északi falbol nyilo kétszarnyu ajton
at hagyod el a termet. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. A
folyosobol — melyre az ajto nyilt —, rovidesen egy jarat
agazik le nyugat felé, am valamiért az a meggyozodeé-
sed, hogy ezuttal az északi lesz a helyes irany. Lapozz
a 310-re.




222-223

222,

Olyan fakat keresel, amelyeknek lireg van a torzse-
ben, vagy szaraz, zart rés talalhato a gyokerei kozott:
ezek azok a jellegzetes helyek, ahova a mokusok el-
rejtik tartalékaikat. Epp egy szilfa tévénél matatsz,
amikor a mokusok lerohannak. Szokatlanul hevesen
tamadnak: Ishtra kozelgd érkezése miatt érzett keét-
ségbeesésiik folytan szinte oOriilt dihvel védelmezik
készleteiket. Szamos példany a fa agairol veti magat
a hatadra, nyakadba, mig masok a f6ldén iramodnak
feled, hogy belemarjanak labaidba. Ha elfutnal, va-
loszintlileg nem kovetnének téged, inkabb a raktaraik
mellett maradnanak, hogy tovabb 6rizzék azokat. Ha
elszaladsz, lapozz a 275-re. Ha harcolni akarsz veliik,
lapozz a 104-re.

223.

Jol emlékeztél, ez valoban egyike a Sotét Elf-kla-
noknak, am balszerencsédre 0k sajnos egyaltalan nem
kildtek csapatokat Ishtra tamogatasara. Raadasul a
klanra jellemz6 megkiilonboztetd jelvényt sem vise-
led ruhadon. Az Orkok teljesen korbevesznek, igy mar
nincs értelme lathatatlanna sem valnod, hisz tested
ugysem szabadulhatna gylrijikbol. Leleplezodtel.
Kémkedés miatt ott helyben kivégeznek. Kalandod
itt véget ért.



224-225

224.#

Magad mogott hagyod a parazitakat, és csakhamar
egy villas elagazashoz érsz. A nyelocsoé enyhén bal fele
vezet tovabb, mig a keskeny légcsO egyenesen elore
visz. A friss levegd, mely az utobbi feldl szall feled,
nagy megkonnyebbiilésediil szolgal. Ha tovabbra is a
nyel6csoben haladsz, lapozz a 115-re. Ha a légcsovel
teszel egy probat, lapozz a 163-ra.

225.
J6 uron jarsz. — hangzik a tomor valasz. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot. Azonban akarhogyan igyekszel, tobbé
nem tudod valaszra birni az immar k6zombdossé lett
szarvasokat. Ha folytatod utad a szurdokon at, lapozz
a 383-ra. Ha kozelebbrdl megnézed a csonthalmot,
lapozz a 135-re.







226-227

226.

Sajnos néhany To6rpe Ork sétal az alagutban, ami az
alomban szamodra folyoként jelent meg. Bar tested
lathatatlan, mégsem anyagtalan. Az 6rék épp annyira
elcsodalkoznak, amennyire te is, mikor nekimennek
valaminek, amit nem latnak. Az titkdzés kizokkent té-
ged almodbol, igy most mar szemtdol szemben allsz
ellenfeleiddel. fng tlnik, egyikiik orra eltort, amikor
egymasba rohantatok; keservesen jajgat feldagadt ar-
cat tapogatva. A masik viszont készen all a kiizdelem-
re, buzoganyat suhogtatva kozelit feléd. Mivel a sem-
mibdl bukkantal eld, esélyed sincs meggy6zni Oket,
hogy baratsagos Sotét Elf vagy, igy harcolnod kell.
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Ha nem veégzel ellenfeleddel harom Korén beliil, la-
pozz a 108-ra. Ha igen, lapozz a 369-re.

227.

Mar nem talalkozol a korabbihoz hasonld nyomokkal,
egy id6 utan azonban a teriilet egyre mocsarasabba
kezd valni. Nyugat felé fordulsz, de a haladas errefele
is nagyon megeroltetd. Bar az Erdei Elfek lagyabban
képesek 1épni, mint barmelyik mas faj, még a te labad
is kezd elmeriilni a barna iszapban, melyet valamiféle
olajos réteg fed. Tovabb rontja helyzetedet, hogy kezd
esteledni. Ha keresztiil akarsz caplatni a lapon, lapozz
a 246-ra. Ha dél felé fordulsz, hogy elkeriild az ingo-
vanyt, lapozz a 284-re.



228-229

228.*

Az étkezOben talalod magad. A legtibb asztal szabad,
am az egyik koril egy szakasznyi Goblin iil hitvany
kosztot zabalva. Nyilvan most van az ebédidejik. Ve-
led szemben, a helyiség tilso oldalan egy Gjabb dup-
laszarnyn ajtot latsz, de a bal oldali falbol is nyilik egy
kisebb kijarat. Az egyik Goblin — méretébadl itélve a
vezetOjik — felall, kezfejével végigtorli zsirtol csopo-
g0 pofajat, majd megkérdi, mi dolgod itt. Mivel 61t6-
zéked alapjan Sotét Elfnek gondolnak, ugy dontesz,
hogy megprobalkozol egy bloffel, amugy is remény-
telen volna harcban legy6zndd egy tucatnyit ezekbdl
a teremtmenyekbdl. Ha azt mondod, hogy te is enni
jottel, majd letilsz egy asztalhoz, és a magaddal ho-
zott ételbe temetkezel, lapozz a 263-ra. Ha azt allitod,
hogy Ishtranak viszel harapnivalot, lapozz a 325-re.

229,

Rovidesen vilagossa valik elotted, mivel allsz szemben.
Egy hatfos, portyazo Sotét Elf-csapat kozelitett meg
eszrevetleniil, egyik agrol a masikra szokellve. Amint
megpillantod 6ket, forrni kezd Erdei Elf-véred. Ezek
az elfajzott Elfek megcsufoléi mindama josagnak,
melyet a tobbi Elf-faj mindig is képviselt; ez a sop-
redék megérdemli a halalt. Ha megveted a labad, és
felkésziilsz a harcra, lapozz a 257-re. Ha megprobalsz
mozgasban maradni, hogy kikeriilj egyre szorosabba
zarodo gyurijikbol, lapozz a 336-ra.



230-232

230.
Csokkentsd 1-gyel az ENERGIA pontjaidat. Lapozz a
394-re, ¢s kiizdj meg a Zsizsik-emberrel, de vonj le
4-et az ELETEREJEROL.

231.#

Ismeét a folyo partjan talalod magad, a fizfak kozott.
A tiindérfények még most is villognak, allandoan ki-
alszanak, majd ujra felgyulladnak. Elindulsz, hogy at-
szeld a kis ligetet, am kidertl, hogy az joval nagyobb,
mint elsore latszott. A folyot is elveszited szem eldl, és
vegiil eltévedsz a slirli névényrengetegben. Fojtogato,
klausztrofobia-szer(i érzés szoritja Ossze a mellkasod.
A tiindérfenyek vészjoslo, sarga szemekké valnak, me-
lyek az aljnovényzetbdl villannak el6. Tekinteted kiilo-
nosen az egyik szemparra iranyul, melynek pillantasa
szinte rabul ejt. Egy rendkiviil nyugodt, néma hang
azt sugja, hogy ne mozdulj, maradj ahol vagy. Hajlasz
ra, hogy engedelmeskedj. Ha bizol a hangban, lapozz
a 371-re. Ha el6relendiilsz, lapozz a 60-ra.

232.

A méreg nem ér a borodhoz, néhany cseppje azonban
a hatizsakodba keriilhetett. Ismét tedd probara SzE-
RENCSED! Ha nincs szerencséd, 2 adag élelmed tonk-
rement — huizd le 6ket a Kalandlapodrol. Ha szerencsé-
vel jartal, nem ér veszteség. Barhogy is legyen, most
el kell dontened, hogy tovabbra is észak felé tartasz
— lapozz a 15-re —, vagy nyugatnak fordulsz — lapozz
az 51-re.



233

233.

A szakacsnot igen rossz hangulatban talalod. A mai
nap semmi sem ugy sikeriilt, ahogy kellett volna: a
friss husért kikiildott Sétét Elf-csapat nem tért vissza,
igy most nincs alapanyag a fozéshez; a jégrol kivett
étel nem akar rendesen kiolvadni; a szakacstanonc tul
sok denevérveért kevert a raguba (Blinéért egyébkent
azota 0 is a porkoltbe keriilt!); és igy tovabb. Amint
belépsz a szobaba, a randa némber apré agyaban ele-
gans gondolat fogalmazodik meg gondjai orvoslasa
gvanant. Mivel a Sotét Elfek Iehasaga tette tonkre a
napjat, miért ne lehetne egy masik Soétét EIf a megol-
das? Mondjuk ugy, hogy téged is a fazékba aprit néhai
segedje mellé! A szakacsno egyébkent egy jol megter-
mett félvér, akit Ishtra kémei hoztak ide Cordabol.
Egy méretes husbarddal tamad neked.
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Ha nyersz, talalsz egy masik kijaratot — mely a déli
falbol nyilik —, am a taloldalarol kézeledo léptek zajat
hallod. Bereteszeled az ajtot, é€s bar tudod, hogy nem
sokaig tart attdrni rajta, bizol benne, hogy egy olyan
ordogi helyen, mint amilyen ez, nem szamit rendki-
viili eseménynek egy szakacs halala, igy valoszintleg
nem is kell majd attol tartanod, hogy a nyomodba
erednek. Visszatérsz az étkezobe. Lapozz a 221-re.




234

234.

Sietve elhelyezed a targyakat, beallsz kozépre, €s varsz.
Ishtra egy mennydorgd hang kiséretében bukkan fel,
és a levegot egyszerre a romlas biize t6lti meg. A Dé-
monherceg sokféle alakot olthet, neked ezuttal egy
keét labra emelkedett, kecskefejii krokodilként jelenik
meg, akinek egész teste kékeszdld langban ég. Visito,
gonosz nevetésben tor ki, amint megpillant téged, egy
apro Elfet, majd 6rjéngd vérszomjjal maris feléd in-
dul. Egyik karjat lassan felemeli, egy gyilkos tlizgolyot
készitve eld, mikdzben azon gunyolodik, hogy hogyan
is képzelhetted akar egy pillanatig is, hogy hatraltat-
hatod 6t zsarnoki tervének megvalositasaban. Azzal
kérkedik, hogy hamarosan az egész Titant az uralma
ala hajtja majd.

Am abban a masodpercben, hogy a bilivos kéron be-
liilre lép, karérvendod rikoltozasa a halaltusa sikolyai-
ba csap at. A szemed elott kezd elsorvadni és halva-
nyulni, mig teste végiil porra omlik, és gytiloletes lelke
visszatuzetik a Démoni Sikra, ahonnan szarmazik.
Utoljara még hallod csalodott diihvel telt vonyitasat,
majd hangja végleg elvész a tavolban. A hat targyad
darabjaira robban szét, ugy tiinik, a Démonherceg el-
leni kiizdelem teljesen felemésztette az erejiiket. Ishtra
meég hosszu ideig — halando 1éptékben meérve sok-sok
evig —, fogja nyalogatni a sebeit. Lapozz a 400-ra.



235-236

235.

A tomeg szétvalik elotted, de az ut, melyen elmehetsz
koztiik, nem a sajat valasztasod szerinti. Csak egy bi-
zonyos iranyba engednek haladni, egyébként minden
mas iranyba lehetetlen az atjaras a strd kavalkadban.
Kérlelhetetleniil hajtanak egy négyzet alaku, res te-
riilet felé. E szabad térség kozepén egy akasztofa all,
mely alatt harom komor biro foglal helyet. Egy pa-
dot helyeztek elébiik, melyen jelenleg senki sem iil,
de nagyon ugy tlinik, hogy hamarosan te fogsz helyet
foglalni rajta. Kénytelen bar, de odaérve igy is teszel.
Mindharom birad egy-egy vénséges vénasszony, €s a
kozepso elkialtja magat: — Kezdddjek hat a Kisértetek
Probajal — Lapozz a 309-re.

236.
Elfként kitlinGen ismered az erdot, igy megosztasz
ezekkel a baratsagos emberekkel néhany hasznos er-
dei ismeretet, ami segitheti 6ket utjuk soran. Ezt k-
vetOen a kolcsonds bucsuzkodas és jokivansagok utan
tovabbindulsz utadon. Lapozz a 298-ra.



237

237.

Korbetapogatozol a barlangban, mivel még egy ma-
gadfajta Erdei Elf szamara is tal sotét van odabent ah-
hoz, hogy barmit is latni lehessen. Nem talalsz kive-
zetO jaratot, de némi gusztustalan maradvany, melyre
bukkansz, azt bizonyitja, hogy fogvatartoik etethették
a sikitozo rémet, talan épp sajat bajtarsaikkal. Talalsz
meég néhany Osszetdrt butort is, ami arra utal, hogy
valaha civilizaltabb célokra hasznalhattak a helyiséget.
Az Osszezuzott, rothado fadarabok kozt ujjaid egy ke-
meény, gomb alaka targyat tapintanak ki, melyet ma-
gadhoz veszel, majd elhagyod a barlangot.

Visszatérsz az elagazashoz. Mivel pillanatnyilag sen-
ki sincs a kozelben, megkockaztatod, hogy gyorsan
megvizsgald friss szerzeményed. Egy kis kristalygomb
az, mely fekete szinl fémtalapzaton nyugszik. Ez
utobbira runakat véstek a kovetkezo szoveggel: ,,Lo-
vagoljatok meg az ido szelét.” A 30-as szamot gravi-
roztak a felirat utan. Ha vakmerden bele akarsz nézni
a gobmbbe, lapozz a 318-ra. Ha inkabb elcsomagolod
a zsakodba, azutan tovabbindulsz a déli folyoson, la-
pozz a 90-re. Ha még visszabb mennél a jol megvila-
gitott alagutban, egész addig, ahol a Goblin-6rjaratot
lattad, hogy ezuttal keletnek menj, lapozz a 132-re.
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238.#

A folydo immar egyenesen héompdlydg elore a med-
rében; néhol mélyebb, mashol lathatoan sekélyebb.
Utad ezen szakasza meglehetosen egyhangu, és mint
az alomvilagban oly gyakran, most sem tudnad meg-
mondani, mennyi ideje gyalogolhatsz mar. Talan egy
perce, vagy akar egy eévtizede? Egyszer csak a folyo
varatlanul eltlinik, és mar egy fennsikon allsz, ami az-
utan ismeét atalakul, ezattal egy aranysarga homokkal
boritott partta, melyet a csillamlo tenger Glel kérbe
egészen a horizontig. Még sosem lattad ezelott a ten-
gert — bar a Tir nan Og szigetérdl szolo Elf-legendak
emlitést tesznek rola —, igy némileg elbizonytalanodsz.
Ha belegazolsz a habokba, lapozz a 75-re. Ha inkabb
a part menti fovenyt derited fel, lapozz a 149-re.
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239.

Hamarosan mar a domb tovében allsz, és belépsz a
tisztasra, melynek uditéen élénk zdldjét korabban
mar megcsodalhattad a magasbol. Nincs kétséged
afelol, hogy a Josag erejével atitatott varazslatos vidé-
ken jarsz. A leveg0o édes és friss, apro viragok tarkitjak
a pazsitot, és a fak — foként nyirfak — again sok kis ma-
dar dalol. Nem tudod, ki aldotta meg ezt a helyet, de
azt sejted, miért tehette: bastyaként szanta a tavolban
elnyald Gonosz birodalmaval szemben. A fak koézt
sétalva élvezettel szivod magadba a taj kellemes han-
gulatat, légkorét. Csakhamar egy kdzepes méretl to-
hoz érsz, melyet egy zubogo kis patak taplal. Ha inni
akarsz a to vizébdl, lapozz a 106-ra. Ha megfiir6dnél
benne, lapozz a 199-re. Ha keriilni akarsz barmiféle
kapcsolatot a vizzel, lapozz a 355-re.
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240.

Meég inkabb furcsallod, hogy a békés joszag meg sem
probal elszaladni koézeledésedre. Csupan felpillant
rad, azutan folytatja a csamcsogast. Teszel felé meég
egy lépést, és ekkor ra kell débbenned, miért is nem
meglepo az allat viselkedése: 6 valojaban egy Alakval-
to! A fajtajara jellemz6 modon megvarta, mig elég ko-
zel érsz, hogy aztan el6térjon beldle moho étvagya, és
alcajat levetve felfedje valodi, eddig elrejtett mivoltat.
Amit a szarvas szelid pofajanak lattal, az igazabol a
szornyeteg villas nyelve, mellyel varakozon nyalogatja
ajkait. A fenevad rad veti magat, hogy gonosz karmait
végre a husodba mélyessze. Ha van tarsad, lapozz a
396-ra. Ha egyediil vagy, lapozz a 307-re.

241.

Sikeriil elnyomnod tiltakozo érzékeidet, és kitartasz.
A fak mar kevésbé fenyegetoek, viszont egyre élettele-
nebbnek latszanak, amit6l majdnem meghasad Erdei
Elf-szived. Minél kozelebb érsz a veremhez — ami az
erdot sujtdo korsag forrasa —, annal ingovanyosabba
valik a teriilet, amelyen keresztiil kell gazolnod. Nem
csak arrol van szo, hogy a fold ragacsos, és kimeri-
t6 a haladas; maga a levegl is egyre stirlibbé valik,
szinte Osszepréseli mellkasod. Lélegzeted kapkodova,
nehézzé valik, amint kiizdod magad elore.

Végiil eléred a foldomlas szelét. A fények teljesen el-
halvanyodnak, és mar csak abbdl is tudod, milyen ko-
zel jarsz, hogy a Gonosz tapinthatoan belengi az egész
helyet. Gunyos kacaj hasit keresztiil a homalyon, és
egy hideg, kegyetlen hang szolit meg: — Apro Elf, csak
nem probara akarod tenni magad ellenem? Nos, alig
varom a talalkozasunkat — ha arra egyaltalan sor kertil
valaha.



242-243

Egyszerre slirli, athatolhatatlannak tiindé bokrok buj-
nak el6 a f6ldbol mindenfelé. Akarmerre is fordulsz,
nem latsz kiutat, mikozben a bokrok kusza agai egyre
szorosabbra zarulnak koriilotted. Ha a Ttz varazsla-
tot akarod hasznalni, hogy kiutat vagj magadnak, la-
pozz a 41-re. Maskiilonben lapozz a 290-re.

242,
Képes vagy tudatosan valtoztatni az almodon, igy si-
keriil kiszabadulnod az Angaroc hatasa alol. Lapozz
a 377-re.

243.
Elmebeteg hazigazdad észreveszi, hogy visszaszerez-
ted a fegyvered. Hisztérikus jokedve egy pillanat alatt
tombolo diihbe csap at, és azonnal rad veti magat. Fé-
nyes fejszéjén megcsillan a lenyugvo nap sugara, mely
valahogy utat talalt a mocskos ablakon at.

Vadember UGYESSEG 8 ELETERO 12

Ha megnyered a harcot, donthetsz ugy, hogy magad-
dal viszed ellenfeled nagyszeri fegyverét, de ebben az
esetben hatra kell hagynod hiiséges kardodat, mert a
kett6 egylitt mar talsagosan sulyos lenne szamodra. A
féerfinel bizonyosan nincs semmilyen mas targy, hisz
cafatokban logod 6ltozéke alig takarja testét. Ijgy ha-
tarozol, hogy atkutatod a kunyhot. Lapozz a 136-ra.
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244.
Tédd probara szeReENCSED! Ha szerencséd van, sikeriil
megragadnod a szérnyeteget, épp amikor kiemelke-
dik a homokbdl — lapozz a 134-re. Ha nincs szeren-
cséd, levet magarol — lapozz a 297-re.

245.

Az Orjarat elhalad melletted. Szerencsésen meguszod
a talalkozast némi sértegetés és gunyolodas kiséreté-
ben, ami itt teljesen megszokott dolog. A kiillonbdzo
gonosz fajok tagjai sosem szivlelték egymast igazan.
Amint az Orkok eltlinnek az alagatban, félrevonulsz
a kozeli csonthalom moégé, hogy hevesen kalapalo szi-
ved kicsit lecsillapodhasson. Lapozz a 27-re.
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246.

Ahogy az alkony egyre stirtibbé valik, mar nem latod,
hova léphetsz biztonsaggal. Arra gondolsz, hogy hasz-
nalnod kellene a Lebegés varazslatot, amikor varatla-
nul megbotlasz, és elorezuhansz a sarba. Kinyajtod a
karjaidat, hogy tompitsd az esést, am igy konyekig be-
lesiillyedsz a nyalkas iszapba. Rémiilten érzed, hogy
valami megragad a csapjaival, és barhogy is kiizdesz,
egyre meélyebbre huz lefelé, mig végiil az arcod is el-
meriil a stirii mocsarban. Megfulladsz. Az Iszapszivo
jobb szereti a hust hidegen.

247.

Otthagyod 6ket, mivel nem tudhatod, melyikiik pro-
bal meg becsapni, és persze azt sem zarhatod ki, hogy
mindketten hazudnak neked. Sokaig mész, és ahogy
az id6 maulik, egyre bizonyosabban érzed, hogy ko-
zeledsz vegso célod felé. Alacsony cserjék kozt torsz
at, melyek természetellenes fényt bocsajtanak ki, és
ver szivarog eld beldlik. Varatlanul a fold megnyilik
alattad, és egy alagutba zuhansz, melyben egy paras,
lustan hémpolygo folyo halad. Lapozz a 85-re.
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248.
Nem tudunk semmi olyar mondani, mit almaidbol mar
ne ismernél. — hangzik a valasz. Akarhogyan igyekszel,
tobbé nem tudod valaszra birni az immar k6z6mbdos-
sé lett szarvasokat. Ha folytatod utad a szurdokon at,
lapozz a 383-ra. Ha koézelebbrdl megnézed a csont-
halmot, lapozz a 135-re.

249.

Nem sikeriil kizarni a hangokat: ugy tlinik, mintha a
talpad alol, a f6ldbdl is szolnanak, de az is lehet, hogy
valahonnan a sajat elméd mélyérdl szarmaznak. Egy
vidam dalocskat probalsz énekelni, hogy elnyomd a
sikolyokat, de nem jonnek szavak a szadra. Tudod,
hogy kozel jarsz végcelodhoz, és érzed, hogy ezek a
rémalombeli szornylisegek Ishtra egyik utolso védel-
mi vonalat jelentik. Szandékosan felébredsz, hogy
visszatérj a valodi vilagba. Reméled, hogy ott lelhetsz
meég egy kis nyugalmat. Lapozz a 310-re.
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250.

Almodban egy olyan kardot forgatsz, amilyen Telessa,
de a pengéje fényesen langol. Szandékosan megallitod
az utolso csapast, nem viszed be a végso talalatot, ami
porra zuzna Morfeuszt. Mivel egy alomban vagy, nem
merészkedsz addig, hogy elpusztitsd annak forrasat.
Egy csalodott vonyitas kiséretében ellenfeled gusz-
tustalan teste a darabjaira hullik szét. Atmenetjleg si-
kerult szétszakitanod a szovedéket, ami a rémalmok-
bol allo lényének elemeit egyiitt tartotta. Egy napon
minden bizonnyal Gjra 6sszeall majd, hisz a vilag nem
szabadulhat meg 6rokre a rémalmoktol, de ma é&jjel
sokan fognak nyugodtabban aludni.

Kivivtad a gydzelmet. Erzed, amint az erd oriasi
hullamokban aramlik feléd. Allitsd vissza az ENERGI-
AD arra az értékre, amekkora a Morfeusz barlangja-
ba térténd belépésedkor volt. Most el kell déntened,
hogy legfobb ellenségeddel, Ishtraval az almok vilaga-
ban akarsz-e szembenézni, vagy pedig a valodi vilag-
ban. Egyre kozelebbrdl érzed a jelenlétét, és tudod,
hogy Démonhercegként — akinek a Foldi Létsikon
torténd megjelenéshez egyébként valamilyen alakot
kell 6ltenie — képes arra, hogy egyidejlileg jelen legyen
mindkét vilagban. Ha az almok féldjén akarsz szem-
beszallni vele, lapozz a 167-re. Ha az anyagi vilagban
nézel vele farkasszemet, lapozz a 346-ra. Ha tested a
valodi vilagban egy zold medalt visel, lapozz a 128-ra.
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251.
Sikeriil ismeét labra allnod, mikdzben a féreg vissza-
hullik a padlora. Az undortol eltorzult arccal folyta-
tod utad a nyel6csévon at. Lapozz a 224-re.

252,
Kinlédasod teljesen hasztalan, csak arra jo, hogy ki-
meritsen: vonj le magadtol 1 ENERGIA pontot, és la-
pozz a 99-re.

253.

Felébredsz. Amig almodtal, a bizonyossag, legyoz-
hetetlenség és a mindentudas érzése volt benned, de
mire teljesen magadhoz térsz, az érzés elszallt. Bar
emlékszel az alom részleteire, a jelentése nem vilagos
a szamodra, ahogyan az sem, hogy milyen szerepe lesz
a kiildetésed soran. Az éjszakai égboltra pillantva ugy
iteled, hogy még néhany ora lehet hajnalig. Ha visz-
szafekszel aludni, lapozz a 341-re. Ha tovabbindulsz
utadon, lapozz a 172-re.
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254.

Megszolitasz egy jo kedélyl Torpe-asszonysagot. Be-
szédre nyitja a szajat, latod az ajkait mozogni, azon-
ban egyetlen hangot sem hallasz. Kozelebb hajolsz,
mire egy hosszu, villas végl nyelv vagodik ki a szaja-
bol, és a nyakad koére tekeredik. Vadul kiizdesz, hogy
kiszabadulj, am mindhiaba. S6tét kod homalyositja el
a latasod, majd elveszited az eszmeéleted. Veszitesz 1
ENERGIA pontot. Mire magadhoz térsz, valaki mar egy
padra iltetett, harom zord tekintetd bir6 elé. A tomeg
egy szoros negyszoget formal korilottetek. Mindha-
rom birad egy-egy vénséges vénasszony, €s a kozépso
elkialtjamagat: — Kezdodjék hat a Kisértetek Probajal —
Lapozz a 309-re.

255.
Egy szoba elott allsz, melynek ajtaja valamiféle atlat-
sz0 kvarckristalybol késziilt. Bar a kvarc eléggé torzit,
azt ki tudod venni, hogy a taloldalon 1évé szoba egy
fegyverraktar. Talan érdemes lenne atkutatni. Ha be-
nyitsz, lapozz a 72-re. Ha tovabbindulsz az alagutban
kelet felé, lapozz a 68-ra.

256.
A Veérsolyom habozik egy pillanatig, amint a varazsla-
tod kifejti ra hatasat, de rogton utana ismeét zuhanas-
ba kezd feléd, szélesre tart karmokkal. Lapozz a 29-re,
de csokkentsd 4-gyel a ragadozo madar ELETEREJET.
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257.
Nincs esélyed. Habar ¢leted utolso csataja véres és
hdsies, a talerd végiil lebir téged. Senki sem fogja hi-
rét vinni népednek, hogy dicsé Eldenurinjuk hol, s
miként esett el a harcban. Kalandod itt véget ért.

258.

Az étkezOben talalod magad. A legtibb asztal szabad,
am az egyik koril egy szakasznyi Goblin iil hitvany
kosztot zabalva. Nyilvan most van az ebédidejiik.
Mogotted egy ajto van, és latsz egy-egy duplaszar-
nyu ajtot mind a bal, mind pedig a jobb oldali fal-
ban. Az egyik Goblin — méretébdl itélve a vezetojik —
felall, keézfejével végigtorli zsirtdl csopdgd pofajat,
majd megkeérdi, mi dolgod itt. Mivel 6ltozéked alap-
jan Sotét Elfnek gondolnak, ugy dontesz, hogy meg-
probalkozol egy bloffel, amugy is reménytelen volna
harcban legy6zndd egy tucatnyit ezekbdl a teremtmé-
nyekbdl. Ha azt mondod, hogy a konyhaba tartasz,
lapozz a 36-ra. Ha azt allitod, hogy épp most jossz
onnan, lapozz a 30-ra.
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259.
Alig teszel meg néhany lépést a megrontott erdében,
maris érzed, hogy valami nincs rendben. Nem csak a
gonosz jelenlétérdl van szo, melyhez hozza lehet szok-
ni, akar egy rossz szaghoz, amit egy id0 utan mar nem
erez az ember. Ez tobb annal... valami benned valto-
zott meg.

Tapasztalni fogod, hogy innentdl kezdve nem leszel
képes varazslatokat hasznalni. Ishtra fennhatosaga ala
tartozo teriileteken csak az 0 sajat varazslatai miikoéd-
nek, minden mas magia hatastalan, ez is egyike a sza-
mos védelmi intézkedésének. Az ENERGIA pontjaidat
mindenesetre megtarthatod, talan lesz még valami
hasznuk egyszer.

Ahogy tovabb haladsz, a satani kéd, melyet korab-
ban a dombtet6rol lattal, immar koéralotted kava-
rog vadul, mintha csak visszafordulasra akarna bir-
ni. Jobbra villamok cikaznak at, fényiiknél egy magas
fenyo sejlik fel, torzsén épp vadborostyan kuszik, foj-
togaton tekergdzve. A magaslatrol megfigyelhetted,
hogy a fertozott erdGrész nagyjabol kor alakua és be-
lilrol kifelé terjed, igy Ishtra fold alatti eroditményé-
nek bejaratat valahol kozépen kell keresned. Nincs
mas dolgod, mint az egyre sulyosbodo romlas jeleit
kovetve elérni célod.

De egyszer csak akadalyba botlasz. Csupasz foldte-
riilethez érkezel, melyen a fak mar teljesen elrothad-
tak és atadtak helyliket az enyészetnek. Ha keresz-
tiilvagsz a tisztason, lapozz a 158-ra. Ha kérbemész,
vegig a fak kézt maradva, lapozz a 191-re.
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260.

Rajoissz, hogy a léeny engedelmeskedik a parancsaid-
nak. Nem vagy biztos benne, hogy mar készen allsz
szembenézni Ishtraval, ezért nem arra utasitod uj-
donsiilt hatasod, hogy hozza vigyen el téged. Ha meg-
kéred, hogy repitsen el valahova, ahol feltdltodhetsz
ENERGIAVAL, lapozz a 46-ra. Ha egy biztonsagos hely-
re viteted magad, lapozz a 142-re.

261.
Az este igen felhds, és a slirlisddo sotétségben semmi
mas helyet nem talalsz, ahol megalhatnal. Veszitesz 1
SZERENCSE pontot. Ha visszatérsz az iménti barlang-
hoz, lapozz a 357-re. Ha egész ¢jjel folytatod a gyalog-
last, és csak alkalmanként allsz meg led6lni egy kicsit,
lapozz a 390-re.
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262.
Felébredsz, és rajossz, hogy a csata csak illuzio volt. Al-
litsd vissza ENERGIA pontjaidat arra a szintre, amennyi
a képzeletbeli csata elott volt, és adj még hozza 1-et a
gyozelmedért. Lapozz a 372-re.

263.

Néhany falat utan a szakacstanonc egyik ujjara buk-
kansz az ételben. Oklendezve rohansz ki az ebédls-
bol, probalva nem elokadni magad. Veszitesz 1 ELET-
ERO pontot. Mindekdzben a Goblinok éles, rikacsolo
rohoégése kisér, akik rendkiviil mulatsagosnak talaljak
kinjaid. Ha a nyugati falbol nyilo, kis ajton szaladtal
ki, lapozz az 54-re. Ha az északi, kétszarnyu ajton, la-
pozz a 145-re.
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264.

Ez igy egyaltalan nem fogja megkdénnyiteni a dolgod.
A Sarkanykigyo ellenszegiil, és diihédten csapkodni
kezd, mire kibillensz eddigi stabil wl6 helyzetedbdl,
és lebucskazol a szérny hatarol. A levegében zuhanva
latod, amint egyre sebesebben kozeledik feléd a fold.
Am ez egy alom, igy végiil biztonsagban landolsz egy
fa tetején — vagyis inkabb csak részben biztonsagban,
ugyanis felzavartal egy Hoacint, mely eddig a fész-
kében pihent. Ez a lény egy mitikus madarféle, mely
két méteres szarnyfesztavolsagaval, éles csorével és a
szarnyvegeibol elomeredd karmaival meglehetdsen
rémisztd latvanyt nyujt. Az alomnak ezt a részletét
képtelen vagy megvaltoztatni, mivel a madar egyike
azon fenevadaknak, melyeket Ishtra sajat 6rzdjeként
rendelt.

A Hoacin harcra készen csap le rad. ENERGIA pont-
jainak szama 12. Dobj két kockaval! Ha dobasod 2-7,
ellenfeled 2-vel csokkenti ENERGIA pontjaidat; ha az
eredmény 8-12, vonj le 2-t az ENERGIA pontjaibol.
Folytasd a harcot mindaddig, mig valamelyikotok
ENERGIA pontja nullara nem csékken. Ha gy6zol, la-
pozz a 340-re. Ha alul maradsz, lapozz a 293-ra.
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265.
Keét alkalmas helyet is talalsz az ¢éjszakai pihenésre.
Keészithetsz egy fekhelyet magadnak néhany saspaf-
rany alatt egy kis mélyedésben — lapozz a 131-re —,
vagy felmaszhatsz egy oriasi télgyfara, és kényelmesen
elhelyezkedhetsz az egyik jokora also aganak hajlata-
ban — lapozz a 198-ra.

266.

Amikor kozelebb érsz, mar ki tudod venni, hogy mi
van a torony tetején, bar a csucsa mintha kilomeéte-
rekre nyulna a magasba. Egy soétét, sarlo alaka hold
az. Mig felfelé nézel, valami nagy erdvel a testednek
utkozik. Egy holttest talalt el, ami a hold végérdl
csiing ala egy hosszu-hosszu kotélen, és ugy lenge-
dezik a kerek torony kériil, mint egy tébolyult mario-
nett-babu. A széditGen magas épiilet a szemed lattara
kezd zsugorodni, és egy kozonseéges akasztofava valto-
zik at; a hulla mar nem imbolyog, helyette egy elegans
mozdulattal a foldre székken, pont eléd. Az ligyessége
megrémit. Az arca egy koponyava valtozott, fogai iz-
gatottan csattognak, amint karjait szélesre tarva elo-
relép, hogy atyaian megdlelgessen. Hevesen kiizdesz,
hogy kiszabadulj kezei koziil, majd mikor ez végre si-
keriil, visszarohansz a folyohoz. Veszitesz 1 ENERGIA
pontot. Lapozz a 192-re.






267-268

267.

Ijgy tlnik, hogy az utvonal, melyet valasztottal, igen-
csak veszélyekkel teli. A reggel hatralévo részében egy
Zsizsik-emberbe botlasz, aki épp hazatéroben van
éjszakai portyajarol. A Zsizsik-emberek mutans lé-
nyek, akiknek torz alakja olyan, mintha egy bogarat
kereszteztek volna egy emberrel. Kemény, termeésze-
tes pancélt viselnek a hatukon, amivel négykézlabra
ereszkedve képesek megvédeni magukat. A civilizalt
tarsadalmak rég kivetették magukbol oket, igy fajta-
juknak megmaradt tagjai olyan eldugott vidékeken
elik szamizetésiiket, mint amilyen példaul az Affen-
erdo mélye. A Titan kemény vilaganak igazi talél6irdl
senki sem mondhatja, hogy gyava harcosok lennének.
Ez a mostani is batyujat elhajitva indul meg feléd,
szekercejét fenyegetden lobalva. Még van annyi idod,
hogy elmondj egy varazslatot. Ha el akarsz hasznalni
egy ENERGIA pontot, lapozz a 87-re; ha nem, lapozz a
394-re.

268.

Féluton jarsz a folyoban, amikor megtapasztalod éle-
ted egyik legvérfagyasztobb élményeét. Valami hideget
erzel siklani a ruhad alatt, ami azutan a hasadra csim-
paszkodik. Onkénteleniil felorditasz rémiiletedben, és
a félelmed csak fokozza, hogy a leghalvanyabb elkép-
zelésed sincs arrol, miféle lény akaszkodhatott rad.
Mivel a vizben nem sokat tehetsz, megprobalsz mie-
16bb az északi oldalra vergddni, am ezt a révid idot is
egy egeész orokkévalosagnak érzed.



269

Amint kiérsz a partra, rogtéon letéped magadrol az
inged, és nem is egy, hanem tdobb khuli Orsohalat
pillantasz meg, amint tapadoikkal a htusodba kapasz-
kodnak. Ezek a ragadozo lények a vizben és a sza-
razfoldon is képesek életben maradni. Most, hogy tul
vagy a kezdeti sokkon, mar érzed a fajdalmat, ahogy
eroteljes szivoikkal husodat kezdik marcangolni.
Gyorsan kell cselekedned, maris veszitettél 2 ELETERO
pontot. Az egyetlen esélyed, ha Gyengitést varazsolsz
rajuk, igy azutan mar le tudod Gket tépni a testedrol.
Amint ezzel végeztél (ne felejts el levonni 1 ENERGIA
pontot), lapozz a 214-re.

269.

Kilépsz a kétszarnyu ajton, és egy atjaroban talalod
magad, ami a nehéz szagokbol itélve nyilvanvalo-
an a konyhaba visz. Ha varsz itt egy keveset, hogy a
Goblinok azt hihessék, a konyhaban jartal, majd visz-
szatérsz az étkezdobe, lapozz a 379-re. Ha valoban be

akarsz menni a rovid folyosot lezaro ajton, lapozz a
113-ra.



270-272

270.

Amint az elso falatot a szadba veszed, rajossz, hogy
mindketten hazudtak neked. Képek kusza kavalkad-
ja orvénylik az elmédben: latod sajat magad, amint
valamiféle lassitott modban bukdacsolsz a jelenetek
forgatagan at. Amikor mindez elcsitul, radobbensz,
hogy valdjaban nem te mozogtal, hanem a kérnyezet
valtozott meg korulotted. Egyszertien visszakertiltél a
valodi vilagba, igaz, eléggé szédité modon. Lapozz a
258-ra.

271.
Valamiféle szanalmat érzel ez irant a kitaszitott mu-
tans irant, akinek Oseit szamiizetésbe kényszeritette a
kegyetlen emberi faj. Melyik varazslattal keriilnéd el
az Osszelitkdzést vele?

Védelem? Lapozz a 97-re.

Iazio? Lapozz a 71-re.

Lebegés? Lapozz a 37-re.
272.

Eléred a felszint, és nagyokat 1élegzel a kinti levego-
bol, mélyen leszivva azt a tiidodbe. Veszitesz 1 ENER-
GIA pontot az ijedtséged miatt. A fold felett folytatod
az utad. Lapozz a 368-ra.
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273.

Gyorsan felméred, hogy a tizfallal csak késleltetni
tudnad a harcot: a farkasok egyszeriien kivarnak, mig
kialszanak a langok, viszont nem engedheted meg
magadnak, hogy mindig 0jabb tilzfalakat teremts,
mivel hamarosan teljesen elfogyna az ENERGIAD. fng
dontesz, inkabb az esélyeidet noveled az elkeriilhetet-
len harcra, ezért egy tlizgolyot 10sz a legerGsebbnek
latszo farkasra (vonj le 1 ENERGIA pontot). A fenevad
vonyitva, Osszeégve, megperzselt farkanak maradva-
nyat labai kdzé huzva menekiil el. A masik két farkas
hamar magahoz tér a meglepettségbdl, és mindketten
rad ugranak. Erdei Elfként jol tudod kamatoztatni
veled sziiletett fiirgeséged, ezért egyesével kiizdhetsz
meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 6 6

Ha megnyered a csatat, lapozz a 314-re.




274-276

274.
Egy keresztuthoz érsz. Az alagut sziklai nedvesen csil-
lognak a faklyak fényében. A {0 jarat jobb és bal fele
tart, de visz egy folyoso egyenesen eldre is, bar az eleg
szuik és megvilagitatlan. Merre indulsz?

Balra? Lapozz a 288-ra.
Jobbra? Lapozz a 112-re.
Egyenesen elore? Lapozz a 143-ra.

275.
Tovabbra is északi iranyba mész, de nem talalsz ele-
gendo élelmet, amelybdl er6t merithetnél. Vesztesz 1
ELETERO pontot. Lapozz a 332-re.

276.
Bar karod teljesen elfarad, addig kaszabolod a gubo-
kat a kardoddal, mig mindet miszlikbe nem apritod. A
talajt csuszos, nyalkas valadék lepi el, mire valameny-
nyivel végzel. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Visszatérsz
az elagazashoz, és észak felé indulsz. Lapozz a 317-re.



277-278

277.

Maszni kezdesz, szorosan a foldhoz lapulva. A zsakod
surolja az agakat, de nem veszed le, legalabb védi va-
lami a hatadat. Tédd probara szerReNCSED! Ha szeren-
csés vagy, nem szenvedsz seriilést. Ha balszerencséd
volt, a magyal tiiskéi megkarcolnak, a névény gyenge
meérge pedig 2-vel csdkkenti ELETERO pontjaid. La-
pozz a 206-ra.

278.
Ha az ENERGIAD meég 17 vagy toébb, lapozz a 165-re;
ha kevesebb, lapozz a 117-re.




279-280

279.

Lassan préseled magad elére a jaratban, mikozben
azért fohaszkodsz, hogy semmilyen veszélyes ellenség
ne masszon utanad, és elotted is szabad legyen az ut,
ugyanis ebben a kiszolgaltatott helyzetben képtelen
lennél felvenni a harcot. Szerencsére az alagut rovi-
desen kiszélesedik, igy négykézlab haladhatsz tovabb.
Nemsokara mintha halvanyan izzo fényt latnal eldl.
Ha folytatod az utadat, lapozz 124-re. Ha visszafor-
dulsz, és a barlangot elhagyva a dombteto felé indulsz
tovabb, lapozz a 114-re.

280.

Barmit is rejt Ishtra az ajtdo mogott, szeretné azt titok-
ban tartani. A szobat alattomos varazslattal védte le,
igy amint a kulcsot a zarba helyezed, apro villam csap
a kezedbe, melybe egész tested beleremeg. Sériilésed
azonban nem fizikai természeti (vesztesz 1 ENERGIA
pontot). Ha szeretnéel, megprobalkozhatsz egy masik
ajtoval ugy, hogy megismétled az elébbi kockadoba-
sos eljarast. Ha inkabb tovabbmész a folyoson, lapozz
a 217-re.
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281.

Az alagut, melyben haladsz, meglehetésen tekerve-
nyes, de nagyjabol azért északnak tart. Valahonnan
elolr6l mogorva, zsort6lodo vita hangjait kezded
kivenni, mely egyre erosodik, amint a nézetletérés
mindinkabb elfajul a felek kozt. Kikukucskalsz egy
sarok mogiil, és megallapitod, hogy igencsak kozel ke-
riiltél a zajok forrasahoz, egy Trollhoz és egy Ogréhoz.
A galibat az okozza, hogy a két behemot szod szerint
egymasba {itkozott ket jarat talalkozasaban — az észa-
ki és az abba befut6 keleti folyoso keresztezodéséneél.
A jelek szerint az Ogre kiillénb6z6 kinzoszerszamokat
cipelt, amiket mind elejtett, amikor a Troll nekiment.
Hallod, amint az Ogre kétbalkezes hiilyének titulalja
a Trollt, kovetelve, hogy szedje fel neki az elszort esz-
kozoket, amit amaz viszont makacsul megtagad. Eles
szot eles acél kovet —, tartja a titani kézmondas, és
valoban, a két torz szornyeteg rividesen egymasnak
esik. Ha megprobalsz elosonni mellettiik, mig egy-
massal viaskodnak, lapozz a 193-ra. Ha kivarod, hogy
mi fog torténni, lapozz a 385-re.

282.

A szurdok bal oldalaban kiilénés koalakzatra leszel
figyelmes, mely ugy emelkedik ki a sziklabol, mint-
ha egy roppant pillér lenne. Amint elhaladsz mellette,
meglatsz egy masik, az el6bbivel megegyez6 oszlopot
is nagyjabol kétszaz meéterrel tavolabb. A két oszlop
kozott nyild mellékagban hamarosan valaszt lelsz kér-
désedre a volgy kiilonods természetét illetden.



283-284

Két fenséges szarvasbikat veszel észre, sokagu agan-
csuk tekintélyrol és érettségrol tanuskodik. fng ti-
nik, ort allnak egy nagy halom csont elott, és ekkor
rajossz, hogy az erdei szarvasok legendas nyughelyére
bukkantal. fng tartjak, hogy ama halando, ki meg-
pillantja e helyet, élve nem tavozhat, de mindez talan
csak dajkamese, hiszen egyelore semmi fenyegetot
nem erzel. Ha a szarvasoktol tisztes tavolsagot tartva
vagsz at a volgyon, hogy elhagyd azt a masik oldalon,
lapozz a 383-ra. Ha megkdzelited a nyughelyet, la-
pozz 101-re.

283.
Megprobalod az iranyitasod ala vonni a lényt, de az
ligyet sem vet rad. Talan észre sem vette, hogy valaki
il a hatan. Ha meg akarod défni a kardoddal, hogy
vegre felfigyeljen rad, lapozz a 264-re. Ha inkabb erd-
sen kapaszkodsz, és megvarod, merre visz, lapozz a
216-ra.

284.

Legnagyobb megkdénnyebbiilésedre a mocsarat ha-
marosan szilardabb talaj valtja fel. Ismét nyugatnak
fordulsz, de alig fél oras gyaloglas utan az egyre si-
risddo alkony arra sarkall, hogy éjszakai szallashely
utan nézz. Talalsz egy kidolt fat, aminek a gyokerei
kozti tiregben remekiil megalhatsz. Ha ezt teszed, la-
pozz a 335-re. Ha felmaszol egy nagy fara, hogy az
agai kozott helyezkedj el, lapozz a 133-ra.



285-287

285.

Tudod, hogy mint minden rémalom, ez a mostani is
Morfeusztol ered, és mivel most épp egy ilyen alom-
ban vagy, rajossz, hogy 6nmagadra is veszélyes lehet,
ha most megélnéd 6t. Nyersz 1 ENERGIA pontot bolcs
dontésedért. A hajnal hideg fényére ¢ébredsz; a nap
epphogy csak kiveheté a tajat boritd blizos, sziirke
kod felett. Némileg kelletleniil bar, de folytatod utad.
Lapozz a 116-ra.

286.

A kilonos és igen kisérteties csata termeészetebol faka-
doan ezuttal az elveszitett ENERGIA pontjaidnak csak a
felét nyered vissza. Végso csapasod bevitele utan nem
csupan hasonmasod foszlik szét, de a korilotted 1évo
erdo is elenyészik némi pislakolas utan. Maganyos-
nak és elveszettnek érzed magad. Az érzés ranyomja
bélyegét almodra is, és hirtelen egy hatalmas sivatag
kézepén talalod magad. A homok arulkodo hullam-
zasa azt jelzi, hogy egy Orias Homokféreg halad el
a kozeledben. Ha megprobalsz a hatara ugorva egy
ingyen fuvarra szert tenni, lapozz a 244-re. Ha inkabb
nem Kkisérleteznél ilyesmivel, lapozz a 297-re.

287.

A vadember viskojaban ébredsz rémalmodbol. Mar
reggel van. Tested sajog €s sebek boritjak, mintha a
kiizdelem a valosagban is megtortént volna. A nya-
kadon horzsolasok jelzik, ahol a faagak fojtogattak.
Allitsd vissza ENERGIA pontjaidat az alombéli csata
elotti értékre, de vonj le beldle 1-et, valamint vesztesz
2 ELETERO pontot is. Ha még életben van a haziko
tulajdonosa, lapozz a 215-re. Egyébként visszamaszol
a magyalbokrok kozott, hogy tovabb folytasd utad —
lapozz a 116-ra.



288-291

288.
Egy nyugatra tarto jaratban vagy. Rovidesen egy el-
agazashoz érkezel, bal kéz felé egy rendkiviil vaskos
ajto zarja el a tovabbvezeto utat. Nem latsz rajta kulcs-
Iyukat, és tal masszivnak latszik ahhoz, hogy egysze-
rien betdérhesd, igy jobbra fordulsz. Félelem szagatol
terhes a levego. Lapozz a 188-ra.

289.
Ha az ENERGIAD 14 vagy tobb, lapozz a 49-re. Maskii-
l6nben lapozz a 20-ra.

290.

Batran nekirontasz a silirlinek, ami elébb darabjaira
hullik, majd egyszertien eltiinik, igy konnyedén atjutsz
rajta. Tudod, hogy a képek, amiket almodban latsz,
a sajat képzeleted sziilottei, ezért akaratod erejével
megvaltoztathatod, vagy akar eloszlathatod Oket, ha
elég ENERGIAVAL rendelkezel, és a megfelelé dontése-
ket hozod. Am az illtzié megtorésével az egész alom
szertefoszlott, igy most felébredsz. Lapozz a 380-ra.

291.

Amint legyozod a Kodordogot, a stirli para nyomban
szertefoszlik. Tovabbindulsz déli iranyba, elgydtorten
a megprobaltatasaidtol. Folyamatosan gyalogolsz, de
késo deélutanra sem tapasztalod semmi jelét, hogy
barmivel is kozelebb keriiltél volna Ishtra rejtekéhez,
igaz, annak sem, hogy tavolodnal t6le. Fontolora ve-
szed, hogy megvaltoztatod az utiranyt. Ha tovabbra
is dél felé haladnal, lapozz a 178-ra. Ha nyugatnak
fordulsz, lapozz a 300-ra. Ha északnyugati iranyba in-
dulsz, lapozz a 18-ra.



292-294

292,
Végiil ugy dontesz, hogy barmennyi legyen is az ENER-
GIA pontjaid szama, nem remélheted, hogy az alom-
vilagban gyo6zedelmeskedj, ezért inkabb visszatérsz az
igazi vilagba. Lapozz a 346-ra.

293.
Allitsd vissza az ENERGIA szinted 1 ponttal kevesebb-
re, mint amennyi a csata elott volt, és lapozz a 361-re.

294.

A kozos nyelven kialtasz feléjik. — Haho, emberek!
Békés szandékkal jottem. Megengeditek, hogy oda-
menjek a taborotokhoz? — Amint beszélni kezdesz, a
hangok elnémulnak. Varsz egy kicsit, de nem érkezik
valasz a kérdésedre. fJira probalkozol az elébbihez ha-
sonloé modon, de a felelet ismét elmarad. Elovakodsz
a tisztas szeleig, és kikémlelsz egy fatorzs mogil. Fél
tucat embert latsz— harom férfit, egy not és két gye-
reket —, akik egy szekér alatt kuporognak remegve, és
félelemtol elfehéredett arccal pislognak abba az irany-
ba, ahonnét a hangod hallottak. Ha kitartasz amellett,
hogy megprobalod baratsagosan megkozeliteni oket,
lapozz a 129-re. Ha békén hagyod ezeket az embere-
ket, lapozz a 298-ra.



T
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295.

A test legtalanyosabb része a kézen nyugvo kotomb.
A szikla nem latszik annyira sulyosnak, hogy 6énmaga-
ban foglyul ejthette volna ezt a régota halott vandort,
igy ket lehet6ség marad. Vagy a sziklat borité zuzmo
lehet valamilyen modon halalos, ami akkor végzett a
kalandorral, mikor a kezéhez ért; vagy valaki akkor
gorditette a kovet a kezére, amikor a szerencsétlen
mar halott volt, vagy még épp haldokolt. Ha ugy gon-
dolod, hogy az els6 eshetOség az igaz, ezert kiillondsen
odafigyelsz, hogy még véletleniil se érj a sziklahoz,
mikdézben atkutatod a csontvazat, lapozz a 110-re. Ha
a masodik feltételezést érzed helyesnek, furcsallva,
hogy miért helyezhették a kotdmbot a keézfejre, ezért
elmozditva azt, jobban szemiigyre veszed, mi van alat-
ta, lapozz a 182-re.

296.
Engedsz a csabitasnak. Eleted hatralévé napjait kel-
lemes, bar viszonylag hasztalan félalomban, a bilivis
tiindérkert gondozasaval toltod. Arrol, hogy ezzel si-
keriilt-e idGlegesen vagy akar véglegesen feltartoztat-
nod Ishtra seregét, nem szol a legenda. Kalandod itt
veéget €rt.
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297.

Vanszorgasod az alombéli sivatagon at meglehetdsen
hosszu és faraszto. Kezdetben sokat csuszkalsz és bot-
ladozol a laza homokban, am késobb egyre tigyeseb-
ben mozogsz a szamodra szokatlan kérnyezetben. A
leghalvanyabb fogalmad sincs rola, hogy merre tar-
tasz. Nem siit nap a taj felett, és ha még ugy is lenne,
ki tudja, hogy vajon keleten kel-e fel ebben a vilagban
is? Sosem lattal még ennyi homokot egyszerre — lesza-
mitva talan néhany korabbi almodat —, melyrdl most
a legendakban hallott Tir nan Og szigete jut eszedbe.
Ugy tartjak, hogy homokos partjat roppant mennyi-
ségl, ihatatlan viz dleli kérbe, melyen képtelenség at-
kelni.

Ezen gondolatok hatasara valamiért arra a bizonyos-
sagra jutsz, hogy bal kéz felé sok viznek kell lennie.
Remeéled, hogy még nem haltal meg, €s nem vagy
tényleg a mondabéli szigeten, am képtelen vagy ellen-
allni a belso dsztokeélésnek, hogy balra folytasd utad.
Kicsit ugy érzed magad, mint egy tollpihe, mely nem
dacolhat a szellel. Mivel egy alomban vagy, barmi le-
hetséges. Szoval abban a pillanatban, ahogy balra for-
dulsz a tenger iranyaba, mindjart a partjan is talalod
magad, mely szélesen teriil el, ameddig a szem ellat.
Ha belegazolsz a habokba, lapozz a 75-re. Ha a part
menti fovenyt derited fel, lapozz a 149-re.
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298.
Minél nyugatabbra érsz, annal gyakrabban szembe-
siilsz az allatok szokatlan viselkedeésével. A normalis
kortilmenyek kozott feléenken viselkedd lények most
fogukat vicsoritva morognak rad a bokrokbol, a ma-
darak riadtan csiripelnek a fak csucsain. Az is nyil-
vanvalo, hogy az erd6 lakoi hozzakezdtek az élelem
elraktarozasahoz, habar erre korantsem ebben az év-
szakban szoktak sort keriteni. Ezekbdl a kiilénos vi-
selkedésformakbol arra kovetkeztetsz, hogy 6sztond-

Mindennek két kdvetkezménye van. Az elsd, hogy
immar biztos lehetsz benne, hogy a megfelel6 iranyba
tartasz. A masodik, hogy mar kezded banni, amiért
nem hoztal magaddal élelmiszert otthonrol, mivel
igen valoszintl, hogy minél kézelebb jutsz Ishtra ver-
meéhez, annal inkabb begyljtottek vagy felették mar
az Osszes fellelheto elelmet az erdében élG allatok.
Azt eddig is tudtad, hogy utad fold alatti részére gon-
doskodnod kell magadnak a megfelelé mennyisegl
elelmiszerkészletrdl, a tapasztaltak fényében azonban
esszerlnek latszik, hogy mar most idot szanj az enni-
valod Gsszegylijtésére a teljes hatralévo tutra, legyen az
a fold felett vagy a fold alatt.

Nyugatra tarto utad kovetkezo allomasanak elérésé-
hez lapozz a 376-ra. De még mielott igy tennél, je-
gvezd fel ennek a fejezetnek a szamat, és lapozz az
50-re.

299.
A Goblin odaboffenti: — Akkor hat lodulj! —, és félreall
az utadbol. Ha a jobbra nyilo ajton at probalsz meg
tavozni, lapoz a 330-ra. Ha a szemben lévot valasztod,
lapozz a 269-re.



300

300.

Ahogy nyugat felé gyalogolsz, fokozatosan egyre in-
kabb meggy6zodéseddé valik, hogy jo doéntés volt
megvaltoztatnod az eredeti iranyt, mivel mind tébb
jelét latod az erdei allatok szokatlan viselkedésének.
A normalis koriilmények kozote felénken megbuvo
lények most agressziven vicsorognak rad az aljnd-
vényzetbol, a madarak aggodalmasan csivitelnek a
fak csucsairol. Az is nyilvanvalo, hogy az erdo lakoi
mar megkezdték az élelem elraktarozasat, bar erre
korantsem ebben az évszakban szoktak sort keriteni.
Mindezekbdl a kiilonds viselkedésformakbol arra ko-
vetkeztetsz, hogy 6sztondsen megéerezték Ishtra kozel-

Mar kezded banni, hogy nem hoztal magaddal élel-
miszert otthonrol, kiiléndsen, mivel igen valoszin,
hogy minél kézelebb jutsz Ishtra verméhez, annal in-
kabb begytjtotték vagy felették mar az dsszes elérhetd
¢lelmet az erddben ¢l6 allatok. Azt eddig is tudtad,
hogy utad féld alatti részére gondoskodnod kell ma-
gadnak a megfelel6 mennyiségl élelmiszerkészletrol,
a tapasztaltak fényében azonban ésszerlinek latszik,
hogy mar most id6t szanj az ennivalod Gsszegyuljtésé-
re a teljes hatralévo ttra, akar a fold felett, akar a fold
alatt vezet majd az az ut.

Kiildetésed kovetkezd allomasanak eléréeséhez la-
pozz a 382-re. De még mielott igy tennel, jegyezd fel
ennek a fejezetnek a szamat, és lapozz az 50-re.




301-302

301.

A vadember gunyosan meghajol eldtted, majd kar-
jat széles mozdulattal diiledezo viskoja felé lenditve
beinvital hajlékaba. Utkozben magahoz veszi a fliben
hever6é kardodat is. Odabent egy padrol a féldre so-
pOr par koszos edényt meg némi penészes kenyeret,
és utasit, hogy iilj le, azutan odahuz egy széket, és 6
is letelepszik veled szemben. Miutan abbahagyod a
tiisszogest, amit a locarol felvert por okoz, illendGen
bemutatkozol: — Az Affen-erdé Galoren nevi Erdei
Elf torzsének Eldenurinja vagyok. — Ha ENERGIAD
17 vagy tobb, lapozz a 152-re; ha kevesebb, lapozz a
324-re.

302.
Amint kilépsz a vihar szemeébdl, a dithongo erdk ide-
oda kezdenek 16kddsni és rangatni, aztan mintha va-
lami erdnek erejével akarna kilokni a viharbol, visz-
szataszajt téged kozepre. Vesztesz 1 ENERGIA pontot.
Lapozz a 76-ra.



303-304

303.

Korbepillantasz a kijarat utan kutatva, de ekkor a kert
eltlinik, hogy helyét 10j, és rémisztd kdornyezetnek adja
at. Valamiféle szornyeteg nyelocsovébe kertiltél. Hogy
te lettél egészen apro, vagy a lény oriasi, vegiil is 1é-
nyegtelen, az azonban biztos hogy a cso egy €10, likte-
to alagutnak tlinik a szamodra. FeltehetGen a gyomra
mogotted helyezkedik el, igy a torok ¢€s a szaj valahol
elotted van, mely egyben a szabadsagot is jelentheti.
Ebbe az iranyba indulsz tehat.

A nyelGcs6 angolnaszerl parazitakkal fert6zott, me-
lyek tekergGzve probalnak lehtizni az alattomos nyal-
kaba. Dobj két kockaval a férgeknek, és két kockaval
magadnak! Ha a két Osszeg egyenld, ismételd meg
a kockadobasokat, amig valamelyik Osszeg nagyobb
nem lesz a masiknal. Ha az 6 dobasuk a magasabb,
lapozz a 356-ra. Ha a tiéd a tdbb, lapozz a 224-re.

304.

Elkeriilhetetlen, hogy az egyik Orjarat végiil a te ala-
gutad felé induljon el. Mikor ez bekdvetkezik, és latod
kozeledni a katonakat, gyorsan felegyenesedsz Osz-
szekuporodott testhelyzetedbdl, és mas lehetdséged
nem lévén, egy jo bloffon kezded torni a fejed, amivel
kimaszhatsz a slamasztikabol. Vakmerden el6lépsz a
jaratbol, épp mikor az Orkok odaérnek. Tedd proba-
ra SZERENCSED! Ha sikerrel jartal, lapozz a 245-re; ha
nem, lapozz a 107-re.



305-306

305.
Az ajto siman kitarul, te pedig belépsz rajta. Ismét egy
elagazas elott allsz, am a keleti jaratbol meneteld lép-
teket hallasz kézeledni. Mivel az ajtd id6kdézben ismét
bezarult mogotted, sietve északnak indulsz. Lapozz a
188-ra.

306.

Annak ellenére, hogy mar eleve egy alomban vagy,
utazasod most még inkabb alomszerltinek tlnik.
Azonban ez a benyomas nem abbol fakad, hogy ér-
zékszerveid tompabbak, vagy latasod homalyosabb
lenne a megszokottnal, hanem abbol, ahogyan labaid
szinte valoszerttleniil lagyan, egyenletesen suhannak
az Osvényen. Valojaban minel tovabb haladsz az uton,
annal éberebbnek érzed magad. Minden egyes szint,
zorejt, illatot, s6t még a puha pazsitot is konnyd Elf-
lépteid alatt, egyre ¢lesebben, tisztabban érzékeled,
ahogy a korilotted 1éve kdrnyezet fokozatosan mind
gazdagabba, részletdusabba valik. Telessa halvanyan
fénylik a kezedben, mintha egy lathatatlan fényforras
tiikrézodne vissza rajta.

Varatlanul veget ér kiilonds utazasod. Epp egy er-
dei tisztason haladsz keresztiil, amikor labaid meg-
torpannak, és egyszeriien nem hajlandéak tovabb
menni. Kérbenézel. Eg fele toro, 6rokzold fak ovezik
a tisztast, csucsaik egymas felé hajlanak a magasban,
mintegy sotét kupolat képezve a fejed felett. Eszre-
veszel hat, fehérbe borult bodzafat a tisztas kézepén,
és tudod, hogy a fak alkotta kor kozepére kell allnod.



307

igy teszel, és ekkor egy hang szoélal meg. A fakbol,
esetleg a levegdbdl érkezik ez a hang, vagy csupan
sajat elmédben hallod? Lehetetlen megmondanod.
Halkan, meégis kristalytisztan hallod a szavakat, mert
egyszerre tokeéletes csénd allt be, mintha az egész vi-
lag visszatartana a lélegzetét. — Eldenurin, mentsd
meg az erdot! Lattad, érezted a szenvedést, amit el
kell viselnie, és ez csupan apro téredéke annak, ami ra
€s az egesz vilagra var, ha a f6ld alatti Gonosz elszaba-
dul. Ha ugy dontesz, hogy felvallalod ezt a kiildetést
annak minden terhe mellett, készilj fel! Még csupan
annyit mondok: emlékezz erre a szent helyre!

Nyersz 1 ENERGIA pontot. Felébredsz az alombol.
Lapozz a 380-ra.

307.
Az Alakvalté 6rjongoé dithvel tamad rad, melyet ki-
elégithetetlen éhsége taplal. Ez a harc probara fogja
tenni a képességeidet.

Alakvalto UGYEsSsEG 10 ELETERO 10

Ha nyersz, lapozz a 146-ra.



308-309

308.

Délutanra egy dombhoz érsz, aminek megmaszasa
rendkivill megerdlteté szamodra, kiillondsen, mivel
mar igy is elégge le vagy gyengiilve. Veszitesz tovabbi
2 ELETERO pontot. Vegiil azért felérsz a tetdre, ahol
faradtan lerogyva tekintesz végig az alant elteriilo vi-
déken. A domboldal lagyan ereszkedik a lenti vélgybe,
ahol minden beékésnek és csendesnek latszik. A szam-
talan 6sszefiiggd fakorona ugy nyulik el a messzeség-
be, akar egy hatalmas, élénkzold felhd, de a tavolban
a taj hirtelen megvaltozik. Az élettel teli képet felvaltja
valami, ami semmire nem hasonlit, amit eddigi éle-
tedben lattal, akar ébren, akar legrosszabb rémalma-
idban. Azonnal felismered, hogy a szornyl métellyel
fertozote teriilet fekszik elotted, melyet almod mar
felfedett. Meérete sokkal nagyobb, mint korabban
gondoltad; kilomeéterekre nyulik el. Lapozz a 386-ra.

309.

Megprobalsz visszatérni a valo vilagba, de ez most
nem sikeriil. Valamilyen titokzatos eré itt tart téged,
mely csak akkor ereszt, ha teljesited a feladatot. Mar
hallottal rola, hogy a Titan egyes részein az emberek
kiilonb6zé barbar probakat alkalmaznak. Példaul
olyat, hogy egy varazslot a tiiskebokor vastag agaival
csapkodnak, majd ha a testén keletkezett sebek alak-
ja a birak véleménye szerint az 6rdog jelenlétére utal,
elevenen elégetik Ot, mint nekromantat. Ha a sebek
nem gyanusak, szabadon bocsajtjak az illetot, igaz, va-
loszintileg késobb belehal a sériiléseibe, de legalabbis
egesz ¢letében viselni fogja a szérnyl hegeket.
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A Kisértetek Probaja is hasonloan 6nkényes eljaras, a
siker jorészt a puszta szerencsén mulik. A szemkozti
lapon lathato abra fekszik elotted a f6ldon. Dobj egy
kockaval: ez lesz az a mez6, amelyen kezdesz. Most
utat kell talalnod a kézéppont felé, ahol a biraid il-
nek, és az abran egy kérdojel jeldli. A valasztott ut-
vonalnak 5 mez6b6l kell allnia, beleértve a kiindulasi
pontot is. Az egyes mezOk kozt vizszintesen, fliggo-
legesen vagy atlosan mozoghatsz. igy példaul a 4-es
pontrol indulva az ut lehet 4, 7, 183, 21, 19. Ha ki-
valasztottad az utvonalad, add Ossze az érintett négy-
zetekben szerepld szamokat, és lapozz az eredmeényiil
kapott fejezethez (az elobbi példaban a 234-re). Ha
ez nem ad értelmes folytatast, elbuktal a proban. Ott
helyben felkdtnek, mikézben fiiledbe cseng a tomeg
gunyos kacagasa. Mivel most ehhez a vilaghoz vagy
lancolva, ENERGIAD gyorsan elfogy, ami fizikai tested
pusztulasat is jelenti. Sok szerencsét a Kisértetek Pro-
bajan!

310.

Egy folyoson vagy, melynek mindkét oldalan szamo-
Zott ajtaju szobak sorakoznak. Balra a 11, 33 €s 55-0s
jeldlésli, mig jobbra a 22, 44 és 66-o0s szamu nyilik.
Dobj ket kockaval addig, amig valamelyik szambol
duplat nem dobsz, azutan nyiss be a megfelel6 szo-
baba (tehat, ha példaul dupla egyest dobtal, akkor a
tizenegyesbe, és igy tovabb). Ehhez lapozz arra a feje-
zetpontra, amelyik az ajton lathat6. Ha ugy dontesz,
hogy nem érdekelnek az ajtok, és egyszeriien tovabb-
meész, lapozz a 217-re.



311

311.

Az egyetlen elonye — ha ezt egyaltalan annak lehet
nevezni — az allando viszketésnek az, hogy képtelen
vagy aludni, igy éjszaka is folytathatod utad, amivel
valamennyit behozol az egész napos lassu haladas-
sal elvesztegetett id6bol. Vesztesz 2 ELETERS pontot a
kimeriiltséged miatt. Minél nyugatabbra érsz, annal
szembed6tlobb, hogy az erdd vadjai milyen érzéke-
nyen reagalnak barmiféle idegen kozeledésére — meég
egy magadfajta Erdei Elfére is, holott normalis ko-
riillmények kozott csak egy masik erdolakot latnanak
benned. De ez legalabb megerdsit abban, hogy a jo
iranyba haladsz.

Az allatok talzott ovatossaga igen veszélyes, mivel
konnyen megtamadnak barkit, akit behatolonak vél-
nek. Es valoban, alkonytajt két Erdei Sakal tamad
rad, akiknek véletleniil az odujaba botlottal. Ezek a
teremtmények nagyon hasonlitanak a koézdnséges
Sakalokra, de a gerinciik mentén végig hegyes csont-
kinovéseik vannak. A fajra jellemz6 modon eloszor a
nostény tamad, hogy friss hust szerezzen tarsanak.
Am ha 6t le is gyozdd, hamar megtapasztalod, hogy a
him is éppolyan ratermett vadasz.

UGYESSEG ELETERO
Nistény Erdei Sakal 6 6
Him Erdei Sakdl 6 8

Ha legy6zdd oket, lapozz a 267-re.




312-313

312.

Bokaid lecstsznak a kotélrol, és labaid a vizbe csob-
bannak, de kezeiddel szerencsére sikeriill megtartani
a fogast. Probalod kiemelni alsotested a sebes sod-
rasu folyo vizébdl, hogy valamelyest felhtizodzkodva
ismeét atkulcsolhasd labaiddal a kételet. Dobj harom
kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy kevesebb,
mint az ELETEROD, lapozz a 353-ra; ha tobb, lapozz a
161-re.

313.

Egy langtengeren haladsz keresztiill, mégsem égsz
meg. Csodalkozol, vajon miért nem, am ekkor meg-
erzed a rajtad végbement valtozast. Egy tliz-szala-
mandrava alakultal at, azaz olyan gyikfajja, ami képes
elviselni a rendkiviili hohatast is. Ez nem is baj — el
kell, hogy ismerd —, mivel a jelek szerint egy vulkan
szajaban élsz. Ha a vulkanon kiviili részen fedezed fel
a kornyéket, lapozz a 213-ra. Ha behatolsz a belsejé-
be, lapozz a 174-re.



314-315

314.
A kiizdelem nagyon kimeritett. Gyorsan talalnod kell
egy helyet, ahol kipihenheted magad, és az egyetlen
szoba joheto lehetOség egy alkalmas barlang felkuta-
tasa. Lapozz a 181-re.

315.

Ismét keresztiilnyomakodsz a rendkiviil keskeny at-
jaron, azonban a végénél ezurttal jobbra fordulsz. Az
Orjaratozo Goblinok, akiket itt lattal, mar rég elmen-
tek. Hamarosan o6sszefutsz nehany Trogloditaval, de
nem okoz kiilléndsebb problémat szamodra, hogy egy
egyszeru fiillentéssel tiljuss e borsdagyu tarsasagon.
Valamivel késGbb a jarat egy elagazasban ér véget. Ha

balra mész, lapozz a 310-re. Ha jobbra indulsz, lapozz
a 123-ra.



316.

A vadember szemettel €s lomokkal telezsufolt hazaban
csak egy olyan targyra lelsz, amely felkelti érdeklodé-
sed. Egy borostyankocka az, mely méretre konnyedén
elfér 6sszezart markodban. Ami kiilénleges benne, az
a ko belsejében lévo nostény szentjanosbogar, mely-
nek foszforeszkalo fénye még mindig vilagit, noha a
kis rovar mar évezredek ota lehet a megkoviilt gyanta-
ba zarva. Azt is észreveszed, hogy valaki finoman ci-
zellalt manakkal egy 20-as szamot vésett a kocka egyik
oldalaba. Zsakodba teszed szerzeményed, majd ugy
dontesz, hogy mivel mar esteledik, a rozoga visko fog
¢jszakai menedékediil szolgalni. Lapozz a 86-ra.




317-318

317.*

Eszak felé baktatsz az alagutban. A talaj fokozatosan
emelkedik, mig a folyohoz nem érsz, mely folott egy
termeszetes sziklaképzodmeény ivel at. A taloldalon
néhany Ork all 6rt, am téged szerencsére atengednek,
mivel Sotet Elfnek néznek. Elmondasuk szerint az a
feladatuk, hogy visszatartsak a Portyazokat, nehogy a
jarat tobbi részébe is bejussanak. Tovabbhaladva egy
elagazashoz érsz. Ha észak felé mész tovabb, lapozz a
393-ra. Ha a sotétebb, keleti folyoson indulsz el, la-
pozz a 184-re.

318.

El6szoér nem latsz mast, csak kavargd kodot. Aztan
hirtelen kitisztul a kép, és meglatod benne a sajat jo-
vodet — a halalt, egy Ork keze altal. A kristalygomb
nem hazudik. Mig azzal vagy elfoglalva, hogy a bal-
jos jelenetet bamulod, egy Ork lopozik a hatad mogé,
felemeli gorbe, recés el kardjat, és... Kalandod itt
veéget ért.
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319.

Masnap reggel, ébredés utan elbontod az akadalyt a
barlang bejaratabol. Hajnali fény 6mlik be, amint a
nap els6é sugarai felragyognak az alant elteriilé sik-
sag fainak cstcsa felett. Mar jobban belatsz a barlang
belsejébe, mint tegnap ¢&jjel, €s megallapitod, hogy az
mélyebben nyulik be a meredek domboldalba, mint
korabban gondoltad. Egészen hatul, egy nagy szikla
takarasa mogott keskeny hasadékot fedezel fel, mely a
sOtétségbe vezet. A jarat annyira szlik, hogy csak kusz-
va tudnal bemaszni rajta, hatizsakodat és kardodat
magad elott tolva. Nem érzel légmozgast a keskeny
alagut feldl, sem mas arra utalo jelet, hogy barhova
is vezetne. Ha a jarat felfedezésére indulsz, lapozz a
35-re. Ha folytatod utad a dombvidéken at, lapozz a
114-re.




320

320.

A szakacsnot igen rossz hangulatban talalod. A mai
nap semmi sem ugy sikeriilt, ahogyan kellett volna: a
friss husért kikiildott Sétét Elf-csapat nem tért vissza,
igy most nincs alapanyag a fozéshez; a jégrol kivett
étel nem akar rendesen kiolvadni; a szakacstanonc tul
sok denevérvért kevert a raguba (Blinéeért egyébként
azota 0 is a porkoltbe keriilt!); és igy tovabb. Amint
belépsz a szobaba, a randa némber apré agyaban ele-
gans gondolat fogalmazodik meg gondjai orvoslasa
gvanant. Mivel napjat a Sotét Elfek léhasaga tette
tonkre, miért ne lehetne egy masik Sétet Elf a megol-
das? Mondjuk ugy, hogy téged is a fazékba aprit néhai
segedje mellé! A szakacsno egyébkent egy jol megter-
mett félvér, akit Ishtra kémei hoztak ide Cordabol.
Egy méretes husbarddal tamad neked.

Szakadcsné UGYESSEG 6 ELETERO 10

Ha nyersz, talalsz egy masik kijaratot, mely az északi
falbol nyilik. Felkapsz egy ételekkel megrakott talcat,
hogy a konyhabodl valo tavozasod a lehetd legkevés-
bé legyen gyanus, majd kilépsz a helyiségbol. Egy
atjaroban talalod magad, ami néhany lépés utan egy
duplaszarnyu ajtoban vegzodik, amelynek taloldala-
rol horkantasokat és szértyogo hangokat hallasz. Eleg
sokaig eljutottal, és mivel ugy véled, hogy rosszabb
mar ugysem lehet, kitarod az ajtot. Lapozz a 228-ra.




321-322

321.

Magad mogott hagyod a bozotost, és eltokélten folyta-
tod utad a stirtisddo alkonyatban. Nagyjabol egy kilo-
meéter megtétele utan rengeteg elszort sziklara akadsz,
melyek ugy hevernek a fak kozt, akar a hatalmas jég-
es6 szemek. Miutan meggy6ziodsz rola, hogy egyik
kodarab sem egy rejtozkddo Sziklavad, ugy dontesz,
hogy ez a hely megfelelé az éjszakai pihenésre. Epp
letelepszel, mikor egy méretes Erdei Varanusz érkezik,
ugyanazon okbol, amiért te is itt vagy. A gyoztesnek
lesz hol toltenie az estét, a vesztesnek mar ugysem lesz
ra sziiksege.

ErdeiVaranusz UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha megnyered a kiizdelmet, lapozz a 384-re.

322.

Biztonsaggal atjuthatsz az ingovanyon, ha folyama-
tosan Lebegés varazslatokat hasznalsz, azonban nem
akarod tulzottan lemeriteni az ENERGIA szinted, igy
ahol lehet, inkabb gyalogolsz. Vegiil egy Keresés és
egy Lebegés varazslat segitségével sértetleniil atjutsz
a lapon (vonj le 2 ENERGIA pontot). A nap legnagyobb
részét felemésztette a mocsari atkelés, mivel gyakran
kellett visszafordulnod, hogy megleld a megfelelé ut-
vonalat.

Amint magad mdgott hagyod az ingovanyos teriile-
tet, ugy hatarozol, hogy nyugat felé folytatod utad, de
alig fél oras gyaloglas utan az egyre stirtis6do alkony
arra sarkall, hogy éjszakai szallashely utan nézz. Ta-
lalsz egy kidolt fat, és ugy latod, hogy a gyokerei kozti
tregben remekiil megalhatnal. Ha igy teszel, lapozz
a 335-re. Ha felmaszol egy nagy fara, hogy az agai
kozott helyezkedj el, lapozz a 133-ra.






323-324

323.

Rovidesen vilagossa valik elotted, mivel allsz szem-
ben. Egy hatfGs, portyazo Sotét Elf-csapat kozelitett
meg benneteket észrevétleniil, egyik agrol a masikra
szokellve. Amint megpillantod Gket, forrni kezd Er-
dei Elf-véred, és csatara készen rantod eld fegyvered.
Ezek az elfajzott Elfek megcsufoloi mindama josag-
nak, melyet a tébbi Elf-faj mindig is képviselt; ez a
sOpredék megérdemli a halalt. Erik harmat lekot ko-
zilik, igy te a maradék harommal szallsz harcba.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Sorér EIf 8 6
Masodik Sotér Elf 7 6
Harmadik Sotér EIf 7 8

Keét, egymashoz kozeli fa kdzt helyezkedsz el, hatadat
pedig Erikének veted, igy egyesével kiizdhetsz meg
veliik. Ha te keriilsz ki gyozteskent, lapozz a 19-re.

324.

Szavaid varatlan hatast keltenek, félnotas vendég-
latod szemmel lathatoan borzasztdé mulatsagosnak
talalja bemutatkozasod. Harsogo rohogésben tor ki,
teste megallithatatlanul razkodik féktelen jokedvében,
egeészen addig, mig mar konnyek folynak le arcan, kis
csikokat hagyva a képét vastagon boritoé koszrétegen.
Kétrét gornyedve, a hasat fogva fuldokol nevettében,
majd a foldon fetrengve folytatja eszement hahotajat,
labaival a levegoben kalimpalva. Ha élve a kinalkozo
alkalommal magadhoz ragadod a kardodat, hogy fel-
késziilj egy esetleges harcra, lapozz a 243-ra. Ha iilve
maradsz, és nyugodtan szemléled idétlen el6adasat,
lapozz a 166-ra.



325-326

325.
— Ezt hogy érted? — kérdi reszelos hangon a Goblin,
mikézben eléhuzza goérbe kardjat. — Ishtra nem fo-
gvaszt ilyesféle ételeket, 6 az élolények energiajat sziv-
ja el. — Hazugsagod leleplezddort. Ellenfeleid hamar
lebirkoznak, majd elcipelnek, hogy te légy a Démon-
herceg kivetkezo taplaléka. Kalandod itt véget ert.

326.

A délutan hatralévo részében, a korabbiakban megfi-
gyeltekhez képest mar nincs észrevehetd javulas, vagy
romlas az erdei allatok kiil6nds viselkedeésében. Fon-
tolora veszed, hogy megvaltoztatod az eddig kovetett
iranyt, de aztan inkabb masnap reggelre halasztod a
donteést, és ugy hatarozol, hogy el6szor egy helyet ke-
resel magadnak, ahol az éjszakat eltéltheted. Epp eze-
ken a dolgokon merengsz, amikor kis hijan felbuksz
egy facsemetében, amit valaki meghajlitott és a fold-
hoz rogzitett. Ha balra akarod megkeriilni a csemeteét,
lapozz a 197-re, ha jobbra, lapozz a 265-re.



327

327.
Fortélyod bevalt. A fura alakot felkésziiletleniil éri,
amikor Telessa utan veted magad, majd tovabb gu-
rulva talpra ugrasz, és immar kardoddal a kezedben
szembefordulsz vele, mindezt egy fiirge, jol begyako-
rolt mozdulattal végrehajtva. Az oriilt figura eszelGs
diihvel veti rad magat, amiért taljartal az eszén.

Vadember UGYESSEG 8 ELETERS 12

Ha megnyered az Osszecsapast, donthetsz ugy, hogy
magaddal viszed ellenfeled nagyszeri fegyveret, de
ebben az esetben hatra kell hagynod hiiséges kardo-
dat, mert a kettd egyiitt mar talsagosan sulyos len-
ne szamodra. A férfinél bizonyosan nincs semmilyen
mas targy, hisz cafatokban logo oltézeke alig takarja
testet. fng hatarozol, hogy atkutatod a kunyhot. La-
pozz a 136-ra.




328-329

328.

Atlépsz az alomvilagba, hogy elkeriild a Kaosz Orkot,
de tantorgo, diilongéld mozgasa miatt teste vegil a
tiédnek 1it6dik, hiaba vagy lathatatlan. Oszténdsen
feled csap a buzoganyaval, és sikeriil is vaktaban elta-
lalnia. Vissza kell térned az igazi vilagba, de vesztesz 2
ELETERO pontot az iménti sebesiilésed miatt. Lapozz
vissza a 348-ra.

329.

Mivel nincs semmi jellegzetesség a siksagon, ami bar-
melyik iranyt vonzobba tenné a tobbinel, meglepGen
nagy akaraterdre van sziikséged ahhoz, hogy elindulj
valamerre. Am pont, mikor végre elszanod magad az
indulasra, a dolgok gyokeresen megvaltoznak. Most
egy vihar szemébe keriiltél, és bar az a hely, ahol allsz,
teljesen nyugodt, korilotted a valaha latott legszor-
nylbb vihar tombol, mintha maguk az istenek vivnak
féktelen csatajukat, vagy az ég éppen elvalni késziilne
a foldtol. fng tlnik, a vihar most feled nyomul. Ha
futsz az életedeért, lapozz a 302-re. Ha maradsz, ahol
vagy, lapozz a 76-ra.
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330.
Nem ez az ut vezet a konyhaba. Bl6ffod nem valt be, a
talerében 1évo ellenfeleid rovid uton végeznek veled,
majd elégedetten térnek vissza ebédjlikhoz; immar
egy plusz fogas is baviti az étlapot. Kalandod itt véget
ert.

331.
Ijj helyen, egy kertben sétalva talalod magad, ahol
minden csupa béke és nyugalom. Azok utan, amiket
az utobbi idoben megtapasztaltal, mindjart gyanakvo-
va valsz egy ilyen idilli kornyezetben. Ha felderited a

ligetet, lapozz a 139-re. Ha tiistént tovabballsz, lapozz
a 303-ra.
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332.

Eszak felé haladva, egyre tobb és tobb nyilvanvalo je-
let latod, hogy az erdei teremtmények vilagosan érzik
Ishtra kézelgo invaziojat. Nem csupan arrol van szo,
hogy mar majdnem az 6sszes fellelhetd élelmet be-
gyujtotték; azt is észreveszed, hogy az altalaban jel-
lemzd6 viselkedésiik is megvaltozott. A megszokottnal
kevesebb allatot latsz, mintha a tébbségiik mar elme-
nekiilt volna: a normalis kériilmények kozott félenken
viselkedd lények most fogukat vicsoritva morognak
rad a bokrokbol; a madarak riadtan csiripelnek a fak
csucsain.

Mar kezded banni, hogy nem hoztal magaddal élel-
miszert otthonrol, kiilonésen mivel igen valoszind,
hogy minél kézelebb jutsz Ishtra verméhez, annal in-
kabb begytjtotték vagy felették mar az dsszes elérhetd
¢lelmet az erddben ¢l6 allatok. Azt eddig is tudtad,
hogy utad féld alatti részére gondoskodnod kell ma-
gadnak a megfelel6 mennyiségl élelmiszerkészletrol,
a tapasztaltak fényében azonban ésszerlinek latszik,
hogy mar most id6t szanj az ennivalod Gsszegyuljtésé-
re a teljes hatralévo ttra, akar a fold felett, akar a fold
alatt vezet majd az az ut.

Kiildeteésed kovetkezo, észak felé esé allomasanak
eléréséhez lapozz a 347-re. De még miel6tt igy tennél,
jegyezd fel ennek a fejezetnek a szamat, ahol allsz, és
lapozz az 50-re.
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333.*

A jarat lejteni kezd, és nemsokara mintha csobogo
hangot hallanal elolr6l. Kisvartatva valoban egy fold
alatti vizfolyas partjan talalod magad. Veszedelmes
para szall fel a viz felszinérdl, igy nem tudod megal-
lapitani, milyen széles lehet a folyo. Egy vastag, kife-
szitett kotelet latsz a viz felett, mely belevész ugyan
a kodbe, mégis ugy tlnik, hogy a taloldalra vezet.
Ha hasznalni akarod a kotelet az atkeléshez, lapozz a
32-re. Ha inkabb varsz egy keveset, lapozz a 345-re.

334.

A Vampir szarnyai beboritanak, mig lassan minden
el nem sotétedik elotted, és mar csak a vorodsen izzo
szempart latod, amint feje a nyakad felé kozelit. Ré-
miilten térsz magadhoz... és rajossz, hogy mindez
persze csak illuzioé volt. Allitsd vissza az ENERGIA szin-
ted 1 ponttal kevesebbre, mint amennyi a csata elGtt
volt. Idokozben reggel lett, ezért igy dontesz, hogy
folytatod utad. Lapozz a 172-re.
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335.

Egy ideig mélyen alszol, am hajnaltajt megtalal az
alom. Egy hatalmas, jeges siksagon vagsz keresztiil.
A zord, kegyetlen szél livoltve zudul rad a szemkozti
hegyvidékrdl, és ugy stvit keresztiil a ruhadon, mint-
ha csupasz lennél. Azutan a hegyek latvanyat egy ori-
asi hovihar takarja el eloled. A szélfutta ho szurja a
szemedet ¢és elhomalyositja latasod. A szél zigasanak
hangja lassan kezd megvaltozni, egyre hatarozottab-
ba és vészjoslobba valik. Ijgy tlinik, mintha egy testes
alak allna 6ssze a stirlin kavargo hobol. Meg kell kiiz-
dened a Hokisértettel!

Az ENERGIA pontjainak szama 14, és a csata le-
folytatasahoz dobj két kockaval! Ha dobasod 2-7, a
szornyeteg 2-vel csdkkenti ENERGIA pontjaidat; ha az
eredmény 8-12, vonj le 2-t az ENERGIA pontjaibol.
Addig folytasd a harcot, amig valamelyik6tok ENER-
GIA pontja nullara nem csokken. A lény az okleivel
probal eltalalni, mig almodban te egy bunkoésbotot
forgatsz. Ha legy6zdd a kisértetet, lapozz a 262-re. Ha
0 kerekedik foled, lapozz a 137-re.

336.
Ez a legjobb, amit tehetsz, mivel igy lehetoséged nyilik
egyfajta menekiilé harcot folytatni elleniik, ahelyett,
hogy minddel egyszerre kellene megkiizdened. Ennek
a tipusu Osszecsapasnak a kdvetkezok a szabalyai. Sor-
ban kiizdj meg ellenfeleiddel. Ha csatad az els6 Sotét
Elffel tovabb tart, mint 4 Harci Kor, odaér a masodik
is, aki ett6l kezdve minden tovabbi Korben szabadon
megsebez téged, amig nem veégzel az elso ellenséggel.
Miutan megolted az els6 Elfet, szembefordulhatsz a
masodikkal. A harmadik tamado megint 4 Koér utan
erkezik, és szabadon megvag minden tovabbi koérben,
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mig a masodik el nem esik. Minden ,,szabad” vagas
a szokasos 2 ponttal csokkenti az ELETERSD. Folytasd
a harcot a fenti médon, mig mindannyiukat el nem
pusztitod — vagy amig Ok le nem gyoznek téged!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sotér Elf 8
Masodik Sérér EIf
Harmadik Sotér EIf
Negyedik Sotér EIf
Orwdik Sétér EIf
Hatodik Sétér Elf

SOy 00~
oo~ D

Ha te keriilsz ki gyoztesként ebbdl az adaz tusabol,
lapozz a 392-re.

337.

Képes vagy ellenallni az él6holt rémség dermeszto jaj-
gatasanak, és még mielott elérne téged, harcra készen
elorantod fegyvered. Szerencséd van, mert a hossza
raboskodas legyengitette a szornyeteget, aki igy mar
kevésbé félelmetes ellenfél, mint fajtaja mas tagjai.
Habar folyamatosan visitozik, sikolyainak nincs hata-
sa rad.

Banshee UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha megnyered a csatat, felderitheted a barlangot —
lapozz a 237-re —, vagy visszatérhetsz az elagazashoz,
hogy dél felé indulj az j jaratban — lapozz a 90-re.
Ha meég visszabb mennél, egész addig, ahol a Goblin-
Orjaratot lattad, hogy ezuttal keletnek menj, lapozz a
132-re.
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338.

Még mindig a békés rengetegen atvezetd uton bak-
tatsz, amikor egy Erdei Elfet pillantasz meg, aki feled
tart a széles csapason. Rogton feltlinik, hogy mennyi-
re hasonlit rad, am kozelebb érve ra kell débbenned,
hogy onmagaddal nézel szembe. Balra probalsz kitér-
ni, mire tiikoérképed magahoz képest jobb felé moz-
dul. Hatralépsz egyet, mire ugyanigy tesz hasonmasod
is. Kénytelen leszel megkiizdeni magaddal. ENERGIA
pontjainak szama megegyezik a tiéddel. Dobj két koc-
kavall Ha az eredmény 2-7, alombeéli masod 2-vel
csOkkenti ENERGIA pontjaid; ha dobasod 8-12, vonj
le 2-t az 6 ENERGIA pontjaibol. Ha veszitesz, végeztél
magaddal, kalandod itt véget ért. Ha nyersz, lapozz a
286-ra.

339.

Hamarosan szamos diofa és mogyorobokor mellett
haladsz el, de mar mind le van csupaszitva, egyiken
sem latsz termeést. Ez kiilonds: nyilvain a mokusok
gyljtottek ossze az élelmet, habar altalaban csak Osz-
szel kezdik meg az eleség elraktarozasat, hogy felké-
sziiljenek a télre. De miért tennének igy mar nyaron?
Aztan eszedbe jut, hogy ezek az apro élélények talan
valami rosszabbra késziilnek, mint a tél — Ishtra és ko-
nyortelen csapatainak eljovetelére. Ha a mokusokat
mar Osztoneik is arra késztetik, hogy gyijtsék Ossze
elelmiszertartalékaikat, akkor valoban kevés idod le-
het. Ha fel akarod kutatni a dio- és mogyorokészletei-
ket, hogy azzal csillapitsd novekvo €hségedet, lapozz
a 222-re. Ha visszatérsz az északi utvonalra, lapozz a
275-re.
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340.
Allitsd vissza az ENERGIAD a csata el6tti szintre, és adj
meég hozza 1-et a gy6zelmedért, majd lapozz a 361-re.

341.

Egy ideig semmi nem torténik. Azutan atéled a legfur-
csabb és legvaloszertitlenebb latomast, amiben valaha
is részed volt. Egy hasadék kizepén allsz, aminek a két
oldala, nos valamiféle épiiletekbdl allhat, legalabbis
rengeteg kiilénos ruhaba 6lto6zott ember maszkal ki-
be az ajtoikon. Még megtippelni sem tudod, hogy mi-
lyen kibol késziilhettek ezek a hazak, raadasul mind-
egyik természetfeletti fényt araszt magabol, am ami a
legrosszabb, hogy szinte az égig érnek, és félo, hogy
barmelyik pillanatban az alant allok fejére omlanak.
Odakialtasz az idegeneknek, hogy fussanak, de hamar
kideriil, hogy nem latnak és nem is hallanak téged.
Ugyanakkor te sem hallasz semmit, a kortlotted 1évo
nytzsgest kisérteties csond iili meg.

Ezutan ujabb borzalom veszi kezdetét. A sima Os-
vényt, amelyen allsz, hirtelen tucatnyi szérny 6zonli
el. (Igy latszik, mintha fémbdl és tivegbol késziiltek
volna, raadasul rémiszt6 sebességgel képesek mozog-
ni. Mindegyikben van legalabb egy ember, akik nyil-
vanvaloan foglyok, erre utal legalabbis kétségbeesett,
elgyotort arckifejezésik.

Felriadsz a rémalombol, nem vagy képes tébbet elvi-
selni. Egy teljesen masik vilagban jartal, vagy ez tan a
Titan jovoje? A foldet fémszornyek fogjak uralni és az
emberek a rabszolgaik lesznek? Es hol voltak ez Elfek,
Torpek és mas fajok? Konnyek szoknek a szemedbe.
Nagyon félted fajod, mivel tudod, hogy egyetlen EIf
sem lenne képes olyan helyen élni, amilyen az imént
tarult eléd. Szerencsére mar ébren vagy, igy ideje ujra
a kiildetésedre Osszpontositanod. Lapozz a 172-re.
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342.
Amik kapurostélyok az igazi vilagban, magikus aka-
dalyok az alombéliben; tovabbra sem tudsz keresztiil-

jutni. Veszitesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz vissza a
362-re.

343.

Ellenfeled nem képes ellenallni vad csapasaidnak, igy
almodban darabokra szabdalod 6t, mintha a Titan
valamennyi fajanak nevében allnal most bosszut. Am
mivel 6 nem mas, mint maga a rémalmok gyokere, és
most te is egy ilyen alomban vagy, megolésével vegso
soron dnmagad alombeéli masat is elpusztitottad, ami
igy vegleg elveszitette kapcsolatat a valodi lenyeddel.
Alvo tested 6sszerandul, azutan nem mozdul toébbé.
Ha majd megtalaljak sértetlen holtestedet, senki sem
fogja érteni, mi végezhetett veled. Kalandod itt véget
ert.

344.

Nyugat felé indulsz a jol ismert erdoben. A nap suga-
rai attornek a fak agai kozott, és szikrazo fénynyalab-
ként érik el a foldet. Madarak énekelnek a lomb kozt,
és apro allatok neszeznek az aljnévényzetben. Teged
azonban kiildetésed sulya nyomaszt, igy ezuttal nem
igazan tudod ki€lvezni az erd6 gyonyoriségeit. Kevés
kitaposott dsvény van ennyire mélyen a sliri renge-
tegben, am szamos jel akad, melyek segitségével egy
Erdei Elf konnyedén be tudja hatarolni az égtajakat,
igy nagyjabol tartani tudod a nyugati iranyt.

Félnapi utazas utan tabortiz fiistjét szimatolod, és
kivehetetlen beszéd zajai szlirédnek el hozzad — a
hangszinbdl itélve emberek lehetnek. Egy kicsit odébb,
balra lehet a taboruk. Ha megkeresed oket, lapozz
a 387-re. Ha tovabbsietsz utadon, lapozz a 298-ra.
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345.

Gyanitod, hogy igen kevéssé lenne hatékony, ha Ishtra
csapatai minddssze egy szal kdtélen at kozlekednének
a folyon keresztiil; a kétél nyilvan egy komphoz kap-
csolodik, amit egyik parttd]l a masikig lehet hiuzni a
kifeszitett nyomvonal mentén. Elég sokaig varakozol
ahhoz, hogy a kétely lassan bekusszon elmédbe, de
azutan megremeg a kotél, és kicsivel késGbb mar a
csonak jellegzetes nyikorgasat is meghallod. Reméled,
hogy csak a réveész iil majd benne, €s nem egy osztag-
nyi Ishtra katonaibol.

Szerencséd van: csak a kompmester érkezik — egy
Ogre. Kihuzza a csonakot egész a partig, azutan var,
hogy beszallj vegre. Eszreveszed, hogy egy balta hever
mellette, a keze ligyébe készitve, és latsz egy dobozt
is, amiben egy kisebb halomnyi vaddisznoagyar gytilt
mar Ossze. Ha van nalad ilyen targy, a révész atvisz
érte a masik partra —ugyanis a Démonherceg csapatai
korében ezeket osztottak ki mindenkinek, mint afféle
jegyeket vagy zsetonokat —, lapozz a 100-ra. Maskii-
l6nben harcolnod kell — lapozz a 42-re.
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346.

Kalandod soran ralelhettél olyan targyakra, melyeken
szamok szerepelnek, vagy amelyekhez specialis sza-
mok kothetok. Add Ossze ezeket a szamokat, és la-
pozz az eredmeényiil kapott fejezethez. Ha egyaltalan
nincsenek ilyen targyaid, vagy a fejezet, melyre lapoz-
tal, nem értelmes folytatasa a torténetnek, lapozz a
212-re.

347.

Az ut, melyet kovetsz, épp egy Halalos Cseppego mel-
let visz el. A magas, leginkabb fara hasonlitd névény
kifinomult gydkereivel képes érzékelni a kézelben el-
halado lények léptei altal keltett rezgéseket, és amint
aldozata a kozelbe ér, gyorsan hatdé mérget csepegtet
ra halvanysarga viragaibol. Tédd probara SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 232-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 194-re.
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348.*

Balszerencsédre osszefutsz egy Kaosz Orkkal. A sza-
nalmas teremtmeényt eltorzitotta az egész helyet be-
leng6 romlas: egyik vallabol egy masodik kar note ki,
jarasa pedig igen bizonytalan. Jobbra-balra tamolyog,
néha hatra is Iép, mintha az egyensulyérzéke sem vol-
na ép. Nyomorusagaért az egész vilagra haragszik,
am legfoképp az Elfeket gyiloli, emiatt kérdés nélkiil
neked esik. Szerencsére ellenfeled iigyetlensége né-
mikeépp ellensulyozza az extra fegyverforgato karjabol
adodo elonyét.

Kaosz Ork UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha nyersz, tovabbmész nyugat fele, mig egy elaga-
zashoz nem érkezel. A jobb oldali folyoso keskeny és
sOtét, a mennyezetrol pedig egy tabla log le, melyre
egyetlen szot irtak: LVESZELY”. A figyelmezteto
jelzés eléggé ujnak latszik, minden bizonnyal Ishtra
katonai fliggesztették fel nemrég. A balra indulo ja-
rat teljesen atlagos, nem latsz semmi kiillonoset. Ha
balra mész, lapozz a 90-re. Ha jobbra indulsz, lapozz
az S-re.

349.
Tédd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 118-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 81-re.
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350.

Amint az oszlopok kozé 1épsz, fejlett hatodik érzéked
jelzi szamodra, hogy Ishtra birodalma egy fontos, és
igen kiilondés tulajdonsaggal bir: ez az a hely, ahol az
alombéli és a valodi vilag kozt letezik egyfajta atfedés,
igy a lenti alagutakban toérténd el6rejutas soran bar-
melyikben létezhetsz. Lehetdséget kapsz, hogy kiil-
detésed ezen vegso szakaszaban végig az almok utjan
haladj, de maradhatsz ébren is ha akarsz, sot, a két
vilag kozti valtogatassal is probalkozhatsz, ha azt ér-
zed célravezetonek. Ami igazan rendkiviili, az az, hogy
idelent az alombéli ténykedésed kozben a tested tény-
legesen mozogni fog. Eltérden a kozonséges alvastol,
ahol végig egy helyben maradsz, ezurttal képes leszel
valtoztatni a helyedet, bar kdzben tudatod csak az el-
meédben zajlo eseményeket fogja érzékelni — valahogy
ugy, mint egy alvajaro esetében.

Amellett, hogy a kétféle lehet6ség kiillonbozo kalan-
dokat kinal majd, mindkettonek lesznek elonyei, és
persze hatranyai is. Példaul alomban nem fogsz tudni
fizikai targyakat mozgatni vagy megszerezni, kozben
viszont lathatatlan (de nem anyagtalan) leszel az éb-
ren léevok elott. Azt is meg kell jegyezni, hogy a vilagok
kozti valtasoknal idonként 6sszezavarodhatsz, €s eset-
leg nem mindig fogod tudni, hol is vagy.

Mindig, amikor egy valo vilagban jatszodo fejezet-
szam mellett * jeldlést latsz, atléphetsz a masik vilag-
ba ugy, hogy levonsz 20-at az aktualis fejezetszambol,
és az eredményil kapott fejezethez lapozol. Amikor
egy alombeli fejezetszamnal a # jelet latod, szintén le-
hetoséged lesz a valtasra, amit ugy tehetsz meg, hogy
hozzaadsz 50-et ahhoz a ponthoz, ahol éppen vagy.
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A megjeldlt helyeken minden esetben tudsz majd val-
tani, fliggetleniil attol, hogy az adott fejezet szovege
egyebként milyen valasztasokat kinal fel. Mas szoval,
a jellel ellatott pontoknal mindig lehetséges lesz az at-
lépés. Ovatosan elindulsz lefelé a jaratban. Lapozz a
362-re.

Z =

351.*

Hamarosan egy balra nyilo jarat mellet haladsz el,
am mivel hangokat hallasz abbol az iranybol, inkabb
egyenesen tovabbmeész. Nem sokkal késobb egy — a
jobb oldali falba vajt — erds ajtohoz érsz. Figyelsz egy
ideig, de nem hallasz semmiféle neszt odabentrdl.
Ha kiderited, mi van az ajtd6 mogott, lapozz a 13-ra.
Ha folytatod utad észak felé, lapozz a 274-re.

352.
Ha Tz varazslatot hasznalsz ellene, lapozz a 207-re.
Ha a Gyengités mellett dontesz, lapozz a 230-ra.
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353.

Sikeriil ismét megkapaszkodnod, igy folytathatod a
kimerité maszast. Hamarosan ugy érzed, mintha a
kotél finoman remegni kezdene. Eloszér nem tudod
mire vélni a dolgot, raadasul ebben a fejjel lefele fiig-
g0, csimpaszkodo testhelyzetben elég nehéz elorefelé
nézni, hogy lasd, mi térténik a kodon tal. Aztan meg-
hallod egy csonak nyikorgasanak massal Ossze nem
tévesztheto hangjait, és egyszeriben megérted, mire is
szolgalhat tulajdonképpen a kotél: egy komphoz van
rogzitve, mely ily modon viszonylag kénnyen tud a fo-
lyon at oda és vissza kozlekedni. Ez a komp tart most
feled a talso part fel6l. Nem tehetsz mast, mint hogy
varsz, és reménykedsz, hogy csak a révész il majd
benne, és nem egy osztagnyi Ishtra katonaibol.

Szerencséd van, a kompmesteren kiviil mas nem tar-
tozkodik a csonakban. Amint észrevesz, odakialt ne-
ked valamit, és tovabb huzza a kotelet, hogy mielobb
elérjen. Mikor a recsegd takolmany orra alad siklik,
elengeded a kotelet, és egy tompa puffanassal a ladik-
ba esel. Tudod, hogy képtelenség volna olyan mesével
eloallnod, ami hihet6 magyarazatot ad a révész — egy
Ogre — szamara a kotélen valo szerencsétlenkedésed
okat illetéen: bizonyara minden itteni alagutlako tud
a komprol, igy nyilvan a parton varakoztak volna,
amig az megérkezik. Nem marad mas lehet6séged,
mint hogy azonnal megtamadd az Ogrét. A nagyda-
rab melak azonnal elengedi a kotelet, mihelyst felis-
meri szandékod, és gyorsan felkapja a mellette hever6
csatafejszéjét. Lapozz a 42-re.



354-356

354.
Képtelen vagy tovabb az alomban maradni. Tulsago-
san szOrnyd ahhoz, hogy elviseld. Felébredsz, elméd-
ben a megkinzott fak halk sikolyanak visszhangjaval.
Eltelik némi id6, mire képes vagy megszabadulni a go-
noszsag makacs bilizének emlékétol. Lapozz a 380-ra.

355.

Ijgy erzed, mintha alomban jarnal, amint keresztil-
haladsz a biivis tisztason. A bokrok agai roskadasig
teltek zamatos gyiimdlccsel, ehetdé gyokerek is van-
nak biséggel, am valahanyszor kinyulsz, hogy szakits
egyet, a névények minduntalan elhtizodnak érintésed
elol. Itt nem fogod feltolteni elelmiszerkészleted. Vé-
giil eléred a tisztas szélét, ahol szembetalalod magad
a kiméletlen meétellyel fert6zott tajjal, aminek latva-
nya ugy letagloz, mintha 6kollel gyomron vagtak vol-
na. Osszegytijtod minden elszantsagod, és atlépve a
hatart behatolsz Ishtra gonosz birodalmaba. Lapozz
a 259-re.

356.

Elveszited az egyensulyod, és arccal elore a hitvany,
stiri folyadékba zuhansz, mely az alagat padlojat bo-
ritja. A lélegzeted is elakad az ijedtseégtol, am a leg-
rosszabb csak ezutan kovetkezik: legnagyobb rémiile-
tedre az egyik parazita nyomban megprobal a szadba
furakodni. Ha az ENERGIAD 18 vagy tobb, lapozz a
251-re; ha kevesebb, lapozz a 202-re.



357

357.

Neéhany faronkot és gydkerestol kitépett bokrot von-
szolsz a barlang szaja elé, hogy valamiféle védelmet
nyujtson neked. Ez ugyan nem fogja tavol tartani az
elozo lakokat, ha esetleg visszatérnének, de megad-
ja azt a kis elonyt, hogy idében meghallod 6ket, ha
megprobalnak athatolni az akadalyon. Nem alszol jol,
mivel fél fiillel allandoan figyelned kell, hogy meg-
halld, ha esetleg rad tornének azok a rejtélyes allatok.
Szerencsére azonban ilyesmi nem torténik. Csak egy
rovid alom erejéig meriilsz el az egyebként felszines
szendergésben, de ez az alom magasztos és megkapo-
an gyonyord.

Latod magad egy kor kdzepén allva. A kort hat me-
dence alkotja, melyekrdl 6szténodsen érzed, hogy fe-
neketlen mélyek. Két medencében forro lava fortyog,
ami folyton valtoztatja alakjat és szinét. Ijgy tlnik,
mintha felismerheté képek kezdenének 6sszeallni, de
mindannyiszor szertefoszlik a latvany, mielott meég
tisztan Kivehetd lenne, hogy mit abrazolnak. Aztan
maris 4j képek kezdenek kdrvonalazodni, a korabbi-
ak pedig ordkre eltlinnek. Két masik medence vizzel
teli, és ahogy belenézel az egyikbe, tudod, hogy a viz
iszonyuan hideg, a felszine mégsincs befagyva. A s6-
tét medencében az éjszakai égbolt megannyi csillagat
latod visszatiikr6zodni, bar a konstellaciok nem a Ti-
tanrol lathato ismerds alakzatok. Az utolsé ket me-
dence — amelyek egymassal szemben helyezkednek
el, akarcsak az el6z6 esetekben — olyanok, mintha ha-
talmas széltélcsérek lennének. Az egyik kiftjja, mig a
masik beszivja a levegot, mintha 6k lennének a vilag
lelegzo tiideje, €s ugy érzed, a szélrohamok ereje ké-
pes lenne lerantani téged a végtelen melységbe, vagy
éppen felropiteni egészen az égig. Nyersz 2 ENERGIA
pontot. Lapozz a 319-re.



358

358.

Némileg meglepetten allapitod meg, hogy semmi sem
torténik, pedig te minden eshetdségre felkésziiltél:
mindkét labfejed az alagat egy-egy falahoz szoritva,
gatyarepesztO terpeszben egyensulyozol a jaratban,
hatha egy verem nyilik meg alattad, mikdzben gyana-
kodva sanditasz fel a mennyezetre, azt figyelve, vajon
nem késziil-e rad szakadni. Bar ezek koziil végil egyik
sem koévetkezik be, sajnos az ajto sem nyilt ki. Jo ero-
sen nyomni kezded, hatha a karral mar kioldottal egy
rejtett zarszerkezetet — am ekkor varatlanul egy tiiske
lovell a kezedbe! Téedd probara szerENCSED! Ha sze-
rencses vagy, nem a kardforgato kezed sériilt meg, igy
csak 2 ELETERO pontot veszitesz. Ellenkezo esetben
sajnos a 2 ELETERO pont veszteségen tul 1 UGYESSEG
pontot is le kell vonnod magadtol. Dithdsen 16kod fel
a falikart. Lapozz a 305-re.



359

359.
Ishtra jaratai meglehetOsen talzsufoltak, igy egyre ko-
molyabb gondot jelentenek az engedetlen katonak. A
kulcs elfordul a zarban, igy beléphetsz a kis szobaba,
amit a jelek szerint most zarkanak hasznalnak. A bent
tartozkodo fogoly tévedésbdl egy konnyelmii borton-
ornek vél téged, és azonnal neked esik.

Rab UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha nyersz, megprobalkozhatsz egy masik ajtoval ugy,

hogy megismétled az elobbi kockadobasos eljarast.
Ha inkabb tovabbmeész a folyoson, lapozz a 217-re.




360-361

360.

Almodban egy oriasi Vampir Deneveérrel hadakozol,
amirdl tudod, hogy Ishtra szolgaja. Az ENERGIA pont-
jainak szama 16, és egy alombéli csatat kell vivnod
vele. Dobj két kockaval! Ha dobasod 2-7, a szérny
2-vel csokkenti ENERGIA pontjaidat; ha az eredmény
8-12, vonj le 2-t az ENERGIA pontjaibol. Folytasd ad-
dig, amig valamelyikOtok ENERGIA pontja nullara nem
csokken. A Denevér allandoan a nyakadba probalja
mélyeszteni hegyes fogait, mikézben hatalmas bor-
szarnyaival téged csapkod. Ha legy6z6d a Vampirt,
lapozz a 65-re. Ha elveszited a kiizdelmet, lapozz a
334-re.

361.

Végigtekintesz a széljarta, kietlen pusztasagon. Egy
folyo kanyarog a domb labanal, melyen allsz. Lesé-
talsz a partjara, és ekkor latod, hogy a vize ugy fiis-
t6log, mintha valamiféle sav lenne: jobbnak latod, ha
nem probalkozol az atkeléssel. Ha balra indulsz a fo-

lyé mentén, lapozz a 238-ra. Ha jobbra meész, lapozz
a 105-re.






362-363

362.*

Egy villas elagazashoz érsz. Az utak talalkozasanal
egy nagy koszobor all veled szemben, mely egy Kos-
Szfinxet — kos feji szfinxet — abrazol. Amint kézelebb
lépsz, kapuracsok csapodnak le mindkét jaratban,
elzarva ezzel a tovabbjutast. A Kos-Szfinx jéghideg
hangon megszolal: — A bal oldali ut tovabbvezet, a
jobb oldali a biztos halalba visz. — Tudod, hogy egy
szfinx szavai sosem teljesen azok, aminek els6re hang-
zanak. Ha balra indulsz, lapozz a 78-ra. Ha a jobbra
esO utat valasztod, lapozz a 151-re.

363.

Gondolataid messzire kalandoznak. Felidézed sze-
retteid képét, akiket hatrahagytal, majd a veszélyekre
gondolsz, amik az el6tted allo uton leselkedhetnek
rad. Bar ezen a napfényes tisztason nagyon tavolinak
tinnek ezek a veszélyek, mégis tudod, hogy kevés
az idod, igy egy sohaj kiséretében feltapaszkodsz, és
felkésziilsz, hogy tovabb folytasd utad. Felpillantasz,
hogy megbecsiild, nagyjabol mennyi idéd van meég
sOtétedésig, amikor egy Orias Veérsolymot veszel ész-
re, ami épp ekkor bukik ala a levegében, hogy szé-
dit6 zuhanorepiilésbe kezdjen, nyilegyenesen feléd.
Van még annyi idod, hogy elmondj egy varazslatot,
ha akarsz, és ugy érzed, megengedhetsz magadnak 1
ENERGIA pont veszteséget is. Az alabbi varazslatok le-
hetnek hasznodra:

Tz Lapozz a 127-re.
Védelem Lapozz a 154-re.
Gyengités Lapozz a 256-ra.

Ha a szokasos modon akarsz megkiizdeni a teremt-
meénnyel, lapozz a 29-re.



364-365

364.

Ahelyett, hogy tovabbi szérnyekkel kellene megkiiz-
dened, ezurttal magaval Morfeusszal csapsz Ossze, aki-
ben ott rejtozik az Osszes rémseéges bestia, €s aki most
elnyelni keészil téged. Mivel 6 nem puszta illuzio, ha-
nem az alomvilag egy teremtmeénye, a most kdvetkezo
itkozetben valoban meghalhatsz. A normal harc sza-
balyai szerint vivd meg a csatat, de az ELETERS pont-
jaidat ezuttal az ENERGIAD helyettesitse.

Morfeusz UGYESSEG 8 ENERGIA 20

Ha abbahagyod a kiizdelmet, amint ellenfeled ENER-
GIA pontjai 2-re vagy 1-re csdkkennek — mar ha egy-
altalan eljutsz odaig —, lapozz a 250-re. Ha végzel vele,
lapozz a 343-ra.

365.

A folyo elég sokat kanyarog, de legalabb mindvegig
folyo marad az alomban. A bal partjan baktatsz, mar
nem is tudod, miota: csak egy perce gyalogolsz még,
vagy mar egy éve? A viz felszinét id6rol-idore valami-
féle szorny tori meg, mely odalent 6lalkodhat a mély-
ben. Bar semmi nem tamad rad, a legkér mégis eleg
féelelmetes. Ijgy érzed, barmelyik pillanatban valami
nagyon kellemetlen térténhet.

Bal kez felé egy eziisttornyot veszel észre. Az épité-
szeti stilusa igen kiil6énos és szokatlan: olyan az alakja,
mintha egyre kisebb méreti gytirtiket pakoltak volna
egymas tetejére. Bar az égbolt felhds, a torony ugy
csillog, mintha a nap sugarait verne vissza. Van valami
az epilet tetején, de nem latod pontosan, hogy mi az.
Talan egy szelkakas lehet. Ha elindulsz a torony felé,
lapozz a 266-ra. Ha tovabb kéveted a folyot, lapozz a
192-re.



366-367

366.

Amint délnyugat felé tartasz, arra szamitasz, hogy
nemsokara ismét keresztezni fogja utad a keskeny
folyo. Végiil nem a folyora, hanem annak forrasara
bukkansz, egy nagy Kkiterjedésii mocsaras teriiletre,
melyen szamos forras tor fel a fold mélyébol. Ha to-
vabbhaladsz délnyugati iranyba, keresztiil kell vagnod
a lapvidéken. fng gondolod, hogy képes vagy erre,
legfeljebb egy-két varazslatot is segitségiil kell majd
hivnod. Persze el is keriilheted a nehéz terepet, ha
egyszerien nyugatnak fordulsz. Ha tovabbra is dél-
nyugat felé mész, lapozz a 322-re. Ha inkabb nyugat-
nak indulsz, lapozz a 10-re.

367.

Sietve elhelyezed a targyakat, beallsz kozépre, €s varsz.
Ishtra egy mennydorgd hang kiséretében bukkan fel,
és a levegot egyszerre a romlas biize t6lti meg. A Dé-
monherceg sokféle alakot olthet, neked ezuttal egy
keét labra emelkedett, kecskefejii krokodilként jelenik
meg, akinek egész teste kékeszdld langban ég. Visi-
to, eszelOs vihogasban tér ki, amint megpillant téged.
— Ostoba EIf! — rikoltja —, tényleg azt képzelted, hogy
legyozhetsz engem azokkal a kis vackokkal? Engem,
Ishtrat a Mindenhatot? Hamarosan a batyaimnal is
hatalmasabb leszek. Tobbe mar semmi sem allhat az
utamba! — Azutan egyetlen jol iranyzott tlizgolyoval az
orok feledésbe taszit. Kalandod itt véget ért.



368-369

368.
Alacsony cserjek kozt torsz at, melyek természetelle-
nes fényt bocsajtanak ki, és vér szivarog elo belolik.
Varatlanul a fold megnyilik alattad, és egy alagutba
zuhansz, melyben egy paras, lustan hémpdlygo folyo
halad. Lapozz a 85-re.

369.
Lerohanod a masodik Torpe Orkot. Epp csak annyi
ideje marad, hogy kardjat elorantsa, és védekezzen.

Torpe Ork UGYESSEG 6 ELETERGO 5

Ha nyersz, az alagutban visszafelé tarto Grjarat egyre
kozeled6 hangjaira leszel figyelmes. Talan meghallot-
tak az iménti kiizdelem hangjait. U’gy gondolod, hogy
néhany Torpe Ork halala senkit sem fog kiilonoseb-
ben érdekelni ezen a helyen; ilyesféle dolgok minden
bizonnyal nap mint nap megtorténnek ebben a po-
kolbéli pocegddorben. Visszarohansz az alaguton a
csonthalmos barlangba. Tovabbra is ugy véled, hogy
az északkeleti jarat nem biztonsagos, ezért gyorsan
dontened kell az északi és a nyugati folyoso kozott.
Ha az északin indulsz el, lapozz a 281-re. Ha a nyuga-
tit valasztod, lapozz a 333-ra.



370-371

370.
Ha viseled a medalt, lapozz a 138-ra; ha nem, lapozz
a 211-re.

371.

Hipnotikus allapotba keriilsz, amint a szemekbe né-
zel, ugy érzed, mintha beléjiik zuhannal, vagy inkabb
atzuhannal rajtuk. Egy ideig csak sodrodsz a forro,
sarga nap alatt. Azutan, mintha csak egy egekben
szarnyalo sas lennél, letekintesz a foldre, ahol szor-
nyd latvany tarul eléd. Egy kiillonos nép taborozik két
sekély vizi folyo talalkozasanal; boriik szine rézvoros,
gula alaka satraik tetején pedig kibukkannak a vazat
ado poznak, gondos csokorba kétve. Lohaton érkezd,
vilagosabb bori alakok titnek rajtuk; szablyaik villog-
nak a napfényben, magikus botjaik pedig halalt osz-
tanak a tavolbol. A jelenet rovid, de ijesztGen tiszta;
a voroses népet kiméletleniil lemészaroljak, és tudod,
hogy hasonlo események torténtek és fognak térténni
a jovoben is mindeniitt ezen az ismeretlen vilagon,
amibe most betekintést nyertél. Mast mar szerencsé-
re nem lathatsz, mert egy o6rvénylo forgatag hirtelen
visszarant a sajat vilagodba. Lapozz a 331-re.




372

372.

Pihensz még egy keveset, aztan amint a hajnali fél-
homaly atadja helyét a ragyogo napsiitésnek, szede-
16dzkédni kezdesz, hogy utnak indulj. Am epp akkor,
amikor feltapaszkodsz, a Zsizsik-ember — akinek gyo-
kér-odujaban az éjszakat toltotted — visszatér éjjeli
portyajarol. A Zsizsik-emberek olyan mutans lények,
akiknek torz alakja ugy néz ki, mintha egy bogarat
kereszteztek volna egy emberrel. Kemény, természe-
tes pancélt viselnek a hatukon, amivel négykézlabra
ereszkedve képesek megvédeni magukat. A civilizalt
tarsadalmak rég kivetették magukbol oket, igy fajta-
juknak megmaradt tagjai olyan eldugott vidékeken
elik szamizetésiiket, mint amilyen példaul az Affen-
erd6 melye. A Titan kemeény vilaganak igazi taleloirdl
senki sem mondhatja, hogy gyava harcosok lennének,
ez a mostani is batyujat eldobva veti rad magat, egy
szekercet lobalva.

Zsizsik-ember UGYESSEG 8 ELETERO 11

Minden megnyert Harci Kor utan dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, ellenfelednek sikeriil felfognia
csapasod a pancéljaval, igy csak 1 ELETERO pont vesz-
teséget szenved (vagy 2-t, ha sikeres Szerencseprobar
teszel). Ha megnyered a harcot, lapozz a 162-re.




373-374

373.

Nyoma sincs barmilyen él6lénynek, amelyt6l az
imént hallott foldontali rikoltas szarmazna. Amint a
tajat fiirkészed a dombtetorol, a fertdzott erdo folott
lustan kavargo kod hirtelen vad orvénylésbe valt, és
bar tavol vagy attol a helytdl, szinte ugyanebben a pil-
lanatban egy magikus széllokés csap le rad tombolo
erovel, mely azonnal ledont a labadrol. Tedd probara
szZERENCSED! Ha szerencsés voltal, lapozz a 175-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 93-ra.

374.

Amint megpillantod a Banshee-t, tettre készen ran-
tod el6 fegyvered, azonban nem vagy képes ellenallni
az éléholt rémség dermesztd jajgatasanak: a félelem
lebénit egy pillanatra, a bestia pedig ezt kihasznal-
va azonnal beléd vajja karmait. Veszitesz 2 ELETERO
pontot. A hasito fajdalom okozta sokk magadhoz térit
révilletedbol, igy immar képes vagy felvenni a harcot
vele. Szerencséd van, mert a hosszu raboskodas le-
gyengitette a szornyeteget, aki igy mar kevésbé félel-
metes ellenfél, mint fajtaja mas tagjai. Habar folyama-
tosan visitozik, sikolyainak nincs mar hatasa rad.

Banshee UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha megnyered a csatat, felderitheted a barlangot —
lapozz a 237-re —, vagy visszatérhetsz az elagazashoz,
hogy dél felé indulj az 4j jaratban — lapozz a 90-re.
Ha még visszabb mennél, egész addig, ahol a Goblin-
Orjaratot lattad, hogy ezurttal keletnek menj, lapozz a
132-re.






375-376

375.

Fajo szivvel bar, de elohuzod Telessat hiivelyébdl, és
magad elé dobod a nedves fiibe. Varod, hogy most
mi fog torténni, kozben azzal biztatod magad, hogy
amig ¢€lsz, addig mindig van remény. A lab elemelke-
dik nyakadrol, majd a hang felszolit, hogy allj talpra.
Miutan igy teszel, furcsa latvany tarul eled. Zomaok
alak all elotted, egy ragyogora fényesitett kétkezes fej-
sze nyelére tamaszkodva. Ami szembedé6tlGen kiilonos,
az a gondosan karbantartott fegyver, és a férfi vad,
apolatlan megjelenése kozti ellentét. Ruhaja alig tébb
rongyoknal, hosszu haja és szakalla csapzottan log,
csupasz karjain sdtét a bore az évek alatt beleivodott
kosztol. Az idegen varatlanul it6dott vihogasban tor
ki, és rajossz, hogy ez az ember teljesen oriilt. Hango-
san kozlod vele, hogy nincs szandékodban artani neki.
Ha most lankado éberségét kihasznalva megprobalod
visszaszerezni kardodat, és harcba szallsz vele, lapozz
a 327-re. Ha alkalmasabb pillanatra varsz, lapozz a
301-re.

376.
Késabb, a délutan folyaman egy Vaddiszno csorteté-
sének jellegzetes hangjat hallod meg, amint az aljno-
vényzetben gazol. A zaj azutan elhal, és gy gondolod,
hogy biztonsagban vagy. Fél kilométer megtétele utan
azonban a vadallat el6ront egy bozotosbol, és neked
tamad.

Vaddiszno UGYESSEG 6 ELETERO 5

Mivel az Affen-erdé Elfjei nem fogyasztanak hust,
nem toltheted fel Elelmiszerkészletedet, az agyarait
azonban magaddal viheted, ha akarod. Ha megnyered
a csatat, lapozz a 326-ra.



377-378

377.

Megprobalod a helyszint egy sokkal kellemesebbre
cserélni, valami igazan otthonosra — az erdore. Ez az
erd6 azonban korantsem olyan lett, amilyenre szami-
tottal. Ilyet még sosem lartal azelott. Igazabol még az
Ishtra f6ld alatti lejaratanal tapasztalt fert6zott, elkor-
csosult erdo is békésnek és egeészségesnek tlint ehhez
a mostanihoz képest. Az itteni fak tulajdonképpen
egyaltalan nem is fak, sokkal inkabb rosszindulata
kinovések, a foldet mételyezé korsag nyalvanyai. Si-
koltoznak keserves halaltusajukban, és konyorognek
neked, hogy vess véget szenvedéseiknek. Ha megpro-
balsz segiteni rajtuk, lapozz a 200-ra. Ha befogod a
fiiled, és tovabbmeész, lapozz a 249-re.

378.

Letorlod a koszt az egyik ablakrdl, hogy bekemlel-
hess, de ebben a pillanatban egy gally reccsenése a
hatad mogiil veszélyre figyelmeztet. Megpordiilsz, és
kilonos latvany tarul eled. Zomok alak all elotted,
egy ragyogora fényesitett kétkezes fejsze nyelére ta-
maszkodva. Ami szembeo6tloen furcsa, az a gondosan
karbantartott fegyver, és a férfi vad, apolatlan meg-
jelenése kozti ellentét. Ruhaja alig tébb rongyoknal,
hosszu haja és szakalla csapzottan log, csupasz karjain
sOtet a bore az evek alatt beleivodott kosztol. Az ide-
gen varatlanul eszelGs vihogasban tor ki, és rajossz,
hogy ez az ember teljesen Orilt. Szinte ugyanebben a
pillanatban izmos teste feléd lendiil.



379

Vadember UGYESSEG 8 ELETERS 12

Ha megnyered az Osszecsapast, donthetsz ugy, hogy
magaddal viszed ellenfeled nagyszeri fegyveret, de
ebben az esetben hatra kell hagynod hiiséges kardo-
dat, mert a kettd egyiitt mar talsagosan sulyos len-
ne szamodra. A férfinél bizonyosan nincs semmilyen
mas targy, hisz cafatokban logo oltézeke alig takarja
testet. fng hatarozol, hogy atkutatod a kunyhot. La-
pozz a 136-ra.

379.

Bar a Goblinok kivancsian tekintenek rad, ugy tlnik,
nem gyanakszanak, és megallitani sem probalnak.
Annak érdekében, hogy ne kelts felesleges feltlinést,
ugyanazon az ajton hagyod el a termet, amelyiken ko-
rabban érkeztél, vagyis az északi bejaraton at. Nyersz
1 SZERENCSE pontot. Visszatérsz az elagazashoz, és ez-
uttal észak felé indulsz. Lapozz a 310-re.




380

380.

Amint teljesen magadhoz térsz, mar pontosan tudod,
mit kell tenned. Valahol az erdében elrejtve megta-
lalhato az a biizds, ocsmany teriilet, ami Ishtra fold
alatti er6ditményeének bejaratat jeloli. Meg kell talal-
nod azt a helyet, azutan be kell hatolnod a verembe,
hogy megtalald Ishtrat, és végiil Gsszecsapj vele. Ez
egy oriasi feladat lesz, egy roppant kildetés, melyet
— akar sikerrel jarsz, akar nem — megénekel majd neé-
ped, mig ezen a f6ldon él. Kiilondsen merész vallalko-
zas ez egy Erdei Elf szamara, mivel a te fajtad norma-
lis kériilmények kozott nem szivesen koborol el fél-
nap1 jarofoldnél nagyobb tavolsagra az otthonatol.

Osszehivod a torzsi vének tanacsat, és eléjiik tarod a
rad kirott feladatot. Hevesen tiltakoznak, mondvan a
kildetésed lehetetlen, te azonban nem hagyod, hogy
a kétkedés akar legkisebb morzsaja is befurakodjon
elmédbe. Kozlod veliik, hogy indulnod kell, és teszel
néhany intézkedést térzsed védelme érdekében, hogy
tavollétedben se érhesse baj oket. Ezutan megdleled
legkdzelebbi barataidat — és ugy tlnik, egy ilyen pilla-
natban sokkal tébb baratod van, mint gondoltad vol-
na —, majd Osszepakolsz az utra. Minden, amire sziik-
séged van, az hiliséges kardod, Telessa és egy hatizsak.
Elelmiszert nem csomagolsz, mivel Erdei Elfként biz-
tos lehetsz benne, hogy elegenddé élelmet talalsz majd
magadnak az erdében.

Merre indulsz? Kelet felé a kézeli Holt-to zarja el az
utat, igy az alabbi iranyok koziil valaszthatsz:

Eszak Lapozz a 88-ra.
Deél Lapozz a 398-ra.
Nyugat Lapozz a 344-re.



381-382

381.*

Az alagut egy T alaku elagazasban ér véget, ahonnan
fényesen kivilagitott folyosok haladnak mind kele-
ti, mind pedig nyugati iranyba. Egyelore nincs idod
jobban koriilnézni, mivel egy erre kizeledé Goblin-
csapat elol kénytelen vagy visszabujni a sotét jaratba.
Miutan elhaladtak melletted, koévetheted Oket kelet
felé — lapozz a 204-re —, vagy fordulhatsz nyugatnak
—lapozz a 348-ra.

382.

A nap hatralévo részében jo litemben haladsz nyu-
gat felée. Az allatok furcsa viselkedése nem foko-
zodik szamottevoen. Estefelé ugyan egy darazsraj
tamad rad, am mivel az Affen-erd6 darazsai egyéb-
ként is kozismerten agresszivek, ebben nem talalsz
semmi kiillondset. Sikeresen visszavered rohamukat
1 ENERGIA pont felaldozasaval, amit egy Tz varazs-
latra koltesz.

Egy keskeny csapasra bukkansz. Mivel a neked meg-
felelo iranyba vezet, ugy dontesz, hogy koveted, igy
akkor is folytathatod a gyaloglast, miutan alkonyod-
ni kezd. A félhomalyban azonban nem veszed észre a
csapdat, csak mire mar tal késo. Egy halo hullik rad
a magasbol, ami hihetetleniil kénny(, mégis épp oly
erds és ragacsos, mintha csak egy oriasi pok szotte
volna. Hamar belegabalyodsz a haloba, ami végiil tel-
jesen guzsba kot, még a karod sem tudod mozditani,
hogy elérd Telessat. Egy Pindurt latsz elérohanni a
szemkozti bokrokbol. Pimasz kis arcan széles vigyor-
ral megall elotted, és egy marék magikus port hint
rad, amitol lassan elveszited az eszmeleted. Lapozz a
98-ra.



383-384

383.

Késo délutan néhany dombot kell megmasznod, me-
lyek éppolyan slirtin bendttek fakkal és bokrokkal,
mint az Affen-erd6 barmely mas része. Nyersz 1 SzE-
RENCSE pontot, amiért ilyen sokaig sikeriilt eljutnod
a vadonban. Helyenként sziklatombok tarkitjak a
dombvidék felszinét, és elszortan kotdormelék borit-
ja a talajt. Utad hamarosan néhany kisebb barlang
mellett visz el. fng gondolod, nem keriilne sok idG6-
be talalni egy elég nagyot ahhoz, hogy abban télthesd
az éjszakat. Ha igy teszel, lapozz a 181-re. Ha tovabb
meész, lapozz az 56-ra.

384.

Lévén, hogy ezen a vészterhes, gonoszsagtol fertozott
helyen vagy kénytelen nyugovora térni, almod elke-
riilhetetleniil zaklatott, nyugtalan. Mintha egy hatal-
mas kigyot latnal, mely az erd6 koriil tekereg, egyre
erOsebb szoritasaba zarva azt. Az Osszepreselt vidék
azutan egy gunyoros arcca torzul, a szaja Ishtra ver-
me, kacagasa pedig azza a vérfagyasztdo vonyitassa
valtozik, amit a dombok kézt mar hallottal korabban.
Egy lathatatlan eré a szaj felé kezd huzni. Homalyo-
san felismered, hogy Ishtra visitasa valojaban a sa-
jat sikolyod. Almodban most négykézlab kiszkédve
probalsz menekiilni a tatongo pofa eldl, ami el akar
nyelni. Ha feladod a kiizdelmet, és hagyod, hadd tor-
ténjen, aminek térténnie kell, lapozz a 99-re. Ha nem
adod meg magad, lapozz a 252-re.




385

385.

A Troll végez az Ogréval — am azutan déngo lépteivel
pont a feled tartd jaratban indul el! Kénytelen vagy
harcolni, hogy kikeriilj szorult helyzetedbdl. A ter-
metes leny apro agyat elontdtte a vér, igy most €g a
vagytol, hogy ajabb csatat vivhasson valakivel, legyen
az ellenség vagy akar bajtars. Szerencsére a nagydarab
melak megsebesiilt az el6z6 Gsszecsapasban, igy mar
nem olyan félelmetes harcos, mint korabban volt.

Troll UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legyé6zted, lapozz a 39-re.






386-387

386.

Az egyiittérzés nem fligg a tavolsagtol, Erdei Elfként
szinte a zsigereidben érzed a szenvedést, amit az er-
donek el kell viselnie, bar még meglehetGsen messze
vagy a fertozott teriilett6l. A latvany, ami eléd tarul,
mintha hon szeretett erd6d megcsufolasa lenne. Bar
all még néhany fa, sok helyen teljesen letaroltak Gket,
mintha tlizvész vagy éppenséggel egy horda baltaval
felszerelkezett Torpe pusztitott volna arra. A domb-
tetd és a lent elteriilé, nyugalmas volgy levegojének
udit6 frissességevel szemben a tavolban elterild, el-
atkozott vidéket soétét kod boritja, mely kisértetiesen
kavarog és 6rvenylik a taj felett. Szemlelodeésedet egy
varatlan, éles visitas szakitja félbe, mely keresztiilhasit
a békes csenden, elnémitva a korilotted levo fakon
csiviteld madarakat, és jeges félelmet ébresztve szi-
vedben. Talpra ugrasz ijedtedben. Ha elfutsz, hogy el-
rejtozz a hang forrasa eldl, akarmi legyen is az, lapozz
a 7-re. Ha maradsz, ahol vagy, lapozz a 373-ra.

387.
Hamarosan mar latod, hogy egy tisztas felé kozeledsz,
es egy vekony, sziirke fiistcsikot is észreveszel, amely
egyenesen szall felfelé a szélcsendes égen. Most mar
tisztabban hallod az iménti hangokat. Biztos, hogy
emberek vannak arra, a hangjukat viszont elég nyug-
talannak érzed. Ha kilépsz a fak koziil a tisztasra, la-

pozz az 59-re. Ha eloszor odakialtasz nekik, lapozz a
294-re.



388-389

388.*

Magabiztos 1éptekkel haladsz a kivilagitott jaratban,
probalva ugy tenni, mintha ide tartoznal. Elérsz egy
szlk, sotét folyosohoz, ami a jobb oldali falbol nyilik,
am ugy veled, hogy a széles alagut, melyet kovetsz,
valami fontos helyre vezet, ezért nem térsz le rola.
Hamarosan 6sszefutsz néhany Trogloditaval, de nem
okoz kiilondsebb problémat szamodra, hogy egy egy-
szeru fiillentéssel taljuss e borsoagyu tarsasagon. Va-
lamivel késGbb a jarat egy elagazasban ér veget. Ha
balra mész, lapozz a 310-re. Ha jobbra indulsz, lapozz
a 123-ra.

389.

Mig almodban a kotelekkel kiizdesz, a valosagban
ide-oda forgolodsz és hanykolodsz. Ennek az a vége,
hogy egyszer csak leesel a fekhelyediil szolgalo ag-
rol, és keményen az alattad lévo foldnek csapodsz.
(vesztesz 4 ELETERO pontot). Még tobb ora van hatra
az ¢jszakabol, igy ismét felkapaszkodsz a fara, és visz-
szatérsz zaklatott almodhoz. Lapozz a 360-ra.



390-392

390.
Vesztesz 2 pontot az ELETERODBOL a pihenés hianya
miatt. A hajnal a dombtetd kozelében talal rad. La-
pozz a 114-re.

391.

Azt reméled, hogy a nyilvanvaléan ongyilkos cseleke-
det, miszerint hagyod, hogy a homokféreg magaval
rantson a melybe, megtori majd a jelenlegi almot, és
egy 1j kezdddik el. A homok megtélti szadat és eldu-
gitja orrlyukaidat, am végiil nem kell csalédnod, mi-
vel sejtésed beigazolodik. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 331-re.

392.

Nyersz 2 SZERENCSE pontot, amiért sikeriilt talélned
ezt a roppant veszeélyes talalkozast. Mivel arra szami-
tasz, hogy a fold alatt hemzsegnek majd Ishtra kato-
nai, magadra 6lt6d az egyik Sotét Elf ruhajat, ezzel
remek alcara téve szert. Nem sokkal késobb, az éj-
szaka bealltat kovetGen végre eléred a Démonherceg
birodalmanak bejaratat. Nem olyan, mint amilyennek
elkeépzelted. Két hatalmas elefantcsontoszlop Gvezi az
alagut szajat, a jarat lankasan ereszkedik le a mélybe,
falait faklyak vilagitjak meg. Az alomban megjelent
oriasi, beomlott gédor inkabb szimbolikus lehetett,
nem a valdsagot mutatta. Minden bizonnyal termé-
szetes modon kialakult alagutak és barlangok vannak
odalent, melyeket Ishtra azutan a birtokaba vette, és
megtette fohadiszallasanak. Veszel egy mély levegot,
lassan kifujod, aztan belépsz az elefantcsontkapun.
Egy csapat denever, melyet felzavartal, heves szarny-
csapdosassal rajzik ki az éjszakaba. Lapozz a 350-re.



393-394

393.

Az ido telik. Ha f6ld alatti utazasod soran eddig meég
nem ettél, vesztesz 2 ELETERS pontot. A jarat, melyet
kovetsz, hirtelen egy vaskos faajtoban ér véget. Nem
latsz rajta sem kilincset, sem kulcslyukat, raadasul tal-
sagosan erosnek latszik ahhoz, hogy be lehessen tor-
ni. Egy kar all ki az egyik falbol. Mar hallottal efféle
ajtorol korabban, nem kizart, hogy csapdat rejt. Ha
feltolod a kart, lapozz a 305-re. Ha lenyomod, lapozz
a 358-ra.

394.
A csuf teremtmény 6vakodva araszol feléd.

Zsizsik-ember UGYESSEG 8 ELETERO 11

Minden megnyert Harci Kor utan dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, ellenfelednek sikeriil felfognia
csapasod a panceéljaval, igy csak 1 ELETERO pont vesz-
teséget szenved (vagy 2-t, ha sikeres Szerencseprobar
teszel). Amennyiben megnyered a csatat, magaddal
viheted a szekercéjét, ha akarod. Atnézed a holmijat
is, hatha talalsz kdzte valamit, amit hozzatehetnél az
elelmiszerkészletedhez, de zsakjanak férgektdl nyiizs-
g0 tartalmatol felfordul a gyomrod. Lapozz a 308-ra.




395-397

395.
Ha ENERGIA pontszamod 14 vagy tdbb, lapozz a
241-re, egyébkeént lapozz a 354-re.

396.
Erik Runa-fejsze értékei a kovetkezdk: UGYESSEG 8,
ELETERO 12. Egyiitt kiizd6tok meg az Alakvaltoval.
Mivel ellenfeletek tamadasai tal vadak, nem fértek
mindketten a kozelébe, igy Koéronként felvaltva har-
coltok ellene.

Alakvalto UGYESSEG 10 ELETERS 10

Ha nyersz, de Erik elesik a csataban, illo modon el-
temeted Ot, testére helyezve nagyszeru fegyverét is,
ahogy ezt a vegtisztesség megkivanja. Ha mindketten
eletben maradtatok, egyiitt indultok tovabb. Akar-
hogy is, lapozz a 146-ra.

397.

Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Sokaig mész, egyre kii-
l6nésebb, alombéli tajakon atkelve, és mar biztosan
erzed, hogy kozeledsz végcélod fele. Epp alacsony
cserjék kozt torsz at, melyek termeészetellenes fényt
bocsajtanak ki és vér szivarog el bel6lik, amikor a
fold varatlanul megnyilik alattad, és egy alagutba zu-
hansz, melyben egy paras, lustan hompdélygoé folyo
halad. Lapozz a 85-re.






398-399

398.
Dél felé indulsz. A puha pazsitot mindenfelé a nap
lagy sugarai tarkitjak koriilotted, a madarak vidaman
enekelnek a fakon — a szivedben mégis félelem bujkal.
Mindazonaltal kénnyedén haladsz elore, bOségesen
talalsz bogyokat, dioféléket, és nem érzed magad koz-
vetlen veszélyben.

Azonban del koriil hirtelen stird kéd kuaszik be ke-
let fel6l, a Holt-t6 iranyabol, mely innen nem messze
fekszik. A t0 gonosz mélysége megtori a nyari idillt, és
a feldle arado kod latvanyatol megfagy a vér végtag-
jaidban. A slriin gomolygo levegGbdl varatlanul egy
Ko6dordog orvénylik eld, és azonnal rad ront. Sikeriil
lebuknod, igy elkeriilod karmainak elsé csapasat, de
a lény maris Gjra tamad. A testtelen szérny annyira
gyors, hogy le kell vonnod 2-t az UGYESSEG pontja-
idbol, mialatt vele harcolsz. Olyan, mint egy szellem,
ami csupan parabol all, de a karmok, melyekben ko-
nyortelen karjai végzodnek, nagyon is kézzelfoghato-
ak.

Kodordog UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha nyersz, lapozz a 291-re.

399.

A deélutan folyaman egyre inkabb tapasztalod, hogy a
szinte athatolhatatlan bozotosok kezdenek eltériteni
a kitlizott utiranytol, és mar inkabb nyugat felé ha-
ladsz. Ha nem zavar kiilléndsebben a kényszert leté-
rés, lapozz a 376-ra. Ha keresztiil akarod vagni magad
a slird névenyzeten, hogy tartani tudd az északnyugati
iranyt, lapozz a 12-re.



400

400.

Most, hogy megszabaditottad a Titant Ishtratol, sere-
ge hamarosan széthullik. Ha tovabb maradnal a fold
alatti er6ditményben, hallhatnad a felcsapo kiizdelem
zajait, amint csapatainak kiilonféle fajokhoz tartozo
csoportjai megprobaljak lemészarolni egymast. Azon-
ban neked eszed agaban sincs maradni. A barlang,
melyben allsz, és ahol szembeszalltal Morfeusszal, va-
lamint legyozted magat a Démonherceget, kizel fek-
szik az alagutak kijaratahoz. Egy szarvakbol kesziilt
kapun at tavozol, és ismeét az erdoben talalod magad.
A fak nem gyogyultak meg varazsiitésre, minden
ugyanolyan halott és elatkozott, mint annak elotte
volt. Te azonban mar tudod, hogy itt nemsokara tide,
zold hajtasok boritanak majd be mindent, és uj élet
indul névekedésnek. Jelenleg a draga erdod és a Titan
is biztonsagban van!
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Ne feledd:
A f6éhdés Te vagy!







Kinyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

Hogyan tudnial TE, egy egyszeri Erdei EIf,
szembeszillni Ishtrival, a Démonherceggel?

Bar atlagos Erdei EIf vagy, de az istenek Téged
vilasztottak ki, hogy megtérd Ishtra és gonosz
kaoszseregének erejét. Be kell szivarognod ko-
zéjilk, mieldtt legyézhetetlenné vilnak. Démon-
hercegként Ishtra nem pusztithaté el evilagi
lény altal készitett fegyverrel — még a Nemes
Elfek legerdsebb magikus kardjinak sincs ha-
talma felette. Akkor a magad csekély erejével
mégis hogyan lehetnél képes drtani neki?

Talin az Erdei Elfek 6si tudomanya, az alom-

irdnyitds fontos elénydkhoéz juttathat Téged, és

lehetévé teheti szamodra, hogy kalandod leg-
fontosabb részeiben varidzslatokat hasznilj...

TE dontdd el, mikor melyik utat valasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdiabél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

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

A megoldds a TE kezedben van!




