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Bevezetes

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

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

jgy hat ezt a konyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek
megszamozva a bevezeto utan. A — hosszabb-révidebb
— bekezdések viselnek szamokat egytol otszazig. Ezek
kozott elore-hatra lapozva haladsz elore a térténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szdérnyetegek, torpék
neépesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kozottiik? Csak az, ami a mindennapi
elethez is: igyesség, jartassag, Otletesseég; az, hogy fel-
keésziilten vard a nehézségeket.

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO, ALAKVALTAS
€s SZERENCSE ebben a konyvben, megtudod a kdvetke-
zOkbdl. Ha netan nem lenne teljesen vilagos a dolog,



ne térodj vele. Batran elore! Vagj neki az olvasasnak,
menet kozben minden a helyére keriil! De ha elfe-
lejtenél valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot,
hogyan menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a
jatek szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
a Fekete Evrdo teremtmeényeivel?

Mielott belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy eros, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod etellel, itallal az utra.
Felkésziiltel a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy eros legy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezdo6 icvESsEG, ELETERS, ALAKVALTAS
€s SZERENCSE pontjaidat. A 20-23. oldalon talalod a
Kalandlapor, amelyre feljegyezheted kalandod rész-
leteit. Ugyanitt jelélheted UGYESSEG, ELETERD, ALAK—
VALTAS €s SZERENCSE pontjaidat is. Jol teszed, ha
ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy fény-
masolatot készitesz errol az oldalrol, hogy azt ujabb
jatekra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO, ALAKVALTAS
ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 3-at a dobott szamhoz, és az
osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetebe.

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



Dobj egy kockaval! Adj 5-6t a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlap ALAKVALTAS négyzetébe.

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

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO, ALAKVALTAS €s
SZERENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan
valtoznak. Pontosan kell vezetned oket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis bettlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne t6érold ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €8 SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, dsszegiik soha nem lépheti tul a
Kezderi értéket, kiveve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelelo oldalon ezt az utasitast kapod.

ALRKVALTAS pontjaid kicsit maskeépp viselkednek.
Ebben az esetben nincs kiildonbség a Kezderi €s jelen-
legi értekek kozott. Ha valamilyen alakvaltozas tor-
ténik, automatikusan a Kezderi érték valtozik, nem
pedig a jelenlegi. Ez egyben azt is jelenti, hogy ALAK-
VALTAS pontjaid szamat nem lehet a ,,Kezderi” érteke-
re visszaallitani.

UcyEssEc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Alakvaltoként inkabb
az ellenfelek Osszezavarasara valo képességedre ha-
gyatkozol, vagy arra, hogy egy masik teremtmény
alakjat tudod felvenni a tamadas soran. Ha van mas
lehetoséged, ne probalj koézvetlen koézelharcba bo-
csatkozni! Az ELETERO pontok jelzik kondiciodat, az
akaraterodet, hogy tulelj egy-egy helyzetet, eltokéltsé-
gedet, alloképesseégedet; minél magasabb az ELETERO
pontszam, annal hosszabb ideig maradhatsz életben.
ALRKVALTAS pontjaid jelzik alakvalto képességedet,
mellyel masokat megtéveszthetsz. A SZERENCSE pon-

tok mutatjak, mennyire szerencsés ember vagy.
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ALAKVALTOZTATAS

Legerosebb fegyvered az ALAKVALTAS képességed.
Pusztan akarnod kell, és maris valaki mas formajat
oltheted magadra. Példaul egy erosebb teremtménnye
valtozhatsz, hogyjobb esélyeid legyenek egy kiizdelem-
ben. Vagy meg akarsz téveszteni valakit: egy Goblinna
valtozhatsz, hogy egy masik Goblinnal elhitesd, hogy
a tarsa vagy. Ugyanakkor nem o6ltheted magadra tet-
szOleges lény formajat. Hogy ezt megtehesd, jelen kell
lenned a teremtmeény halalanal. Ilyenkor lathatod a
teremtmeény lényét, amint az elhagyja a testét, és ekkor
tudod megszerezni a tudast, ami ahhoz kell, hogy fel-
vedd az alakjat. Ez az oka annak is, hogy Allansiaban
ennyire megvetik az Alakvaltokat, sokan ugy velik,
hogy ellopjak a haldoklok lelkét. A széveg idonkeént
lehetoséget fog adni bizonyos atalakulasokra — sajat
tested megvaltoztatasara, vagy kis lényekké valtozasra.
Ezek a lehetoségek elozetes tapasztalatok hianyaban is
a rendelkezésedre allnak, és az alakvaltozas mérteke-
tol vagy egyiitt jarnak ELETERO-levonassal, vagy nem.

Ha egy teremtmeény meghal — altalaban miutan ko-
zelharcban végeztél vele —, le tudod olvasni a lényét.
Dobj egy kockaval, és add ezt az értéket a teremtmeény
UcYESSEGEHEZ! Ha az eredmény magasabb, mint
ALARVALTAS ertéeked, nem sikeriilt elég hamar bepil-
lantast nyerned a teremtmeny lelkébe, és elszalasztod
a lehetOséget. Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb,
mint ALAKVALTAS pontjaid szama, sikeriil kiolvasnod a
sziikseges informaciot. Minel er6sebb a legyozott leny,
annal nehezebb a dolgod, hogy felvedd az alakjat.
Minden harmadik teremtmény utan, amit megtanulsz
utanozni, 1-gyel megnoévelheted Kezderi ALAKVALTAS
pontjaid szamat. Ne feledd feljegyezni ellenfeled Kez-
deri UGYESSEG €s ELETERO pontjait, ezek fontosak lesz-
nek, amikor majd felveszed az alakjukat.



Miutan megszerezted a képesseget, hogy felvedd egy
teremtmeny alakjat, akarhanyszor hasznalhatod ezt az
informaciot. Azonban minden egyes alakvaltoztatas
soran 4-gyel le kell csokkentened ELETERS pontjaid
szamat, az alakvaltoztatas ugyanis kimerito a tested
szamara. Idonként elofordulhat, hogy a széveg felajanl
neked egy alakvaltoztatast, példaul ha egy kiilonleges
feladatot kell végrehajtanod. Ezen kivill egy csata
kezdetekor is atvaltozhatsz egy masik teremtmennyé.
A hatas egy csata idejére, illetve egy adott helyszin
elhagyasaig tart. Miutan ellapozol a fejezetpontrol,
visszavaltozol természetes alakodda. Ezert nem kell
Ujabb ELETERS-blintetést fizetned.

A CSATA

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

Ha egy masik teremtmeény formajaban akarsz meg-
kiizdeni ellenfeleddel, az atalakulast még a harc meg-
kezdése elott kell megtenned. Mikor harcolsz, mar
nem tudsz alakot valtani. Ha atalakulsz, sajat UGYES-
SEG és ELETERO pontjaid helyett annak a teremtmeny-
nek az ertékeit hasznald, akivé valtoztal. Akarhogy is,
ezt kdvetOen a csatat mar ugyanugy kell lefolytatnod.

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod elso tires Harc Szornyek-
kel feliratot visel0 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikikkel.
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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 ket kockaval most magad neveben, és add
az eredmeényt sajat jelenlegi UcYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOERSD.

3. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a teremtmeé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épesre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivedtétek egymas
csapasat, es a kovetkezo Fordulot az 1. lépéstol
elolrol kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBSL. 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
szZERENCSED (lasd odébb).

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

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

Ha gyozol, ne felejtsd el, hogy lehetoséged van meg-
szerezni az imént legyozott teremtmeény képessegeit!



Ha egy masik teremtmeénnyé alakultal at, tested visz-
szatér eredeti formajahoz, UGYESSEG és ELETERO pont-
jaid pedig visszaallnak eredeti értékiikre (minusz a
4 ELETERO pontos biintetés az atalakulas miatt). Ha
eredeti alakodban kiizdottél, ugy természetesen min-
den megszerzett sebesiilésed megmarad.

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetoséget kapsz ra, hogy el-
menekiilj a csatabol, ha a dolgok rosszra fordulna-
nak. Ha azonban elmenekiilsz, ellenfeled automati-
kusan megsebez téged (vesztesz 2 ELETERO pontot),
ahogy hatat forditasz neki. Ne feledd, hogy ilyenkor
is hasznalhatod a SZERENCSEDET, hogy csikkentsd
az igy elszenvedett sebesiilést. Csak akkor mene-
kiilhetsz el, ha ezt az adott fejezetpont Kkifejezetten
megengedi.
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CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre tébb ellenfellel hoz 6ssze a sors, a meg-
felelo helyen leirjuk, hogyan kiizdj meg veliik. Néha
egy ellenfélként kell ket kezelned, néha egymas utan
kell megkiizdened veliik. A kiizdelem megkezdése
utan mar nincs lehetéseged alakot valtani, igy egészen
addig az atalakult formadban kell harcolnod, amig
minden ellenfeled meg nem halt. Azt se feledd, hogy
ha egyszerre tobb ellenféllel kiizdesz, nem tanulhatod
el mindegyikiik lényet — altalaban nincs eleg idod egy
halott lelkét tanulmanyozni, mielott kévetkezo tarsa
rad tamadhatna. Emiatt ilyenkor mindig csak a csata-
ban utoljara megolt lénnye valo atvaltozast tanulhatod
meg.

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 SZEERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az esemenyek kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmeény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezo modon teheted probara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmeény
kedvezo. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.
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Ijgy hivjuk ezt, hogy tedd probara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A sZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy tedd pro-
bara SZERENCSED, €s kozoljik, hogy SZERENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségevel megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, amelyet
epp megsebeztel, vagy csékkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytol elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtmenyt, a fent leirt mo-
don redd probara szZeErRENCSED. Ha szerencses vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiillén pontot levonhatsz
a teremtmeény ELETEREJEROL. 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 tole.)

Ha a teremtmeény sebzett meg teged, azért redd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODEEN). 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 a SZERENCSED!
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- AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcYEsskc

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

ELETERO €S ELELMISZER

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

Kalandodat élelem (étel vagy ital) nélkil kezded,
de menet kizben raakadhatsz ezekre. Csak olyankor
allhatsz meg pihenni és enni, amikor a szdveg erre ki-
fejezetten lehetOséget ad, kivéve ELETEROD 8 pont ala
csOkken: ilyenkor elfogyaszthatsz maximum két adag
elelmet. Minden adag elfogyasztasaval 4 elvesztett
ELETERO pontot szerezhetsz vissza. ELETERS pontjaid
soha nem léphetik tul a Kezder értekiiket.
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SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, kdszonhetden a redd probara 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 €s aZz ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezderi értékiiket, kiveve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

Az idonek fontos szerepe van a kalandban. Bizonyos
fejezetpontokon a széveg jelezni fogja, mennyi ido
telt el. Folyamatosan kévetned kell Kalandlapodon az
ido mnulasat az Eltelt Ido réeszen. Minden 24 oraban
leszall az este, és barhol is vagy épp a Fekete Erdo-
ben, le kell pihenned éjszakara. Miutan veégeztél az
adott fejezetponttal (a csapdakkal, kutatasokkal, ta-
lalkozasokkal, stb.), fel kell jegyezned, hol vagy éppen,
majd a 100-ra kell lapoznod.
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FELSZERELES

Kalandodat felszerelés és fegyverek nélkiil kezded,
csupan az eszed és veled sziiletett képességeid allnak
a rendelkezésedre. Amig nem talalsz egy zsakot vagy
hatizsakot, maximum negy targyat vagy elelmet vi-
hetsz magaddal. Ez alol a korlat al6l csupan az Arany-
tallerok (ezekbdl annyit vihetsz magaddal, amennyit
csak akarsz) és a viselheto targyak (példaul bakan-
csok, vértek vagy ekszerek) jelentenek kivetelt. Amint
sikeriil egy hatizsakot talalnod vagy vasarolnod, ez a
korlatozas megszilinik. Bar a Fekete Erdcbe besétalni
ilyen kevés felszereléssel botor dolognak tiinhet, csu-
pan ket dolog jar a fejedben: a szabadulas és a bosszu!

Kalandod soran rabukkanhatsz targyakra, melyek
esetében ar is fel van tiintetve. Ezeket nem hasznalha-
tod Aranytallérok helyett, azonban a megfelel6 helye-
ken el tudod Oket adni.
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TANACSOK A JATEKHOZ

Egyetlen helyes ut vezet el a Fekete Erdon at, de csak
tobbszori probalkozasra talalod meg. Jegyzetelj, és ké-
szits térképet utad soran, ez felbecsiilhetetlen ertéki
lesz az elkévetkezo kalandjaidban, és segit, hogy gyor-
san keresztiiljuss a felderitetlen részeken.

Nem talalsz mindeniitt kincseket. Sokszor csupan
csapdak vagy olyan lények varnak rad, melyekkel 6sz-
szelitkOzesbe kertilsz.

Gyakran fogsz rossz iranyba menni, de végiil is majd
megtalalod azt, amit keresel.

Hamar rajossz, hogy a fejezeteket nem szabad egy-
mast kovetd szamsorrendben olvasnod. Csak azt a
fejezetet olvasd el, amelyet az utasitasban megadnak!
Egyébkent csak Gsszezavarodsz, és a jaték sem lesz az
igazi.

Mindig kévesd nyomon az ido mulasat. A felesleges
késlekedések vagy eredmeénytelen kutatasok értékes
idot vehetnek igénybe, és ha tul sok ido telik el, lehet-
seges, hogy nem fogod tudni teljesiteni a kiildetése-
det. Ne feledd, hogy csupan négy nap all rendelkezé-
sedre, hogy megtalald Rancibrawnt!

Ne hagyd, hogy ELETEROD tulsagosan lecsdkkenjen.
A szdvegben lesznek olyan lehetOségek, amikor nem
marad mas valasztasod, csak az alakvaltoztatas. Ha
egy ilyen esetben ELETERO pontjaid szama 4, vagy an-
nal kevesebb, ugy az atalakulas nullara fogja csékken-
teni ELETERODET, €s meghalsz!

Az egyetlen igazi ut minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fiiggetleniil attol, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen vegigmehet rajta. Kisérjen sze-
rencse kalandjaid soran!
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Az Almek Erdeje

UGYESSEG ELETERO
Kezdeti Kezdeti
ligyesség: életerd:

ARANTY: ELELMISZER-
KESZLET:
FELSZERELESI
TARGYAK:
ELTELT IDO:

Elsd nap Misodik nap | Harmadik nap { Negyedik nap




KalandlaP

ALAKVALTAS
Kezdeti
alakvdlids:

SZERENCSE
Kezdeti
szerencse:

ATVALTOZAS KEPESSEGEK:

Lény: Lény:
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Hattértortéenet

Ketreced racsain at figyelted, ahogy a menet elhagyja
a falut. A sort Rancibrawn kiraly nyitotta, aki teljes
veértezetében, szarvas sisakkal a fején és ketfeji csata-
bardjaval alacsony termete ellenére is igen félelmetes
latvanyt nyujtott. Ot vad, csatara kész harcosai kivet-
tek. Mogottik sorakoztak a Torpe ijaszok, leghatul
pedig hatvédként, a harsonasok. Stvolté zene tolt
meg a levegot, mikdzben Iszaposd lakoi felkészilnek,
hogy oOsszecsapjanak oOsellenségeikkel, Kohidafalva
Torpeivel. Hogy az Gsszecsapast hol tervezték meg-
ejteni, arrol fogalmad sincs. Lehetséges, hogy a fa-
lut akartak lerohanni, vagy valahol a Pagan-siksagon
terveztek megiitkozni. Az sem kizart, hogy a Fekete
Erdo felé vették az iranyt. Sokak szamara ugyanis ez
a hely jelképezte a szintiszta gonoszsagot. Homalyos
melye a legkiilonfelebb vadallatoknak, Orkoknak es
Goblinoknak, Gremlineknek és Oriésoknak, Ma-
noknak és élcholtaknak nyiijt menedéket. Nem tul
meglepod hat, hogy a legtébben messze elkeriilik ezt a
helyet, és inkabb vallaljak a hosszabb, de biztonsagos
keriiloutat. Neked azonban minden vagyad, hogy is-
met visszatérhess a sitét rengetegbe. Ugyanis te Alak-
valto vagy, akit hosszu évekkel ezelott ejtett fogsagba
Iszaposd gonosz uralkodoja, Rancibrawn kiraly. Ha-
ziallataként pedig kénytelen voltal alattvaloi szorakoz-
tatasara forditanod kiilonleges képességeidet.
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Megalaztatasokkal terhes €leted soran mindig is visz-
szavagyakoztal a Fekete Erdobe, a fak jelentette biz-
tonsagba. Régota almodozol arrol, hogy elmenekiilsz
a Torpek es vezetojik fogsagabol, és mindenekelott a
bosszurol. Az évek soran tobbszor lehetoséged nyilt
mar ugyan ra, hogy megszokj kis ketrecedbdl, meég-
is vartal a megfelel6 alkalomra, hogy revansot vehess
fogva tartoidon. Mivel kdnnyedén ki tudtad hallgatni
beszélgeteseiket, elég jo elképzelésed van arrol, ho-
gvan is néz ki a kérnyezo vidék. Az elmult par hétben
Iszaposd és Kohidafalva kozott teljesen elmérgesedett
a viszony, lakoik folyamatosan hadakoznak egymas-
sal. A falu harcosai elovették veértjeiket, kifényezték
pajzsaikat es sisakjaikat, eés gyakorlatozni kezdtek
fegyvereikkel. Még a gyermekek is agakkal csapkod-
tak egymast az arnyakban, a nok pedig elelmet €s ru-
hat keszitettek Ossze uraik szamara.

Téged azonban ez az egesz nem érdekel kiillonoseb-
ben, egyszerlien csak halas vagy, hogy teljesen elte-
relodott rolad mindenki figyelme. A nyugalmat ki-
hasznalva sikeriil visszanyerned az erodet — a Torpék
O0rokos kovetelozése ugyanis rendkiviil kimerito tud
lenni néha —, és immaron mind fizikailag, mind pe-
dig szellemileg sokkal frissebbnek erzed magad, mint
mar egy jo ideje. Egyik este végil teljesen ellazulsz,
és elméddel a korilotted 1évo Torpek elméjet kezded
fiirkészni. Eleinte csak homalyos utalasokat tudsz ki-
venni. A kiralyt, aki harcosaival egytitt all a legelso sor-
ban. A kovetkezo étkezést. Egy hatalmas solymot. Egy
csatat. Egy kalapacsot. Az uitkézet jol halad Iszaposd
lakoi szamara, a harcosok igen bizakodoak és szinte
kézzel foghato a gyozelem. Csalodottan hagyod abba
a kutatast. Mig ez nyilvanvaloan rendkiviil fontos fog-
va tartoid szamara, neked az egész semmit sem jelent.
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Ekkor egy szokatlanul éles és fontos gondolatot sike-
riil elkapnod. Rancibrawn egyik tanacsadoja aggodik
uralkodojaeért. Neégy nap mulva a kiraly talalkozik
Gillibrannal, ellenségei vezetojével. Méghozza a Feke-
te Erdo melyén. Ott fogjak megbeszélni Kohidafalva
megadasanak feltételeit. Bar mindkeét fél harcosokkal
fog majd erkezni, a két uralkodo és legfGbb tanacso-
saik egyediil fogjak meghozni a végsé dontést. A ta-
lalkozo helyszinét — nyilvanvalo okok miatt — a legna-
gyobb titok dvezi.

Gillibran képtelen barmiféle arulas elkdvetésére,
semmi nem akadalyozza meg azonban, hogy egyik ka-
tonaja ugy dontson, hoskédni akar. A tanacsado sem-
mit nem tud ez ellen tenni. Minden elovigyazatossagi
intézkedést megtettek, minden elore lathato veszélyt
elharitottak, minden fenyegetést semlegesitettek, a
tanacsado azonban tovabbra is aggodik. Mi van, ha
valamir6l megfeledkeztek, ha valamivel nem szamol-
tak? Ha Rancibrawn meghal, annak katasztrofalis ko-
vetkezmeényei lennének Iszaposd szamara. Felismered
a kinalkozo lehetdséget. Ha sikeriilne kiszabadulnod
és eljutnod a Fekete Erddig, ki tudnad deriteni, hol is
lesz a talalkozo. jgy, hogy 6rei nem allnak majd ott ko-
riilotte, konnyedén végezhetsz a kirallyal, igy rajta is
és a falu lakdin is egyszerre allhatnal bosszut. Rendki-
viil ironikusnak talalod a helyzetet. A Fekete Erdoben
vehetsz revansot, ott, ahol oly sok évvel ezelott sajat
szenvedéseid is elkezdddtek. Elhatarozod hat, hogy
kihozod a helyzetbdl, amit csak lehet, és elkezded a
tervezest. A Fekete Erdo egyszerre biztositja szamod-
ra a tokéletes csapdahelyet és menedéket, amennyi-
ben arra sziikséged lesz majd. Alig varod, hogy ismet
a szabadban élhess az Almok Erdejeben.
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Ha ma az erdobe lépsz,
Biztosan meglepetés ér,
A fak kizor nagy mulatsag lesz,
De jobb, ha dlcazva mész.

Minden arra jaro torpe
Biztosan odagyiilik, mert
Ma van a Torpe Nép napja
Amikor pikniket iilnek.

Régi gyermekvers
Az eredeti szerzo ismeretlen

Es most lapozz!
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1.

Soteét ¢jszaka van. Egy bagoly huhog valahol feletted,
ahogy épp ¢€jjeli vadaszatot tart. Irigykedve figyeled —
a szabadsagaert irigyled, mert vele ellentétben te rab
vagy, szerencsét kivansz neki a soha véget nem éro
feladataban. Halk surrano hang hallatszik a fiiledbe
egy kozeli kunyhobol — valami ragcesaloféle lehet. Ta-
lan O lesz a bagoly kévetkezo eledele? Iszaposd csend-
be burkolodzott. Az 6sszes Torpe vagy elhagyta a va-
rost és a csatamezOn van, vagy biztonsagba huzodott
a kunyhoja mélyére. Az esti tabortliz mar nem mas,
mint egy apro, eppen csak hogy pislakolo parazs —né-
hany megmaradt, elszenesedett husdarab fekszik az
izz6 fadarabok kozt. Erthetd lenne, ha egy messzirol
jott latogato erre a latvanyra azt mondana, hogy békes.
Orok vagy katonak koézel s tavol minddssze a ketreced
mellett vigyaznak ¢s a fokapu kémelojenél strazsalnak.
Iszaposdnak megvan a sajat védelmi rendszere — egy
pango mocsar kézepére épiilt, és barmilyen behatolot
j0 messzir6l meghallananak. Habar lap kézepére eleg
furcsa dolog falut épiteni, kifejezetten tokeletes hely-
szin haboruban allo Torpék szamara.

A ketrecedet kemenyfabol keészitettek, eleg nagy, de
nagyon is lires. A Torpék nem adtak mast, csak egy
adag szalmat, amin aludhatsz, és egy fatalat, amibdl
enni és inni lehet. Allatként kezelnek, és nagyon is
figyelnek ra, hogy visszataszitoan nézz ki. Mocskos
vagy, €s majdnem teljesen csupasz, litésektol szarma-
z0 keék-zold foltok és horzsolasok boritjak a tested — és
annyira blizlesz, hogy az még neked is visszataszito.
De a kinjaidnak mar majdnem veége. A Torpének, aki-
nek vigyaznia kell rad, mar két oraja semmi dolga, és
reg elkalandozott a figyelme. Ha gyorsan cselekszel,



2

biztosan képes leszel ra, hogy lefegyverezd 6t. ATorpe
fals biztonsagérzete amiatt, hogy latszolag engedel-
mes vagy, elterelte arrol a figyelmeét, milyen kénnyen
is képes egy Alakvalto kiszabadulni egy ketrecbol.

Az orod feje lebiccen, és alomba zuhan. A hatat fe-
léd forditja — egy par kulcs log az évén. Talan ezek
kozott van a ketreced kulcsa is. A Torpe egy méterrel
messzebb iil, mint ahogy elérhetnéd. Ijgy latod, két-
feleképpen szabadulhatsz ki a bortonodbol. Vagy ki-
nyujtod a karod, és megnyujtod, hogy elérd a kulcsot
az Or Oveén, vagy teljesen atvaltozhatsz patkannya, és
kibujhatsz a racsok kozott. Ezek kozill melyiket pro-
balod meg?

Kinyulsz, és megprobalod

elkapni a kulcsokat? Lapozz a 235-re.
Atvaltozol patkannya,

és nekiiramodsz a racsokon at?  Lapozz a 347-re.

2.
Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Koszénetet mondasz
Yaztromonak mindenert, majd elhagyod a tornyot.
Amikor kint vagy, harom ut koziil valaszthatsz. Merre
tartanal?

Nyugatra? Lapozz a 245-re.
Keletre? Lapozz a 496-ra.
Eszakra, a Fekete Erdobe? Lapozz a 453-ra.



3-4

3.
— Egy Aranytallér — mondja. Minden egyes Aranytal-
lerért egy Elelmet vehetsz, dsszesen maximum 6tot
kolthetsz el igy, ha szeretnéd. Ha befejezted az tizlete-
lést a novel, megkeérdezheted, tudja-e, kik laknak ezek-
ben a kunyhokban — lapozz a 129-re —, vagy donthetsz
ugy is, hogy mar épp elég idot toltottel Iszaposdban,
es tavozol — lapozz a 271-re.

4.

Kihuzol egy tort, és beledofod a Fantomba. Kisse
osszerandul, majd porra hullik a labad el6tt. A por
kozepén talalsz egy apro aranylancot, ami 4 Arany-
talléert ér. Magaddal viheted. Ezutan tovabbsietsz az
oOsvényen nyugatra. Lapozz a 176-ra.



5-6

5.

Adj 2 orat az Eltelt Idohéz. Az 6svény tovabbra is
nyugatra tart egy darabig, mielott elfogyna az elotted
elteriil6 fliben. Korilnézel, de nincs mas ut, mint-
hogy atkelj a folyon, vagy a durva vidék felé indul;.
Ezeket lehetoségeket inkabb elveted, és ugy dontesz,
visszafele indulsz keletre, lefelé az 6svényen, amerrol
jottel. Lapozz a 333-ra.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Koveted a folydo menten
halado 6svenyt, ami igencsak elhanyagolt, és egy ido
utan csak erOszakkal tudsz atmaszni a bokrokon és
az egyeb aljnévényzeten. Hogy haladni tudj, egyre in-
kabb el kell tavolodnod a folyotol, igy elobb-utobb
mar egyaltalan nem latod, vegiil mar a fak kézoétt me-
netelsz. Egy kicsivel kesobb a Fekete Erdoben talalod
magad! Az erdoben egy keresztezodéshez érsz. Ijgy
dontesz, nem a délre tarto utat valasztod, amirol épp
most térteél le. Ha északra tartasz, lapozz a 184-re, ha
keletre, lapozz a 371-re.



7-8

7.

Gyorsan megfordulsz, €s azt varod, hogy latsz néhany
Manot vagy Tindért, de semmi nincs ott. Ehelyett
gonosz l16keést érzel hatulrol, és a foldre zuhansz, ahol
apro kezek itlegelését érzed. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot. — O, nem — mondja a hang ujra. — Nem igy kell
a jatekot jatszani! — Lerazod magadrol a lathatatlan
mereénylot, és talpra allsz. Mivel probalkozol most?
Ha szeretnéd, mehetsz északra, lapozz a 150-re. Ha
inkabb megprobalnal valamit ezek ellen az idegesito
lények ellen, lapozz a 464-re.

8.

A nyakadba akasztod a medalt. Ahogy felveszed, az el-
médet futo, vadaszo és jatszadozo vadallatok képe tolti
meg. Egy allatra figyelsz — egy nagy medvére. Ranézel,
és figyeled, ahogy megprobal egy nagy halat elkapni a
folyobol. A medve til messze van a viz kozepétdl, és nem
tud eléggé kinyulni, hogy elkapja az ebédet. Epp azon
gondolkodsz, a medve vajon miért nem gazol bele a fo-
lyoba — és ekkor éppen igy tesz! Még egy darabig a med-
vén toprengsz, és lassan rajéssz, hogy valamelyest ira-
nyitani tudod, hogy mit tegyen. Rajossz, hogy ratalaltal
a Vadallat Iranyitas Amulettjére. Ezzel a medallal képes
leszel raerdltetni az akaratodat néhany ostobabb vadal-
latra, amivel Osszefutsz. Mosolyogsz a talalt kincseden,
és a masik medallal nem térodve visszatérsz az dsvényre.
Lapozz a 392-re.




9

9.
Adj 1 orat az Eltelt Id6hoéz. Egy darabig a sziklafalon ha-
ladsz, amikor egy masik alagtathoz érsz, ami a jobb oldali
falon nyilik. Az alagutbol hangokat hallasz, és fénycsova
jatszik arnyjatékot a falakon, ugyhogy utiranyt valtoz-
tatsz, hogy utananézz a forrasanak.

Lemész az alagutban, és egy kanyar utan, husz apro
emberszerii teremtménnyel talalod magad szemben,
akik zsakruhat viselnek, és egészen apro kis fickok. Te-
ged néznek keziikben kicsinyke t6riiket tartva — nyilvan-
valéan hallottak a jottédet! Ennyi ellenfél ellen nincs
esélyed, még az apro termetik ellenére sem. Van nalad
egy emberi mikéz? Ha igen, lapozz a 354-re; ha nincs
nalad, lapozz a 232-re.




10-11

10.

Az Orias visszahull a mocsaras vizbe, lesiillyed az al-
jara, mig mar nyoma sem marad a hatalmas teremt-
meénynek. Nincs vesztegetni valo idod, haladnod kell.
Elhagyod a lapos teriiletet, és folytatod az utad a fii-
ves terileten, keletre tartva. Adj 2 orat az Eltelt Ido-
hoz. Ahogy elhaladsz egy diiledez6 kunyho mellett a
jobbodon, belefutsz egy jo par sététbori emberbe,
akiken nincs ruha, csak agyékkoto. Ezek a Pigmeu-
sok. Harom groteszk teremtmény maradvanya koré
gylltek. Ugy néznek ki, mintha az ember és az orias
patkany keresztezesebol sziilettek volna, és nyilvanva-
l6an jo néhany napja halottak. Ahogy megkdézelited a
csoportot, egyikiik észrevesz, és egy fuvocsdvet helyez
a szajahoz. Lebuksz, amikor egy kis fullank repiil el
a fejed felett — ez kozel volt! Ezutan néhanyan meég
hasonlo fuavocsovet kapnak el6, ugyhogy gyorsan kell
dontened. Mit teszel?

Valamilyen mas teremtmeény
alakjat 6ltéd magadra
(példaul Farkaset vagy Tigrisét),
€s megprobalsz elmenekiilni

a Pigmeusok elol? Lapozz a 324-re.
Megtémadod a Pigmeusokart? Lapozz a 191-re.
Atkutatod a hatizsakod valami

hasznalhato targyat keresve? Lapozz a 439-re.

11.

Kiveszel valamit, és a legkdzelebbi férfi felée nyajtod.
Nincs lenyligbzve a felajanlasodtol, azt parancsolja,
hogy mindenedet add oda neki. Ha megteszed ezt az
aldozatot, lapozz a 114-re. Ha visszautasitod, hogy
odaadd minden ingosagodat, nincs mas valasztasod,
harcolnod kell — lapozz a 285-re.



12-13

12.
Ahogy odaemeled az tveget a szadhoz, Jaroth felki-
alt: — Igyal sokat! Van boségesen! — Erzed az tuvegbol
folyo nedt, a likor dus patakban folyik rad is. A folya-
deék nagyon surd és selymes, és egyre kellemetlenebb,
ahogy rad folyik. Van nalad Szarazsag Soja? Ha igen,
lapozz a 121-re; ha nincs, lapozz a 343-ra.

13.
Eppen, amikor befejezed a csatat, ujabb Torpéket
latsz ki6zonleni a kunyhoikbol, hogy megnézzek, mi
torténik. Nyulcipot veszel, és keletre rohansz minél
messzebb a falubol. Egy darabig tild6znek, mielott si-
kertil leraznod oket. Lapozz a 498-ra.




14-15

14.

Kiveszed a csontot, és abban a pillanatban mindha-
rom kutya nagy érdeklodéssel fordul fele. Meglenge-
ted olyannyira, ahogy csak tudod, és elhajitod a fak
fele. Hallod, ahogy kielegité tavolsagban ér foldet.
Hirtelen mindharom vadallat nekiiramodik a fak ira-
nyaba, hogy megkeresse a zsakmanyt. Eszak felé si-
etsz, mielott visszatérneének. Lapozz a 472-re.

15.

Minden egyes Harci Koérben a Térpe megprobal ria-
doztatni. Dobj két kockaval! Ha az eredmény egyenlo
vagy kevesebb, mint az UGYESSEG pontja, sikerrel jar,
es azonnal a 313-ra kell lapoznod. Ha az eredmény
magasabb, mint az UGYESSEG pontja, sikerill megal-
litanod, miel6tt elérné a harangot, ami odavonzana a
tobbi Térpet.

Torpe Or UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha nyersz, lapozz a 168-ra.






16-18

16.
Ahogy megkézelited az alakot, az hirtelen megfordul,
€s egy rettenetes sarga arccal nézel szembe. Erzed,
ahogy a mélyen 1l6 vorés szemei belemélyednek a
tiedbe, és meginogsz. Megittad az Akarat Italat? Ha
igen, lapozz a 107-re. Ha nem, lapozz a 414-re.

17.

Belekortyolsz a folyadékba, és valami csodalatos az
ize! Megiszod a maradék lét is, és elégedetten nyalo-
gatod a szadat. Visszanyersz 3 ELETERO pontot. Habar
az ital finom volt, tartalmazott némi alkoholt is, ezért
a reakcioidod lassult, most, hogy megittad. A nap
hatralevo reszére le kell vonnod 1-et Tamadoer6dbaol.
Most lapozz a 430-ra.

18.

Vonj le 4-et az ELETERODBOL. Amikor sikeresen atala-
kultal, magabiztosan lepdelsz be a varos fOterére. Az
idos Torpek kivancsian méregetnek, amint elhaladsz
mellettiik, majd ezutan folytatjak a diskurzust. Koril-
neézel a falu foterén, ami szinte lires. Egy Torpelany
il egy farénkon, tunikat varr, €s egy csoport Torpe-
gyerek jatszik valami jatekot néhany hordo mogott.
Van egy par arus stand is, ngy tlnik, nyitva vannak.
Mirt teszel?

Megnézed, mit jatszanak

a gyerekek? Lapozz a 473-ra.
Megszemléled, mit arulnak
a fegyveres standnal? Lapozz a 485-re.

Utanajarsz, van-e valami érdekes

szamodra a kézmiives boltban? Lapozz a 60-ra.
Odasetalsz az altalanos

csecsebecséket arulo standhoz? Lapozz a 159-re.



19-20

19.

Vonj le 4 pontot az ELETEREDBOL. A Patkanyemberek
betomoriilnek egy sarokba, amikor elkezded az atval-
tozast. Gyorsan eleg kicsi leszel, hogy kimenekilj a
csapdabol, majd ujra elkezdesz visszaalakulni eredeti
alakava. A Patkanyemberek csak most kezdenek ma-
gukhoz térni, és ha szeretnéd, most kimenekiilhetsz a
kunyhobol, hogy visszatérj az Osvényre, mielott visz-
szanyernék lélekjelenlétiiket — lapozz a 392-re. Ha vi-
szont elég magabiztos vagy, hogy elbanj harom ellen-
fellel, megtamadhatod a Patkanyembereket — lapozz a
422-re.

20.

Az Orkok paronként tamadnak rad. Eloszér arrol
kell dontened, melyik ellenféllel szeretnél harcolni
a ketto kozil. Azzal a szokasos modon kiizdj meg.
A masodik ellen a hagyomanyos modon dobd ki
kockaval a Tamadoerejét. Ha ez a Tamadoer6 ma-
gasabb, mint a tied, akkor megsebez, €s vesztesz 2
ELETERO pontot. Ha azonban a te Tamadoerdd a
nagyobb, nem sebzed meg — csupan sikeriil elkertil-
nod a csapasat.

UGYESSEG ELETERO

EIsé par:
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 5 5
Masodik par:
Harmadik Ork 6 6
Negyedik Ork 7 7

Ha nyersz, lapozz a 149-re.



21-23

21.

A Pigmeusokkal folytatott kiizdelem sok idot vett
igénybe, ugyhogy hozza kell adnod 1 orat az Eltelt
Idohoéz. A Pigmeusoknal nincs semmi érdekes sza-
modra, leszamitva néhany csontbol késziilt karpere-
cet és nyaklancot, és a fuvocsoveket és a meérgezett
nyilakat. Ezek koziil barmelyiket elteheted. Mikor
vegeztel, tovabbsietsz az 6svényen keletre. Lapozz a
240-re.

22,
Melyik targyat vetted magadhoz?

A sisakot? Lapozz a 373-ra.
A pajzsor? Lapozz a 128-ra.
A kardot? Lapozz a 264-re.
A tanyeért? Lapozz a 91-re.

Az aranyat? Lapozz a 415-re.

23.

A kovekbol allo ut masodik felét meg ovatosabban te-
szed meg, mint az elso, és vegiil barmiféle baj nélkil
at is érsz a folyo északi partjara. Szarazabb a talaj ezen
az oldalon, és egy dsvény fut kelet-nyugati iranyba a
folyoparton. Mivel a nyugati 6svény elvinne a Fekete
Erdotol — épp az ellenkezo iranyba, mint amerre tar-
tanal — ezért helyette a keleti iranyt valasztod. Lapozz
a 478-ra.



24

24.

Félretolod a lombokat, és egy hatalmas varjut latsz
egy csapdaban. Oriilten csapdos, ahogy probal kisza-
badulni. Epp azon gondolkodsz, mitévo legyéel, ami-
kor a legnagyobb megdobbenésedre kinyitja a csorét,
hogy beszéljen. — Barki is vagy, segits kiszabadulnom
innen. Segits! — karogja. Engedelmesen lenyulsz, és
kiszabaditod a madarat. Lesimitja csapzott tollazatat,
és igy szol: — Lattad oket? Elkaptak egy csapdaval —
valami vadasz hagyhatta itt. Hallottam valakit, ahogy
elsétal az Gsveényen, és aztan két ocsmany arc tint fel.
Egyikiik egy Gnom volt, ¢s latva a tehetetlenségemet,
igazan megallhatott volna. Na, szerinted megallt?
Nem, persze hogy nem! Az hitte, vicces, hogy varju-
va valtoztat! — a kismadar annyira diihésnek latszik,
hogy nehéz megallnod, hogy elnevesd magad, de va-
lahogy meégis sikeriil pokerarcot erdltetned magadra.
A varju motyog valamit arrol, hogy “latogasd meg
Yaztromot”, majd elreppen. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Ezutan felallsz, és folytatod utad az Gsvenyen.
Lapozz a 279-re.




25-27

25,

Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. Folytatod az utad az erdo
szélén. Nem latsz semmi érdekeset, mignem egy egy-
szerl fahidhoz érsz, ami a folyot keresztezi, mely a
hegyekbol fut északkeleti iranyba, egyenesen be a Fe-
kete Erdobe. Ha északra mész az Osvényen, lapozz a
124-re; ha a masik lehetoséget valasztod, a deli iranyt,
lapozz a 294-re.

26.

Fizetned kell Arragonnak, mert megzavartad Ot.
Huzz le 10 Aranytallért vagy 3 targyat a Kalandlapod-
rél. Atadod neki a sarcot, majd elhagyod a hazat, és
visszatérsz az északra tarto Gsvenyre. Lapozz az 51-re.

27.

Kiveszed a port, és egy kicsit a sziklara szorsz belo-
le. Ezutan konnyedeén felemeled, mivel olyan kény-
nyUd, mintha borbdl lenne. Quin amulva figyeli, ahogy
felemeled mellmagassagig. Amikor leteszed a sziklat,
Quin igy szol: — Ez hihetetlen volt! Hogy csinaltad?
— ezutan meselsz neki a Porrol, és nevetésben tor ki
0blos hangjan. — Ettol sokkal egyszertibb lesz a mutat-
vanyom. Kell nekem is ebbdél a Porbol! Eladod nekem
25 Aranytallerért? — Eladhatod neki a Lebegés Pora
maradekat, ha szeretnéd. Lapozz a 289-re.






28-29

28.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Ahogy az Osvényen sé-
talsz, egy szempart veszel észre, ami a fak koziil les
teged. Pislant egyet, ahogy kozelebb érsz, ezutan egy
borzaszto alak tor elo a bozotbol. Két labra all, a tes-
téet voros szorzet boritja, a feje farkasszer(, €s a tama-

dod vérszomjas tivoltést hallat, mikozben feled ugrik.
Meg kell kiizdened ezzel a Vérfarkassal.

Verfarkas UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha nyersz, lapozz a 166-ra.

29,
A vadasz ad neked tiz Aranytallért, és igy szol: — Az er-
doben él egy rablobanda. Ne hidd el egy szavukat sem.
Habar elsore logikusnak tlinhet, amit kérnek, gyorsan
egyre tObbet és tobbet akarnak majd. Jobb, ha rogtén
visszautasitod a keéresiiket, és megleped oket. — Meg-
koszondd a vadasznak ezt a tanacsot, majd északra
indulsz. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 73-ra.




30-32

30.
Alakot valtasz, ¢s a fokapu felé indulsz. Ahogy koéze-
lebb érsz, az or kilép egy bemelyedésbol, és felemeli a
landzsajat, majd kérdoen igy szol. — Ez a falu Iszaposd
— mondja. — Ki vagy? — Ahogy el6lépsz, hirtelen ki-
huzza magat. Vajon felismer? Dobj egy kockaval, es
adj 3-at az eredmenyhez! Ha a vegosszeg kisebb vagy
egyenlo az ALAKVALTAS képességeddel, az alcad meg-
téveszti az Ort — lapozz a 426-ra. Ha az OGsszeg ma-

gasabb, mint az ALAKVALTAS képesseéged, lapozz a
222-re.

31.
Vonj le 4-et ELETERS pontodbol, majd lapozz a 325-re.

32.
Valahogy sikeriil elkeriiln6d a nyilzaport, és mielott a
Pigmeusok ujabbat lonének ki feléd, hatotavolsagon
kiviil keriilsz. Nyersz 1-et SZERENCSE pontot. Vissza-
alakulsz eredeti lényeddé, és folytatod az utad vissza a
Fekete Erdobe. Lapozz a 240-re.




33-34

33.
Kiveszed a vizet, és az arcodra lottyinted. Azonnal
felfrissiilsz, ahogy lemosodik a folyadék. Amikor el-
teszed a flaskat, észreveszed, hogy elvesztettél egy
targyat — valassz egyet, es huzd le a Kalandlapodrol.
Ezutan koriilnézel, és felméred a helyszint. Lapozz a
297-re.

34.

Beviszed a vegso csapast, €s ezzel véget vetsz az éle-
tének. Van egy hatizsak a vallan. Kinyitod, és talalsz
benne 2 Aranytallért es egy palack vizet. Ezeket el-
teheted. Ha még nincs hatizsakod, azt is magaddal
viheted. Ezutan azon gondolkodsz, merre indulj to-
vabb. Lapozz a 376-ra.



35-37

35.
Egy kis tisztasra érsz, ahol két Orkot latsz, akik vi-
tatkoznak valamin, amit talaltak. Amikor meglatnak,
azonnal megfeledkeznek a vitajukrol, és kirantjak a
fegyvertiket.

Az Orkok egyszerre tamadnak, ¢s el kell dontened
minden Harci Kor elején, melyikiikkel harcolsz. Ez
ellen az Ork ellen a szokott modon kiizdj. A masodik
ellen is az ismert modon kell megallapitanod a Tama-
doerddet. Ha az 6 Tamadodereje nagyobb, 2 ELETERD
pont sebzést okoz neked. Ha azonban a te Tamado-
erod magasabb, nem sebzed meg, csak sikeriil elke-
riilni a tamadasat. Most pedig jatszd le a csatat!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 6
Masodik Ork 7 6

Ha legyozted Oket, lapozz a 303-ra.

36.
A lanc a hatizsakodban van (ha van egyaltalan hati-
zsakod)? Ha igen, lapozz a 322-re; ha nincs, lapozz a
120-ra.

37.
Nem talalsz semmi érdekeset, csak 2 Aranytallért és
némi fémdrotot, amit eltehetsz, ha szeretnéd. Ezutan
ugy dontesz, mar elég idot toltoteel itt ebben az Gtott-
kopott kalyibaban, és visszatérsz az dsvényre. Lapozz
a 392-re.



38-39

38.

Ez mar a negyedik ¢jszaka, miota elhagytad Iszaposd
varosat, €s nem sikeriillt 6sszehoznod a talalkozot
Rancibrawn és Gillibran kézott. A legvégso erofeszi-
tést is megtetted, hogy idoben odaérj, de nem sikeriilt,
teljes csod vagy. A szabadsagért folytatott kiizdelmed
sikerrel jart ugyan, de a bosszliszomjadat nem tudtad
kioltani. Kalandod itt véget ér...

39.

Kiveszed a szijat, és elkezdesz vele a kigyok felé su-
hintani. Néhanyuk azonnal beleharap az apro méreg-
fogaval. Megrantod a szijat, és gyorsan kihuzod a ki-
gyokat — olyan messzire hajitod Oket, amennyire csak
tudod. Folytatod ezt a tevékenyseget, amig meg nem
latsz egy fémtargyat az odu aljan. Addig probalkozol,
mig biztonsagban ki nem tudod huzni a tébbi kigyo-
tol. Ezutan megvizsgalod, amit talaltal.

Egy egyszerl eziist koronat talaltal — alig t6bb mint
egy perec. Kiilondsen konnytinek érzodik. Fel akarod
probalni ezt a koronat? Ha igen, lapozz a 194-re. Ha
inkabb nem, elviheted magaddal, ha szeretnéd, majd
eszakra indulsz — lapozz a 329-re.






40-41

40.

Olyan ovatosan gyalogolsz at a mocsaron, amennyire
csak lehet, de egy szerencsétlen mozdulat miatt mel-
lelépsz, ¢és a labad becsuszik egy keskeny, sikamlos
tocsaba. Hirtelen a viz bugyogni kezd a labad alatt.
Mielott reagalhatnal, magat a sikamlos iszonyt latod
kijonni a medencébdl, ami elkezd valamilyen huma-
noidféle groteszk alakot 6lteni. Nyalkapupokbol né ki
a “karja” es a “teste”, kis tocsak keletkeznek a laba-
nal. Elborzadva huzod ki a labad a mélyedésbol, amit
néehany masodperccel korabban a lény foglalt el, és
elkezdesz hatralni. A lény, amit megzavartal, viszont
nem ugy tinik, mintha kénnyen elengedne — zavart
keltettél a territoriumaban. Fenyegetoen tart feled va-
lami gyaszos hangon morogva. Lapozz a 434-re.

41,

— Az Oreg varazslo lakik abban a hazban — mondja,
mikézben a falu egyik legszebb haza felé mutat. —
Mint a legtébbink felett, felette is eljart az ido, de
féenykoraban megnyeré ember volt. Ha meg akarod
latogatni, tanusits iranta tiszteletet. — Ezutan el-
fordul toled, és ujra a fazekara figyel. Odasétalsz a
kunyhohoz, de minden ablakat elsotétitettek. Epp—
olyan haznak latszik, mint a falu tébbi haza, krém-
szinl szinezett kO és zsupfedél, de ez valamivel na-
gyobb. Van egy nehéz faajtaja is, amit ranak sokasaga
es teremtmenyekrol késziilt rajzok diszitenek. Egy
egesz szaritott gyik log az ajto felett, és biztos vagy
benne, hogy téged néz. Mikor odaérsz, megerinted
az ajtot, és valami borzongast érzel veégigfutni az uj-
jaidon. Bitai nyilvanvaloan egy jelentos erdvel biro
varazslo, és nagyon reszketsz attol, hogy éppen belép-
ni késziilsz az otthonaba. Ha meégis belépsz, lapozz
a 358-ra. Ha inkabb nem, akkor ugy dontesz, hogy
ideje tavoznod Iszaposdbol — lapozz a 271-re.



42-44

42.
Sikeriil az ¢jszaka nagy részét végigaludnod, de reggel
egy szornyre ébredsz. Dobj egy kockaval, hogy kide-
riiljon, ki keltett fel:

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
1 Kutrato Szem 7 5
2 Madarember 10 9
3 Nandi-medve 9 10
4 Vad Dombi Ember 6 4
5 Drakon 9 13
6 Barlangi Ember 7 7

Ha gyoztél, ugy dontesz, hogy nem alszol tovabb,
hanem azonnal tovabb indulsz. Adj 5 orat az Eltelt
Id6hoz. Visszanyerhetsz 2 ELETERO pontot is, mert si-
keriilt valamennyit pihenned. Most lapozz vissza arra
a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal.

43.
Az Osvény, amelyen haladsz, a fak kozt kanyarog, és
vegiil egy tjabb elagazashoz ér. Megallhatsz, hogy el-
fogyassz némi Elelmet, ha szeretnél. Az elagazasnal fi-
gyelmen kiviil hagyod a nyugatra és a délre tarto utat,
ehelyett a harmadikat, az észak felé tartot valasztod.
Lapozz a 176-ra.

44.

A nyil meélyen a valladba furodik. Vesztesz 3 ELETERO
és 1 ticyessic pontot. Osszeszoritod a fogad, és ki-
huzod a nyilat. A fajdalom elviselhetetlen, és azonnal
ver kezd folyni a sebbdl. Felnézel, hogy meglathasd,
ki tamadott meg, de szerencsere ugy tinik, hogy el-
menekiilt, feltehetoleg délre. Eberen nyitva tartod a
szemed arra az esetre, ha feltinik, mikézben elindulsz
abba az iranyba. Lapozz a 394-re.



45-48

45,
Adj 1 orat az Eltelt Idchoz. Visszatérsz az elagazas-
hoz, ¢s ezuttal egy masik utat valasztasz, ami keletre
tart. Lapozz a 76-ra.

46.
Ahogy futni kezdesz, a labad elcsuszik egy laza koku-
pacon. Tédd probara szereNCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 209-re. Ha nincs szerencseéd, lapozz a 239-re.

47.

A szellemalak kozeledik. Futni kezdesz, de nem tudod
magad mogott hagyni a teremtmeényt. Gyorsan utol-
ér, majd lecsap rad. A jeges érintése szinte a csontve-
16dig hatol. Vesztesz 2 ELETERSO pontot. Megprobalod
lerazni magadrol a Kisértetet, de a kezed atsiklik a
test nelkiili alakjan. Van nalad egy fémkesztyi? Ha
igen, lapozz a 154-re; ha nincs, lapozz a 433-ra.

48.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Eszakra indulsz, és egy jo
darabig haladsz, mignem egy északkeletrol délnyugat-
ra folyo vizhez nem érsz — lehet, ezt hallottad korab-
ban? Az Gsveny egy gazlon megy keresztiil a folyon,
mielott kierne a taloldali, északi folyopartra, és ott
folytatodna a viz mentén két iranyba. Ijgy dontesz,
hogy nem délnyugatra mész, mert ugy visszajutnal
Iszaposdba. Tehat az egyetlen lehetséges utat valasz-
tod, az eszakkeletre tarto 6svényt. Lapozz a 200-ra.



49-52

49.
Amint végeztél az Angolnaval, gyorsan kimaszol a tul-
parton. Ledobod magad a szarazféldre, és felkbhogod
a vizet a tiidodbol. Amikor végre magadhoz tersz a

megprobaltatastol, ismét északra indulsz. Lapozz a
317-re.

50.
Eszedbe jut az Amulett, és elkezdesz a Sarkanyra
gondolni. Elképzeled, ahogy a Sarkany visszamegy a
jaratba, teljesen figyelmen kiviil hagyva a behatolot.
Sajnos az Amulettnek nincs hatasa a Sarkanyra, ugy-
hogy meg kell kiizdened vele. Lapozz a 444-re.

51.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Folytatod az utad az Os-
vényen egy darabig, mielott egy elagazashoz nem ér.
Amikor elindulsz rajta lefelé, egy alakot veszel észre
elotted kiiszkédni az Gsvenyen. Magasnak latszik, és
a leptei teljesen csendesek. Valami lampast visz maga-
san a feje f6lott, melynek fénye vészjosloan hatol at a
fak kozott. Hirtelen megall, még mindig hattal neked.
Mit tetszel?

Odamész a kisérteties figurahoz? Lapozz a 16-ra.
Megallsz, ahol vagy, és megvarod,
mig tovabbmegy az alak? Lapozz a 246-ra.

52.
Felkésziilsz, hogy megkiizdj a Torpendvel. Amikor
megeérti, hogy az a szandékod, hogy megtamadd, elo-
huz egy harci fejszét a hatizsakjabol, és vedi magat.

Torpenc UGYESSEG 6 ELETERO 3

Ha nyersz, lapozz a 34-re.



53-54

53.
Ahogy az 6svényen haladsz, a fak egyre ritkulnak a
jobbodon. Atézel a fak kozt, és egy kis kokunyhot ve-
szel észre, amit gyonyorid kert 6vez. Ha bemennel erre
a tisztasra, hogy megnézd a hazikot, lapozz a 323-ra.
Ha inkabb folytatnad az utad északra, lapozz a 244-re.

54.
Atadod az osszes felszerelesed, és hagyod az Ornek,
hogy atnézze. Nalad van barmi az alabbiak kézil?

Barmilyen hagyomanyos fegyver? Lapozz a 274-re.
Egy pergamentekercs? Lapozz a 105-re.
Egy sétabot? Lapozz a 381-re.

Ha egyik targy sincs nalad, az or visszaadja a tulajdo-
nod, es int, hogy bemehetsz. Lapozz a 486-ra.






55.

Belépsz a kunyhoba, és koriilneézel. Mindenféle tivegek
fiiggenek a falakrol eés hevernek a foldon, a legtobbje
tele vagy majdnem tele van, de a sarokban két hatal-
mas kosar all, amit iires ivegek toltenek meg. A leve-
gonek kiilonleges az illata — édes, kesernyés, kellemes
és dohos szag kevercke. Az asztalnal egy apro ferfit
latsz, tetotol-talpig zoldbe 6ltézott, és téged bamul. A
ferfi egy Leprechaun. — Gyere be! Gyere be! —hiv ked-
vesen. — Gyere és kostold meg Jaroth szeszesitalat. —
Azon kapod magad, hogy az asztalhoz meész, ahol
Jaroth harom iiveget nyujt feled. Az elso tivegben vo-
ros folyadék van, a masodikban kék, a harmadikban
pedig zold. — Kostold meg — mondja. — Az egyik jo
szolgalatot tesz szamodra, e€s a tébbi sok aranyat je-
lent nekem! — Mit teszel?

Belehuzol az elso Gvegbe? Lapozz a 169-re.
Megkostolod a masodikat? Lapozz a 378-ra.
Belehorpintesz a harmadikba? Lapozz a 12-re.

(ng dontesz, hogy nem iszol,
am megtamadod Jaroth-ot? Lapoz a 459-re.

55



56-57

56.

Panikolva nézel koriil a kunyhoban, de nincs jele a
magusnak. Valahol odakint akadt dolga, talan el van
foglalva egy uj varazslattal. Allsz ott egy darabig az
oreg Torpére varva, es egyre bolondabbnak érzed ma-
gad, ahogy az ido telik. Végil is vonakodva ismered
el, hogy a kiraly tanacsadoja ugy dontott, hogy tal
nagy ellenfél vagy ahhoz, hogy a tovabbi tamadast
kockaztassa. Tehat nincs mas valasztasod, elhagyod a
kunyhot, és a falu kijarata felé veszed az iranyt. La-
pozz a 271-re.

57.
Amikor kiveszed a szarvat, azon gondolkozol, milyen
alakot olts, amikor a Kentaur odaér. Milyen alakot
Oltesz?

A termeszetes alakodat? Lapozz a 325-re.
Egy Torpéet? Lapozz a 446-ra.
Egy Erdei Elfet? Lapozz a 152-re.

Egy Sotet Elfet? Lapozz a 31-re.



58.

Letaglozott, hogy az allattal folytatott kiizdelmed nem
kavarta fel a falut! Felemeled a testét, és bedobod a
dobozba, majd visszahelyezed a fedelet. Remélheto-
leg csak akkor veszik észre, ha mar arkon-bokron tul
leszel. A harmadik dobozon hallgatozol, de nem jon
semmilyen zaj beldle, tigyhogy kinyitod, hogy meg-
nézd, van-e valami benne, ami hasznos lehet szamod-
ra. Oriilsz neki, hogy egy csomé dolgot talalsz benne.
A legtobbje hasznalhatatlan kacat, mint az a valami,
ami feltehetdleg étel a vadmacskanak, de van néhany
masféle targy is benne, amit magaddal vihetsz. Van
benne egy kenyér és gyiimolcs, ami harom étkezésre
elegendod, egy koponya, ami valamilyen allaté lehetett
— talan kutyaé —, van egy pergamentekercs is benne,
és egy kemény Fabunko. Ezek koziil barmelyiket el-
teheted, de ne felejtsd el, hogy Gsszesen négynél tébb
targy vagy adag élelem nem lehet nalad. Amikor el-
dontotted, mit teszel el, a falu fokapuja felé indulsz.
Lapozz a 220-ra.

58



59-60

59.
Adj 1 orat az Eltelt Idoh6z. Mialatt az Gsvenyen sé-
talsz, két Vad Kutya ront rad. A Kutyak egyenkeént
tamadnak.

UGYESSEG ELETERD
ElséVad Kutya 4 4
Masodik Vad Kutrya 4 5

Ha nyersz, folytatod az utad. Ha keletre mész, lapozz
a 332-re; ha nyugatra, lapozz a 479-re.

60.

Elsétalsz a boltig, ahol egy baratsagos, de talsulyos
Torpevel futsz Ossze, aki az ideje nagy részét azzal
tolti, hogy lényegében a semmir6l beszel. Sokféle su-
lyos ekszert és kézmiives termeéket visel, ugy néz ki,
mintha 6 maga viselné a portékaja nagy reszét! Amé-
zed az arut, de nem latsz semmi érdekeset, kivéve egy
kék kovekbol kesziilt nyaklancot, amit megvehetsz, ha
szeretnél 6 Aranytallérért. Azt allitja a boltos, hogy a
nyaklancnak varazsereje van, €s megvéd Sukh kove-
toitol. A Torpe azt is felajanlja, hogy megvesz toled
barmilyen értékes targyat, amit talaltal, es realis arat
kinal érte. Ha talaltal barmit, amir6l azt mondtak,

hogy “megér néhany aranyat”, eladhatod ennek az
alaknak.



Mit teszel?

Ugy dontesz, hogy elég id6t toltottél

itt, és elhagyod Kohidafalvat? Lapozz a 143-ra.
Megkeresed a Torpenot,

hogy beszelj vele? Lapozz a 251-re.
Megnézed, mit jatszanak a gyerekek? Lapozz a 473-ra.
Megnézed az arut a fegyvervoltban? Lapozz a 485-re.
Odamesz az altalanos felszerelest

arulo pulthoz? Lapozz a 159-re.

61.

Amikor épp kilehelné a lelkét, a varazslo tesz meg egy
utolso probat, hogy ¢életben maradjon. Hirtelen fiist-
felhoveé valtozik, és lassan elkezd felszallni a kunyho
kémeénye feleé, mivel nem az Gsszes varazsereje szar-
mazik az e¢kszerébol. Megprobalod elkapni a felhot,
de a mancsod eredmeényteleniil siklik at rajta. Van na-
lad egy csonthegyl ébenfa palca? Ha igen, lapozz a
310-re. Ha nincs nalad ilyen palca, de érintetted vala-
mikor is, lapozz a 195-re. Ha sosem lattad ezt a palcat,
lapozz a 153-ra.
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62

62.

Amikor az iszaposdi Térpe meghal, a ket kohidafalvai
Torpe egyesiilt erovel tamadja az életben maradt To6r-
pét, mikdézben te Rancibrawnra koncentralhatsz.

Rancibrawn ellen a szokott modon harcolj. A masik
iszaposdi Torpe Gillibrant tamadja minden Korben.
A szokott modon jatszd le a csatat e két Torpe kozt.
Nagylab szintén azt a Torpet tamadja. Minden Kor-
ben ki kell dobnod kockaval Nagylab Tamadoerejét es
(masodszorra) a masik Torpéet. Ha Nagylab Tama-
doereje nagyobb, megsebzi a Torpét, ezzel 2 ELETERO
pont veszteséget okozva. Ha a masik Térpe Tamado-
ereje nagyobb, nem sebzi meg Nagylabat — ehelyett
csak kitért Nagylab tamadasa elol.

Most jatszd le a csatat (az ELETERO pontokat az el6z0
Ko6rbdl kell tovabbvinni):

UGYESSEG
Rancibrawn 13
Nagylab 9
Elsé Torpe 9
Gillibran 7
Masodik Torpe 8

Ha meg6lod Rancibrawnt, lapozz a 277-re. Ha Nagy-
lab vagy Gillibran meghal, lapozz a 132-re. Ameny-
nyiben az életben maradt iszaposdi Toérpe hal meg,
lapozz a 352-re.




63.

Eloveszed a Latas Koveét, és a ket kezed kozeé fogod.
Nagyon hideg el6szér, de gvorsan elkezd felmeleged-
ni, majd kellemetleniil forro lesz. Amikor mar kibir-
hatatlanul meleg, a foldre ejted. Hirtelen egy csapat
apro alak tlinik fel elotted. Manoszertek, féel méter
magasak, és két Oriilten csapdoso szarny tartja Oket
a fold folott. Ovatos pillantassal néznek le a kore. El-
veszitettéek a lathatatlansagukat, ugyhogy most nem
igazan tudjak, mitévok legyenek. Diithdsen felejik
csapsz az 6kloddel, és azt parancsolod, hogy segitse-
nek. Meghunyaszkodva felajanljak, hogy barmelyik
tulajdonsagpontod visszaallitjak a Kezderi ertékeére.
Amikor ezzel veégeztek, elreppennek a fak kézé. Meg
vagy elégedve ezen litkozet eredmeényével, és boldo-
gan folytatod az utadat északra. Lapozz a 269-re.
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64-66

64.

Az Gsvényt nagyon benotte a gaz, ¢s kifejezetten ne-
hezen tudsz csak haladni. Kitartasz, és végiil megpil-
lantod a vakitdo napfényt; kiértél a Fekete Erdobol!
Az Osvény tovabb folytatodik az északra tarto folyo-
parton, ami keresztiilfut az erdon, mignem egy kis
hidhoz nem ér, ahol dsszefut egy masik 6svénnyel. Ha
az eszakra tartd Osvenyt valasztod, lapozz a 217-re;
ha a délre tartot, lapozz a 245-re.

65.

A gonosz lények tetemei a labadnal fekszenek. Kortil-
nézel a kunyhoban, de rajossz, hogy sok idot venne
igénybe, hogy alaposan atvizsgald. Ha nem akarod
ezzel vesztegetni az idod, és lemondasz az esetleges
ertékes leletekrol, visszatérhetsz az dsvényre — lapozz
a 392-re. Ha meégis inkabb raszannad ezt az idot, hogy
atkutasd a kacatokat, lapozz a 483-ra.

66.

Gyorsan a tavoli part felé indulsz. Magad maoge pil-
lantva latod, hogy az arnyeék tul gyorsan kozeledik.
Nincs mas esélyed, alakot valtasz, hogy a kezed és la-
bad széles evezoformat vegyen fel. (Vonj le 2 ELETERO
pontot.) Ez a kilonleges segitség lehetove teszi, hogy
kiérj a talpartra, amikor a Krokodil kirobban a vizb6l
mogotted. Kitamolyogsz a partra, és sietve €szaknak
indulsz, mielott a Krokodil a nyomodba érhetne. La-
pozz a 307-re.




67-68

67.

—Tokfej? Nos, odaat lakik —mondja, egy kisebb kuny-
ho felé mutatva. — De nem lattam napok ota. Nem
tudom, hol jarhat. — Atmézel a kunyhohoz, de teljesen
zarva van, és nincs jele életnek odabent. fng dontesz,
hogy nem probalkozol azzal a hazzal. Ha most be-
lepnél egy véletlenszertien kivalasztott hazba, lapozz a
228-ra. Ha ugy dontesz, hogy mar tul sok idot toltot-
tel Iszaposdban, és tavozol, lapozz a 271-re.

68.
Az alak egyre kizelebb és kozelebb jon, ezutan nagy
hullamot vet, ahogy feltér a felszinre. Egy hatalmas
Krokodil torkaval nezel farkasszemet. A csata alatt
1-gyel csokkentened kell a Tamadoerodet, mert nem
vagy hozzaszokva, hogy vizben harcol;.

Krokodil UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha nyersz, gyorsan atuszol a folyo taloldalara, mielott
meg tobb Krokodil észrevenne. Lapozz a 307-re.






69-70

69.

Tovabbsetalsz a folyoson, és egy kis szobara buk-
kansz. A szobaban harom Torpe van. Eddig iiltek,
de egyszerre pattannak fel, amikor belépsz. Egyikii-
ket azonnal felismered — 0 Nagylab. Kérdéen néz
rad, amikor belépsz, de nem adsz neki iranymurtatast,
hogy ki vagy, arra az esetre, ha Rancibrawn ugrana
ra. Rancibrawn maga teljes fegyverzetben van, és a
keétfejd haborus fejszéje a mogotte leve falnak ta-
masztva all. A harmadik Térpe idosebb, de még min-
dig er6s harcosnak tlinik, ugy gondolod, 6 Gillibran.
Mig Rancibrawn nyilvanvaloan 6riilt annak, amirdl a
megbeszelés folyt, Gillibran egyszerien csak nagyon
faradtnak tinik. Ahogy kozelebb lépsz, Rancibrawn
udvozol.

— Oreg baratom! — mondja. — Gyere, iilj ide az olda-
lamra, és békésen elbeszelgetiink ezekkel a... gerinc-
telen lényekkel. — Lassan odalépsz Rancibrawnhoz.
Amikor karnyujtasnyira vagy tole, valami megvaltozik
a szemeében. Gyorsan el kell dontened, mit teszel!

Azonnal megtamadod? Lapozz a 441-re.
Leiilsz, és varsz egy masik
lehetOsegre? Lapozz a 300-ra.
70.

Mig a lovas meég a lohaton iil, van némi elonye, ugy-
hogy hozza kell adnod 2-t a Tamadoerejéhez minden
Harci Korben.

Alarcos Lovas UGYESSEG 8 ELETERO 8

Amikor a lovas ELETEREJE 3-ra vagy az ala csokken,
lapozz a 215-re.



71-73

71.
Eloveszed a lancot, és kisérletképpen korbeforgatod.
Sajnos a Pigmeusokat nem nytligézi le ez a tevékeny-
seég, és a fenyegetésedre egy ujabb adag nyil rad za-
ditasaval valaszolnak. Ezek koézil kettd egyenesen a
mellkasodba farodik. Lapozz a 488-ra.

72.
A fokapu felé tartasz, megprobalsz mindenhol a fél-
homalyban maradni, ahol lehet. Az utols6 dolog,
amit most szeretnel, hogy az egesz falut felverd!
Ahogy kozeledsz a kapuhoz, néhany egymasra ra-
kott nagy dobozra leszel figyelmes az egyik kunyho
mellett. Lehet benniink néhany hasznos targy, de
nem nagyon szeretnél a sziikségesnél tobb idot tél-
teni Iszaposdban. Megéri a kockazatot? Ha ugy gon-
dolod, a dobozok atkutatasa megéri az itt idozeésbol
eredd extra kockazatot, lapozz a 139-re. Ha olyan

gyorsan ki akarsz jutni innen, ahogy csak lehet, lapozz
a 220-ra.

73.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Az arok a balodon széle-
sedik és meélyiil, és egy ido utan észreveszed, hogy mar
nem is arok, hanem egy alagut kezdete, ami belefut
a foldbe. Megvizsgalod a jarat oldalat, de nincs otle-
ted, ki készithette. Ha akarsz, lemehetsz az alagutba,
de kusznod kell, hogy megvizsgalhasd. Ha be akarsz
menni a jaratba, lapozz a 298-ra. Ha inkabb tovabb-
mennel, lapozz a 351-re.



74-76

74.
Epp amikor mar kozel vagy a szikla aljahoz, sikeriil
veghezvinned az atvaltozast, és szarnyaid nonek. Egy
pillanatra sikeriil lebegned a levegoben, epp elég ide-
ig, hogy meglasd, hogy a barlang aljat sztalagmitok
boritjak. Ha az egyikre is raestél volna, minden bi-
zonnyal szornyethalsz! Vonj le 4 ELETERS pontot az
atvaltozasért, €s tovabbi 2-t az esés soran elszenvedett
zuzodasokert. Ha meég mindig élsz, felrepiilsz a szik-
laperemig. Lapozz a 481-re.

75.
Egy rovid séta utan egy masik elagazashoz érsz. Ha
tovabbmennél északra, lapozz a 390-re. Ha inkabb az
Uj uton indulnal nyugatra, lapozz az 59-re.

76.
Mik6ézben bandukolsz, valami a nadasban felkelti a
figyelmed. Ijgy latszik, mintha egy Torpe hosszu ide-
je elettelen teste lenne. A husa teljesen szétrohadt, a
borpancél maradvanyai meg itt-ott lognak a csupasz
csontvazrol. A koponyidja egy zsaknak tiind valami
tetején fekszik. Elképzelheto, hogy a Torpe aludt,
amikor az a valami megoélte? Erdekel a zsak tartal-
ma, de amikor lenyulsz, hogy lelékd rola a koponyat,
az egyik szemgddrében valami csekély mozgast ve-
szel észre. A felhomalyban nem tudod kivenni, mi
lehetett. Megkockaztatod, hogy megmozditod a ko-
ponyat, hogy hozzaférj az alatta fekvo hatizsakhoz?
Lapozz a 157-re. Ha nem vallalod a csontok érinté-

sének kockazatat, folytatod az utad keletre — lapozz
a 299-re.



77-80

77.
Az ¢jszaka esemeényteleniil telik el, és felfrissiilve €b-
redsz reggel. Adj 6 orat az Eltelt Idohoz, és allitsd
vissza ELETEROD a Kezderi értékére. Most lapozz vissza
ahhoz a fejezetponthoz, ahonnan idelapoztal.

78.
Ahogy megkozelited a varosfalat, egy marcona Or
jon elo, és allja el az utad. — Nem vagy szivesen la-
tott Iszaposdban, tlinj ell — mondja mogorvan. Eleg
komolyan gondolja, hogy nem enged at, barmivel is
probalkozol. Ha megtamadod, lapozz a 432-re. Ha
megfordulsz, és visszamész keletre, lapozz a 498-ra.

79.

A félelmetes teremtmeény Osszetorve fekszik a labad
elott, mikor végre szemiigyre veheted az tveget. Fel-
veszed, €s egy feliratot veszel észre az oldalan, amin
ez olvashato: Lathatatlansag Itala: 2 adag. Félig tres,
ugyvhogy feltetelezeésed szerint csak egy adag maradt
benne. Nyersz 1 sZzERENCSE pontot. Folytatod az utad
nyugatra. Lapozz az 51-re.

80.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Atkelsz a patakon, és foly-
tatod az utad. Ahogy meész, belebotlasz valamibe a
foldon. Lenezel, és egy szlk lyukra leszel figyelmes.
Megprobalsz belenézni, de rossz a szog, és az a keves
fény is hamarosan elnyelddik a lyuk falan. Mégis ugy
latod, mintha valami csillogot latnal odalent a mély-
ben. Mit teszel?

Megprobalod kihtzni,

barmi legyen is a lyukban? Lapozz a 286-ra.
Nem t6rodsz a lyukkal,

és tovabbmesz? Lapozz a 394-re.



81-82

81.
Mivel probalkozol a Sarkany ellen? Ha megtamadod,
lapozz a 444-re. Maskiilonben megprobalhatsz kifut-
ni a barlangbol — lapozz a 311-re —, vagy atkutathatod
a zsakod is valami hasznalhatoért — lapozz a 179-re.

82.

Bitai halott, és nélkiile Iszaposd szinte biztosan meg-
gyengiilt. Rancibrawn minden kétséget kizaroan elo-
fog hozakodni egy hataridovel Gillibran el6tt kéhida-
falva megadasat illetGen, de sajnos ez ellen semmit
sem tehetsz. Ehelyett az elso tanacsos ellen folytatott
hosies kiizdelmednek koszénhetoen nem fogsz tudni
megjelenni azon a talalkozon. Elbuktad a kildetést,
nem sikerilt a totalis bosszut véghezvinned. Az egyet-
len mentseged a teljes reménytelenségben, hogy talan
a tanacsosa halott, igy Rancibrawn néhany alattvaloja
felkelést fog szitani, hogy ellizzék a tronrol. De te nem
igy akartad elintézni ezt az ligyet. Kalandod itt véget
€r...



SN




83.
Vonj le 4 ELETERO pontot. Az Elf felnéz, és idvozol,
ahogy megkozelited. Nagyon baratsagos, es hama-
rosan parbeszedbe elegyedtek. Elmondja, hogy az
erdobe kildték azzal a megbizassal, hogy megdlje a
g0Nnosz C")smégust, Arragont. Nehany évvel korabban
ez a varazslo minden Elfet megtamadott, aki tal kozel
mereészkedett az otthonahoz. Az Elflany tudja, hogy
valamerre errefelé lakik, de minden nyilvesszojét el-
hasznalta, hogy eddig eljusson az erdoben, és nem
biztos benne, hogy most folytatnia kellene-e az utat,
hogy befejezze a kiildetését. Megkérdezed, hogyan ta-
madta meg a baratait, és elmondja, hogy leginkabb
kove vagy sziklava szerette valtoztatni oket. Kihuz egy
medalt, aminek z6ld ko van a kézepén, és elmagyaraz-
za, hogy ez egy varazstargy, amit a magus tamadasa-
nak elharitasara keszitettek.

Meg szeretnéd tamadni, hogy megszerezd ezt a va-
razstargyat? Ha igen, lapozz a 266-ra. Ha nem sze-
retnéd megtamadni, folytathatod a beszélgetést meg
egy darabig, mielott ugy déntenel, hogy tovabballsz.
Merre indulsz tovabb?

Eszakra? Lapozz a 43-ra.
Keletre? Lapozz a 380-ra.
Nyugatra? Lapozz a 206-ra.
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84-85

84.

Gyorsan letérsz az dsvenyrol, hogy eltavolodj a notol.
Néhany szaz méterrel arrébb gyorsan hatrapillantasz
a vallad f6lott, és latod, hogy a n6é megtorpant, mar
nem kozelit feléd. Valojaban mar egyaltalan nem latod
Ot. Varsz egy darabig, de nincs semmi jele. Biztos az
Iszaposd felé tartd nyugati dsvényt valasztotta. Azon
gondolkodsz, ki is lehet 6 valojaban, de vegiil folyta-
tod az utad.

Most két lehetoséged van. Ha azt valaszthatod,
hogy arra mész, amerre eddig tartottal, es felsétalsz
az északra futo Gsvényre, mikozben a Fekete Erdo a
bal oldaladon van, lapozz a 376-ra. Ha ugy dontesz,
hogy folytatod az utad lefelé az 6svenyen deéli iranyba,
lapozz a 428-ra.

85.

Ideges leszel, amikor rajéssz, hogy a né megprobalt
hipnotizalni! A féldre dobod a bogrét, és hagyod,
hogy a folyadékot beigya a szonyeg. Rajén, hogy nincs
hatalma feletted, a Boszorkany igy az egyetlen meg-
maradt lehetOséget valasztva megprobal elfutni. Vala-
mit a foldre dob, és a szoba megtelik fiisttel. Amikor a
fiist kitsztul, mar eltint.

Atnézed a kényveket a polcon, de szamodra ért-
hetetlen mind. Viszont talalsz valamiféle diszt, amit
zOld féembodl keészitettek, és egy 6kolbe szoritott kezet
formaz. A 140-es szamot vésték a targyra. Elteheted,
ha szeretnéd. Ezutan siet0sen elhagyod a kunyhot, s
visszatérsz az Osvényre, mielOtt a szolga visszatérne.
Lapozz a 244-re.



86.

ATorpenek sikeriil abbahagynia a zokogast, ¢s képes
elmondani, mi tértént. Elmeséli, hogy a férjét a kiraly
elsO tanacsosa Olte meg nemrégiben, mivel nem tett
eleget ori teendoinek. Hozzateszi, hogy a férje egy-
altalan nem tehetett semmirol, és a tobbiek voltak a
hibasak. Nem igazan érted a helyzetet, igy mast nem
tudsz tenni, csak egylittérzesedrol biztositod. Jol esik
neki a kedvességed, és felkap valamilyen krémes fo-
lyadékkal teli két korsot.

Amikor belekortyolsz az italaba, ugy dontesz — ta-
lan bélcsen — hogy inkabb nem probalod ki, hanem
e helyett felteszel neki néhany kérdest a falu lakoival
kapcsolatban. Eléggé nyilvanvalo, hogy 6t a tébbi itte-
ni Torpe leneézi. Amikor befejezi az ivast, észreveszed,
hogy most mar sokkal fesztelenebbiil beszél, és ezutan
elmond valami erdekeset is.

A kiraly els6 tanacsosa nagy varazslo, és a félelem
segitsegevel tartja fenn a poziciojat. Valojaban meég a
kiraly is fél tenni ellene barmit is. Az Osszes varazs-
ereje egy zold ékszerbol ered, amit a nyakaban hord.
Eneélkiil az ékszer nélkiil az els6 tanacsos még mindig
elég eros ellenfél, de jelentosen gyengebb. Sokan pro-
baltak ezt az ékszert elvenni téle — mivel a tanacsos
elégge kozutalatnak o6rvend, de mindenki kudarcot
vallott. Ezutan nyiltan hozzateszi, hogy azok utan,
amit a varazslo tett a férjével, remeéli, az egyik ilyen
probalkozas sikerrel jar. Nyersz 1 SZERENCSE pontot,
mivel hozzajutottal ehhez az értékes informaciohoz.
Ez utan ugy dontesz, hogy bucsut intesz a nonek. La-
pozz a 430-ra.
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87

87.

Adj 1 orat az Eltelt Idchoz. Mikodzben sétalsz, valami
nevetést hallasz felilrol. Miel6tt barmit is tehetnél,
ket alak tiinik fel a kédbol. A nevetés azonnal abba-
marad, amint meglatnak. Az elsot azonnal felismered:
egy Torpe. Egy pillanatig sem tart, mire a masodikra
is raismersz: egy Gnom. Azon gondolkozol, mi deri-
tette ennyire jo kedvre a Gnomot, talan valami ocs-
manysag lehetett a vicc targya. A Torpe védelmezoen
a Gnom elé leép, és kihuz egy kemény haborus fejszet.
Mielott tenni tudnal barmit is, haborus kialtast hal-
latva feléd tart.

UGYESSEG ELETERD
Torpe 7 6
Gnom 6 5

Ha szeretnél elmenekiilhetsz az 6svényen, hogy nyugat-
ra folytasd az utad az elagazasnal, lapozz a 290-re. Ha
legyozdd Oket, lapozz a 450-re.




88-89

88.
Amikor megérinted a botot, hirtelen enyhe remegés
fut vegig a testeden. Szorosan megragadod, és meg-
rantod. Elég konnyen kijon a helyérol. Megforgatod a
kezedben, és egy furcsa irast veszel észre az oldalan,
de nem tudod értelmezni. Egy id6 mlva a bizonyta-
lan érzés elmulik, és mar csak egy sima botot fogsz.
Elteheted a botot, ha szeretned. Barmit is teszel vele,
ird fel a Kalandlapodra, hogy a kezedben tartottad.
Ezutan tovabbmeész a folyo mentén. Lapozz a 296-ra.

89.

Atsétalsz az erdén, azon gondolkodva, vajon hol fo-
god tolteni az ¢€jszakat, amikor mély kantalé hangot
hallasz a jobb oldali fak koziil. Gyorsan atsétalsz a fak
kozt az iranyaba, es egy eldugott tisztason talalod ma-
gad. Lobog a tliz az irtas kdzepen, koérilotte sok ru-
hatlan férfi és no6 tancol. Mindenki arcmaszkot visel,
és a kantalas egy tliz kozepén allo alaktol ered! Hosz-
szu, lebego kopenyt visel, és mind koziil 6ve a legjob-
ban kidolgozott alarc. A helyzete ellenére nem tlinik
ugy, mintha artana neki a tiz. Mit teszel?

KoriiltekintGen tovabbsetalsz

az Osvényen? Lapozz a 357-re.
Varsz, hogy meglasd, mi torténik? Lapozz a 216-ra.
Megprobalsz részt venni

ezen a ceremonian? Lapozz a 272-re.



90-91

90.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Egy ideje az ut, ami a
folydo mellett halad, egyre durvabb és durvabb lesz,
mignem mar alig lehet utnak nevezni. Felnézve, a fo-
lyo taloldalan egy ujabb Gsveényt latsz. A viz itt sokkal
lassabb folyasu, mint lejjebb a folyon, ugyhogy ahe-
lyett, hogy a vadonban kiizdene¢l, inkabb ugy dontesz,
megkockaztatod az atkelést a vizen.

Gond nélkiil jutsz at a tuloldalra, és odaérsz egy
1) 6svényhez, ami keletre tart. A tavolban meglatod
a Fekete Erdo peremét. Raeszmélsz, hogy most mar
elég kozel vagy egykori otthonodhoz, ugyhogy erotel-
jesen indulsz el az 6svényen. Lapozz a 333-ra.

91.
A tanyér aranybol van, rubinnal diszitett mutargy. 35
Aranyat ér. Most visszatersz a Fekete Erdobe. Lapozz
a 440-re.



92-93

92,

A gyanakvasa ellenere elég tligyes vagy, hogy meg-
gyozd az ort a kilétedrol. Egy ideig beszeélgettek — ugy
latszik, alig varta, hogy beszélhessen valakivel — mi-
elott folytatod az utad. Mielott elmennél, igy szol: —
Ha ma este kimész, jobb, ha ezt elteszed. A mocsar
alattomos lehet éjszaka. — Odadob feléd egy poliro-
zott sétabotot, amit magaddal vihetsz, ha szeretnéd.
Bucsut intesz neki, és atmész Iszaposd kapujan, bele
az ¢jszakaba. Lapozz a 199-re.

93,

Felsétalsz a dombokra a keskeny Osvényen. A jaras
elég konnyen megy, errefele meglehetOsen gyér az alj-
ndvényzet, és puha a talaj. Amikor felérsz a meredély-
re, koriilpillantasz a vidékre. Keletre latsz egy nagy
foltot —a Fekete Erdo az, ami két folyoig terjeszkedik.
Tekinteteddel koveted az egyik folyot, és ugy tlnik,
hogy sikeriil Iszaposdot kivenned messzire a tavolban.
Eszakra valamivel odébb egy nagy vorossel csipké-
zett hegyet latsz. Talan egy vulkan? Nyugatra egy sor
dombot latsz, amik hatalmas, tilméretes dinéknek
tinnek, amennyire ki tudod venni. Kérbepillantottal
Allansian, majd folytatod az utad keletnek.

Lenézel a domboldalon északra, és egy par szedett—
vedett kunyhot latsz, amit flibol épitettek. Ha délre
mennel, hogy megnézd ezeket a hazikokat, lapozz a
353-ra. Ha inkabb folytatnad az utad keletre, lapozz
a 363-ra.




94-95

94,

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Az 6svény tovabb folyta-
todik északra meég jo darabig, mielott veégiil egy ka-
nyarhoz nem érne. Az ut mellett latsz egy nagy sziklat,
aminek az oldalaban egy kis liveg fekszik. Ha felven-
néd ezt az Gveget, lapozz a 499-re. Ha inkabb a ka-
nyart kdvetve, nyugatra tartva folytatod utadat, lapozz
az 51-re.

95.

Tédd probara szereNCSED! Ha szerencséd van, sikeriil
lefutnod a szornyeket, €s visszaérsz a deli elagazashoz
— lapozz a 206-ra. Ha nincs szerencséd, tul gyorsak
hozzad képest, €s nincs mas lehetoséged, mint hogy
megkiizdj velik — lapozz a 281-re.



96-97

96.

Letorlod az oldatot, de eltart egy darabig, mig a nagy
reszeét sikeril eltavolitanod. Vesztesz Gjabb 4 ELETERO
pontot. Ha még mindig életben vagy, észreveszed,
hogy a kiizdelem soran elveszitettél egy felszerelési
targyat — valassz valamit a Kalandlapodrol, ¢és huzd
le. Ezutan koriilnézel, hogy megtudd, hova futottal.
Lapozz a 297-re.

97.

Megfontolod az ajanlatot, de hirtelen az az érzésed
tamad, hogy ez a férfi sokkal tobbet adna ezért a
nyakekert 25 Aranytallérnal. Odafordulsz a férfihoz,
es megmondod neki, hogy ez a fiiggo sokkal tobbet ér
annal. Meglepetten néz rad, és egy pillanatig mintha
azon gondolkodna, hogy megtamadjon-e. Nyilvan-
valoan inkabb ovatosabb ennél, igyhogy ezutan tesz
egy ujabb ajanlatot. — Nos — kezdi, — adok neked 25
Aranytallért és ket Vegzet Kovet. Ezek a kovek segite-
nek atvezetni a végzeteden. — Ijgy dontesz, hogy elfo-
gadod az ajanlatat, és atadod a nyakeket.

Ezek a Vegzet Kovei nagyon ertekesek. A kaland so-
ran bizonyos helyzetekben dobnod kell a kockaval,
hogy meghatarozd a véletlenszerli kimenetelt. Ezek a
kovek lehetove teszik, hogy valassz ezek kozil a ki-
menetelek kozil ahelyett, hogy a kockara biznad ma-
gad. Barmikor, amikor a kockat kellene hasznalnod
(beleértve a harcot is), hasznalhatod helyette az egyik
kovet. Minden kovet csak egy kockadobas helyett
hasznalhatsz fel.

Nyersz 2 szZERENCSE pontot. A férfi ekkor a szemed
elott atvaltozik egy orias deneverre, és felreppen a fak
kozé. Ezutan tovabbmeész északra. Lapozz a 210-re.






98.

Az ajto kitarul, és egy ferfival talalod szemben magad,
aki mar kozépkorusaga vegen jar. Hosszu talart visel,
és egy par puhanak latszo papucsot — nyilvanvaloan
nem tervezett sechova menni. — Végre itt vagy. Azon
gondolkodtam, hol lehetsz — mondja. Meglepettnek
latszol, mivel nem érted, hogy varhatta pont a te
jottdd ennyi ember kozil. Elindul felfele egy hosz-
szu, kanyargo lépcson, majd megfordul, és Gjra hoz-
zad szol. — Na, ne allj mar ott tatott szajjal, kovess! —
Zavarban vagy a ferfitol, de megilletodve koveted fel-
fele a lépcson. Nem pont ez az, amit egy gonosz va-
razslotol vartal!

Int, hogy iilj le egy molyragta karosszekbe. Koriil-
nézel a szobaban, amikor a figyelmedet magara vonja
a torony ura. — Yaztromo vagyok — kezdi — és te, ha
nem tévedek, azért jottél, hogy varazstargyakat vegyeél.
Nos, tessék, ezek vannak — és eléd tol egy palatablat.
— Mindenbdl egy van, mindegyiket csak egyszer lehet
hasznalni, a hasznalati itmutaté a cimkén van. Most
pedig ne huzd az idot, nem akarok idot pazarolni. —
Egy férfinak, aki azt allitotta, hogy a vilag tobbi része
siet0s, minden bizonnyal nincs ideje holmi csevejre!
Atnézed a targyakat, amit eladasra kinal, és megle-
hetosen izgalmasnak tlinnek — barki is legyen ez a
Yaztromol!

98



99

Az alabbi targyak koziil barmelyiket megveheted, ha
szeretned.

Leiras Ar

Ellenszérum 2 Aranytaller
A Szerencse Itala 4 Aranytaller
Az Egészseg Itala 5 Aranytaller
A Noévényiranyitas Itala 2 Aranytallér
Az Ero Itala 5 Aranytaller
ATudas Konyve 7 Aranytallér
A Lebegés Pora 3 Aranytaller
Fokhagymagerezdek 2 Aranytallér
Az Igazsag Fejpantja 3 Aranytallér
Szentelt Viz 3 Aranytaller
A Lebegés Borove 2 Aranytaller
Varazskulcs 3 Aranytaller
Orrdugaszok 3 Aranytaller
A Szarazsag Soja 1 Aranytallér
A Latas Kove 2 Aranytallér

Valaszd ki barmelyik arut, és fizesd ki az ellenértékeét.
Ha végeztél, lapozz a 236-ra.

99.
Beneézel az ablakon at a kunyhoba. A berendezés eleg
piszkos, és mindenféle szemét tolti be a teret, torott
butorzat, rohado étel, allati csontok, cserépedények —
meg egy halom molyragta takaro is le van dobva a
sarokban. Lehet valami hasznalhato is ebben a kuny-
hoban, de a szemét atkutatasa idot venne igenybe.
Ha be akarsz menni a kunyhoba, lapozz a 243-ra. Ha
inkabb visszamennél az Gsvényre, hogy folytasd az
utad keletre, lapozz a 392-re.



100-102

100.
Kozeledik az éjszaka, és Alakvaltokent muszaj talal-
nod egy helyet, ahol lepihenhetsz. Miota hagytad el
Iszaposdot?

24 oraja? Lapozz a 407-re.

48 orajar Lapozz a 177-re.

72 oraja? Lapozz a 345-re.

96 oraja? Lapozz a 38-ra.
101.

Ha Torpe, Elf vagy Ember alakjat 6ltve gyozted le a
vezetOt, lapozz a 377-re. Ha masfajta teremtmény vol-
tal, vagy a termeészetes alakodban harcoltal, lapozz a
263-ra.

102.

Keétségbeesetten hadonaszol a karjaiddal, hogy sike-
riiljon allva maradnod, de nem tehetsz semmit, nem
tudod megakadalyozni, hogy beleess a vizbe. A pro-
balkozasod nagy loccsanassal veégzodik, ahogy ala-
meriilsz a jéghideg folyoban. A vizaramlas jo mesz-
sze sodor lefelé, és vegiil az északi parton vet ki, ahol
lelegzet utan kapkodva és kopkoédve maszol kifelé a
szarazfoldre. Vesztesz 2 ELETERO pontot az elszenve-
dett megprobaltatasért. A vizben elvesztesz néhany
felszerelést, ami nalad volt. Le kell hiznod két targyat
vagy 2 Aranyat a Kalandlapodrol. Amikor sikeriil le-
higgadnod, szemiigyre veszed a kérnyezeted.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. A folyo északi partjan
vagy, e€s egy Osvenyen allsz, ami kelet-nyugati iranyba
fut. Ha szeretnél, ehetsz — lapozz a 218-ra. Maskiilon-
ben, mivel a nyugati ut még tavolabbra visz a Fekete
Erdotol, ugy dontesz, inkabb keletre indulsz, vissza
abba az iranyba, ahonnan jottel — lapozz a 350-re.



103-104

103.
— Akkor a kiralyt keresed. Epp haboruban van! Most
nem talalod meg itt — vihogja. Ha ugy dontesz, hogy
belépsz egy véletlenszerlien valasztott kunyhoba, la-
pozz a 228-ra. Ha ugy gondolod, mar eddig is tul sok
idot toltottel el itt Iszaposdban, eés inkabb tovabb-
mennel, lapozz a 271-re.

104.

A ferfi felall, és felemeli a varazspalcajat a feje fole,
mikdzben a derekodve valamilyen belso fennyel vilagit.
Hirtelen az egész szoba megtelik vakito villanassal,
és hallod, ahogy Arragon fajdalmasan felkialt. Vegiil
a fény elhalvanyul, és semmi mas nem marad a ma-
gusbol a lila képenyén és csucsos kalapjan kivil. Ko-
riilnézel a kunyhoban, és ugy hiszed, hogy biztos van
valami ertékes szamodra a kunyhoban. Ha at akarod
kutatni a kunyhot, lapozz a 295-re. Ha inkabb visz-
szatérsz az osvenyre odakint, €s tovaibbmeész északra,
lapozz az 51-re.



105

105.
— Na, ez micsoda? — mondja az or, mikdzben kisimitja
a tekercset. Az arca lefagy, ahogy atolvassa a tekercsre
irottakat, es riadot kialt. Barmi is legyen a tekercsen,
szamara jelentéssel bir. Két tjabb Torpe érkezik azon-
nal, és gyorsan megmutatja nekik a pergamenteker-
cset. Aprolékosan tanulmanyozzak. Ezutan egyszerre
harman koézelitenek feléd fenyegetoen. Eloszor az elso
or ellen kell védened magad!

Torpe Or UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha legy6zod az elso Torpét, a masik ketto lép feled,
hogy megtamadjon. A két Or tapasztalt harcos, és nyil-
vanvaloan egytitt szoktak harcolni. Amig mindketto
¢letben van, mindkettejik Tamadoerejehez hozza
kell adnod 2 pontot. A masodiknak a hagyomanyos
modon, kockaval kell meghataroznod Tamadoerejét.
Ha az 6 Tamadoereje nagyobb, a szokasos 2 ELET-
ERO pontnyi sebzest szenveded el a tamadasatol. Ha
viszont a te Tamadoerdd a nagyobb, nem sebzed meg,
hanem egyszerlien csak kivéded az titését.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Torpe 6 5
Masodik Torpe 7 6

Ha sikertilt legy6zndd Oket, visszaszerezheted barme-
lyik targyad, amit az oOr esetleg elvett toled. Lapozz a
13-ra.




106-108

106.

Belekortyolsz a folyadékba, de nem torténik semmi.
Ha szeretnéd, megihatod a maradékot. (Ha igy teszel,
jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy megittad az ege-
szet.) Ha nem akarod meginni, az {ivegcset a mara-
dekkal itt kell hagynod. Barmit is valasztasz, elteszed
az Aranyakat és magaddal viszed a zsakot, majd foly-
tatod az utad keletre. Lapozz a 299-re.

107.
Elejétol kezdve érezted, hogy a Fantom megprobal
megbénitani. Becsukod a szemed, hogy tavol tartsd
magadtol a hipnotizalod pillantasat, majd ujra kinyi-
tod. A lény még midig ott all, es téged bamul. Van na-
lad egy eziist tor? Ha megtalaltad ezt a targyat, lapozz
a 4-re; ha nem, lapozz a 192-re.

108.

Megtamadod a Fekete Sarkanyt. Minthogy lathatat-
lan vagy szamara, ez nagyon elonyos helyzetet teremt
szamodra, igy 4-et hozzaadhatsz a Tamadoer6dhoz.
Minden Harci Korben a fizikai tamadason kiviil a
Sarkany meérges gazfelhot is fuj. Ha viselsz orrdu-
gaszt, a gaz nem art neked. Azonban ha nem hordasz
orrdugaszt, 3 ELETERS pontot sebzOdsz. Probara tehe-
ted SZERENCSED is, hogy elkeriild a gazt, ha szeretnéd.
Ha szerencsed van, sikeriil elkeriilnod a gazt az adott
Harci Korben.

Fekete Sarkany UGYESSEG 13 ELETERO 20
Barmikor elmenekiilhetsz a csata folyaman, ha a 311-

re lapozol. Ha sikeriil legy6zndd a Sarkanyt, lapozz a
255-re.



109-111

109.
- 0, de én ragaszkodom hozza! — sziszegi. Beleba-
mul a szemedbe, ¢s elkezdesz szédiilni. Azon kapod
magad, hogy egyetértoen kiveted a kunyhoba, pedig
minden idegszaladdal ellene vagy. Lapozz a 227-re.

110.
Diadalittasan allsz a Golem maradvanyai felett. Ko-
riilnézel a varazslot keresve, hogy kitalald, mi legyen
a kovetkezo lépées, de eltiint! Nalad van a Latas Kove?
Ha igen, lapozz a 335-re; ha nincs, lapozz az 56-ra.

111.

Vonj le 4 pontot az ELETERGDBOL. Ahogy kdzelebb ér,
mar latod, hogy az ujonnan érkezo egy Torpeno. Mar
egy ideje biztosan fut, mert elég faradtnak latszik.
Amint meglat, lelassit, majd teljesen megall elotted.
Ovatosan vizslat, majd ugy latszik, felismer. — Bara-
tom — kezdi, — rossz hirt hozok Rancibrawnnak. A sas,
amit a kalapacsért kiildtek... eltlint vagy megolték.
Gillibran arrol beszel, hogy elkiild valakit az erdobe,
hogy megtalalja a kalapacsot. Vissza kell térniink még
egyszer Iszaposdba... — Sziinetet tart, és Osszerogyik
a labadnal. Nyilvanvaloan egy Torpe Iszaposdbol, és
ezért egy azok koziil, akik haziallatként tartottak. Mi-
vel tal faradt hozza, hogy vedje magat, a kegyelmedre
van bizva. Ha kivegzed, lapozz a 34-re. Ha kegyelmet
tanusitasz, otthagyod, ahol van, és folytatod az utad,
lapozz a 376-ra.






112-113

112.

Odalépsz a medence szeléhez, €s rajossz, hogy a dalla-
mos hangot valojaban valami apro, kis lény szolaltat-
ja meg. Hamarosan megtalalod a hang forrasat. Ket
Mano repked a medence felett, és halvany felho kiséri
Oket. Ijgy tinik, egy kis csoport halnak énekelnek,
amik lustan koréznek a vizben. A manokat lekoti a
daluk, nem ugy tlnik, mintha észrevettek volna. Mit
teszel?

Felveszed aTorpe
alakjat (ha tudod),

es megkozelited a Manokat? Lapozz a 340-re.
Megtamadod a Manodkat? Lapozz a 465-re.
Visszatérsz az osvenyre,
és folytatod az utad
a folyo mentén? Lapozz a 163-ra.
113.

Mielott észlelné a veszélyt, rarontasz, és gyorsan Kki-
torod a nyakat. Csendben tavozik az é€lok sorabol,
nem fenyeget a veszely, hogy barki meghallotta volna
a kunyhon kiviilrél. Blinosnek érzed magad a halala
miatt, mégis megprobalod igazolni magadban a tet-
tedet — végil is 0 is csak egy Torpe volt a fogva tar-
toid koziil! Gyorsan atkutatod a kunyhot, és talalsz
3 Aranytallért egy csészealjban a pulton a tiz felett,
€s egy agyagpipat, amit magaddal vihetsz. Talalsz egy
agyagbdogret is, amiben krémes allagu folyadék van.
Meginnad a bogre tartalmat? Ha igen, lapozz a 17-re;
ha nem, lapozz a 430-ra.



114-116

114.

Ahelyett, hogy kockaztatnad az Osszetlizest egy ek-
kora csoporttal, megprobalod kibékiteni oket az-
zal, hogy mindent nekik adsz, amid csak van. Huzz
le mindent a Kalandlapodrol, és vonj le 3 SZERENCSE
pontot is. A Hegyi Emberek ezutan durvan kitessékel-
nek a telepiikrdl, és elkezdik atkutatni a zsakmanyt.
Csiiggedve indulsz vissza a Holdk6 Dombokhoz,
hogy visszaterj az elagazashoz a Fekete Erdo szélén.
Megfogadod, hogy tébbé nem leszel ilyen vakmero.
Lapozz a 440-re.

115.
Amikor ranézel a férfira, hirtelen atvaltozik egy orias
deneveérre, ¢és felrepiil a faagak koze. A deneveér oda-
fent fliggeszkedik, és baljoslatian méreget teged. Egy
kissé megzavart ez a kozjaték, de folytatod az utad
keletre. Lapozz a 210-re.

116.

A Torpe szeme kipattan, koérbeperdiil, ahogy ra-
eszmel, mit teszel. Diihodt kialtast hallat, feled vag
a kardjaval a ketrec racsan keresztiil. Néhany pilla-
naton belil ujabb Torpék erkeznek, és a borténddet
hamarosan éles féemek t6ltik meg, ahogy az Gjonnan
erkezOk becsatlakoznak. Keptelen vagy hatékonyan
védeni magad, a ketrec kozepén probalsz menedéket
talalni. Sajnos nem tudsz a Torpek hatotavolsagan ki-
viilre kertilni. Csapas csapas utan ér, és az adaz Tor-
pék gyorsan elpusztitanak. Nem mutatnak kényori-
letet az allatuk irant, addig zaporoznak a tamadasok
rad, amig mar keéptelen vagy védekezni. Kalandod itt
veéget €r...



117-118

117.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Nagylabbal beszélgetsz
egy ideig. Szeretetre meltd Gregembernek tlnik, de
rettenetesen rosszkedvill is egyben. Elmondja, hogy
egy ideje a faluja haboruban all Iszaposddal, és azt
is, hogy ez az egész térség veszelyes egy egyediil uta-
z0 Torpének. Azt tanacsolja, hogy hagyd el a Fekete
Erdo kornyékét olyan gyorsan, ahogy csak tudod, és
térj vissza oda, ahonnan jottel. Meghiv egy ebédre a
feleségével, amit udvariasan elfogadsz. Az étel kiva-
16 (visszanyersz 6 ELETERO pontot). Amikor végeztél,
bucsut intesz a két baratsagos Torpének, és elhagyod
a kunyhot. Odakint ugy doéntesz, hogy eleg idot tol-
tottel Kohidafalvan, és ideje tovabbindulnod. Lapozz
a 143-ra.

118.

Egyik kezedben az amulettet fogva az elotted ort allo
két Vadallat képére koncentralsz. Orommel veszed tu-
domasul, hogy a Medvek felvettek az “or” testhelyze-
tet, és igy visszaaludhatsz. Amikor reggel felébredsz, a
Vadallatok eltlintek, de sikeriilt egy jot aludnod veégre.
Adj 6 orat az Eltelt Id6hoz, ¢s allitsd vissza ELETERS-
DET a Kezderi értékére. Nyersz 1 SZERENCSE pontot is.
Most pedig lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahon-
nan idelapoztal.



119-120

119.
Amikor felkészuilsz a Goblinok elleni harcra, érzed a
duzzado er6t az izmaidban. A korabban talalt fliggo
valojaban az Akarat Medalja, ¢s minden tovabbi harc-
ban hozzaadhatsz 1 pontot a Tamadoer6dhéz, amig
nalad van a medal. Most kiizdj meg a Goblinokkal.
Egyszerre csak egyikiik tamad meg.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6

Ha legyozted Oket, lapozz a 370-re.

120.

Amikor a lovas elinditja a lovat, észreveszi a nalad
levé lancot. Azonnal felismeri: — Ez az egyik kopomeé!
— kialtja. Kirantja révid kardjat, és lecsap rad. Lapozz
a 70-re.



121-122

121.

Kiveszed a Sot, és oOrulten razaditod a sikamlos
trutyira. Az anyag azonnal megszarad, ¢s latod, hogy
zOld por boritja be a tested, amit konnyedén lepo-
rolsz. A Leprechaun nyilvanvaloan nagyon viccesnek
talalja a panikod, az ottléted maradeék idejére a karos-
szekében kacaraszik. Ha feldiihodve a kar6romeén ra-
tamadsz, lapozz a 459-re. Ha inkabb a vicces oldalat
fogod fel, lapozz a 385-re.

122.

Ahogy elfutsz a Pigmeusok mellett, néhanyuknak si-
keriil feled nyilakat kil6nie. Dobj egy kockaval, és adj
1-et a dobott szamhoz. Ez a szam azon nyilak szama,
amelyek célra tartanak. Minden ilyen nyilért hasz-
nalnod kell az allat sebességét és mozgekonysagat,
amive valtoztal, hogy megprobald elkeriilni. Dobj ket
kockaval! Ha az Gsszeg kevesebb vagy egyenlo az al-
lat UcYESSEG pontjaval, akkor sikeriilt elkeriilndd az
els6 nyilat. Ha az 6sszeg magasabb, mint az UGYESSEG
pontod, a nyil eltalal. Ismételd meg ezt a folyamatot
minden egyes nyilvesszoért, ami feléd tart. Ha az 6sz-
szes nyilvesszo elkeril, lapozz a 32-re. Ha egy talal
el, lapozz a 280-ra. Ha kettd vagy tobb nyil ér celba,
lapozz a 488-ra.




123-125

123.

Becsatolod az 6vet a derekadon, és érzed, ahogy fel-
emelkedsz a foldrol. Elorelokéd magad, é€s lassan mo-
zogni kezdesz a folyo félott. Ebbol a magassagbol s6-
tét testeket latsz odalent mozogni a felszin alatt. Talan
megis jo valasztas volt, hogy a lebegés mellett dontot-
tell Egyre kozeledsz a parthoz, majd kénnyedeén ersz
foldet a poros talajra. Lapozz a 307-re.

124.

Adj 2 orat az Eltelt Id6hoz. Mar egy ideje mendegélsz
az Osvényen, amikor is egy keresztezodéshez érsz a
Fekete Erdo északi részen. A deéli ut bevezet az erdo-
be, és ugy dontesz, nem erre mesz. igy harom masik
lehetoséged van. Ha a nyugatra tartd osvényt valasz-
tod, ami kanyarodni kezd balra az erdo szélét kovet-
ve, igy elobb-utobb délre tart, lapozz a 333-ra. Ha az
ellenkezo iranyu utat valasztod, ami keletre tart, mely
szintén koveti az erdo kérvonalat, lapozz a 25-re. A
harmadik lehetoséged, hogy északra tartasz egy kes-
keny 6svenyen, ami keresztiilvezet nehany mezon, és
nemsokara egy kohidba fut, ami egy folyot hidal at —
lapozz a 308-ra.

125.

Amikor legy6zdd a negyedik férfit, latod, hogy aj-
donsiilt baratod hasonlo sikerekkel biiszkélkedhet.
Habar kapott egy csunya itést a fejere, legalabb 6t
halott ellenfele fekszik a labanal. A maradek Dombi
Ember ugy latja, a csata nem €ppen a szajuk ize sze-
rint alakult, ugyhogy ugy dontenek, inkabb elinalnak
a domboldalon lefelé olyan gyorsan, ahogy csak tud-
nak, viszik a noket és a gyermekeket is. Megkonnyeb-
biilve lélegzel fel, és fordulsz a bajtarsad felé.



125

A férfinak meglehetGsen jo a humora — valojaban 6
egy kalandor, és ¢€lvezi a “jo kiizdelmet”. Beszélgetsz
vele egy darabig, és elmondja, hogy épp a Tilizhegy
felé tart, ahol reméli, hogy nagy kincsre lel, ha megdli
a gonosz Varazslot, aki ott lakik. K6zdsen kutatjatok at
a filkunyhokat, €s talalsz 24 Aranytallért (amit egyen-
loen elosztasz kozottetek), néhany halott kis allatot, és
sokféle fegyvert, koztiik kofejszeket, rovidkéseket és
jjakat. Fekszik jonéhany allatbor is a f6ldon, és meg-
latsz egy teljes medveirhat is a bejarati ajto felett a leg-
nagyobb kunyhoban — feltehetoleg a halott vezetoé.
Ha szeretnéd, magaddal viheted ezt a bundat, ami
nagyon nehéz, és igy nem tudsz majd fegyvert cipelni.
Ha nem akarod elvinni a szort, magaddal vihetsz har-
mat a Hegyi Emberek primitiv fegyverarzenaljabol.

A lovag megkeérdezi, csatlakozol-e hozza a Tilizhegy
felée — sokra menne egy tarssal. Eszakra tartasz vele
egy darabig, de azutan egy elagazashoz érsz, ahol koz-
16d, hogy nem tudsz tovabbmenni vele. Nem tudod
mar sokaig megtartani ezt az alakodat. Csalodottnak
latszik, bucsut int, majd északra indul. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot ezért a talalkozaseért, amikor a legna-
gyobb sziikseged volt ra. Adj 1 orat az Eltelt Idohéz.
Merre indulsz most?

Keletre? Lapozz a 363-ra.
Nyugatra, vissza a Fekete Erdobe? Lapozz a 440-re.
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126-127

126.

Epp amikor belecsuszol a vizbe, egy vastag és pik-
kelyes valami ér hozzad. Megprobalsz visszamaszni
a partra, de ez a valami korbetekeredett a labad ko-
riil, és visszahuz a vizbe. Amikor visszafordulsz, hogy
szembenézz az ellenféllel, egy keskeny fej emelkedik
ki a vizbél. Az Orias Angolna szaja tele van apro tiihe-
gyes fogakkal. Meg kell kiizdened vele!

Orias Angolna UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zdd az Angolnat a hatodik Harci Kor elott,
lapozz a 49-re. Ha tovabb tart a harc, lapozz a 205-re.

127.
A skorpio mérge elég hatékony, eés egyre gyengébb-
nek érzed magad. Alig birsz talpon maradni, amikor
meglatsz két Orkot, ahogy feléd tartanak lefelé az os-
vényen. Felkialtanak, amint meglatnak, és feléd ron-
tanak.

A meggyengiilt allapotodban nem leszel képes ala-
kot valtani, a természetes alakodban kell harcolnod.
Raadasul le kell vonnod 3-at a Tamadoerodbol. A
két Ork egyszerre tamad meg, és minden Harci Kor
elején el kell dontened, hogy melyikkel harcolsz, aki
ellen a szokott modon kiizdesz. A masik ellen szintén
kockaval kell megallapitanod a Tamadoerod. Ha az 6
Tamadoereje magasabb, 2 ELETERO pontot sebez raj-
tad. Ha a te Tamadoéerod nagyobb, nem sebzed meg —
sikeriil kivédened a tamadasat. Most jatszd le a csatat!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 6
Masodik Ork 7 6

Ha sikeriilt legyoznéd Oket, lapozz a 346-ra.



128-129

128.
A pajzsot kemeny aranybol keszitették, és tal nehéz,
hogy csata kozben hasznald — kizarolag mitargy ér-
téke van. 40 Aranyat ér. Most visszatérsz a Fekete
Erdobe. Lapozz a 440-re.

129.

— Leginkabb Torpék — feleli a né egy cseppet sem
segitokészen, majd meég hozzateszi: — Keresel vala-
kit? — Ha tudod a nevét barmelyik Iszaposdban élo
Torpenek, megkérdezheted a not, hol lakik az illeto.
Ha ezt teszed, gondolj a nevére ugy, hogy alakitsd at
a betliket szamokka a konyv végében lévo tablazat
szerint. Add Ossze a kapott szamokat, majd lapozz a
megfelelo fejezetponthoz. Ha ezt nem szeretneéd, vagy
nem tudod megtenni, megprobalhatsz rogténdzni is
egy nevet:

Vorosszemi lapozz a 403-ra.
Villamfej lapozz a 248-ra.
Eroskara lapozz a 454-re.



130-131

130.
Keésziilj a csatara ezzel a lénnyel!

Ghoul UGYESSEG 9 ELETERO 7
Ha gyoztel, lapozz a 475-re.

131.
Kihuzod az tiveget, €s gyorsan megiszod a tartalmat.
Azonnal hat, és tobbé nem erzed a skorpiotamadas
karos hatasat. (ng gondolod, hogy a farénkben meg
tobb skorpio lehet, igyhogy nem probalkozol tébbet,
es folytatod az utad az 6svenyen. Lapozz a 35-re.




132-133

132.

Rancibrawn iidvrivalgasban tér ki, amikor az ellen-
fele meghal. Megfordulsz, hogy megnézd, mi tér-
tént, amikor femes vagast erzel a nyakadnal, mivel
Rancibrawn megragadta a lehetoséget, hogy meg-
lengesse a fejszéjét a nyakad fele. Vér spriccel az asz-
talra, és Osszeesel. Képtelen vagy tovabb harcolni,
csak nézed, ahogy az iszaposdi Torpek végil elve-
szik Kohidafalva utolso reményét. Kalandod itt veget
er...

133.

A Torpének sikeriil abbahagynia a zokogast, és el-
mondja a torténetét. Elborzadva hallgatod, hogy az
elmenekiilésed utani reggel, amikor a falu észrevet-
te, hogy éjszaka elmentél, a kiraly els0 tanacsadoja
Osszehivta azokat a Torpéket, akik az ¢jjel ort alltak.
C")rjfjngétt, hogy elveszitette a kiskedvenceét, ezért a
tanacsado elrendelte mindannyiuk kivégzését. A lany
férje egyike volt ezeknek az embereknek, még ha csak
a falut korilvevé mocsarban jar6rozott is, nem vett
reszt kozvetlentl az allat 6rzeseben.

Eles nyilallast érzel a gyomrodban a blinddért, ahogy
meséli a torténetét, mivel az “értékes kiskedvencet”
nyilvanvaloan rad eérti. Sietosen elnézeést kérsz, és
elhagyod a kunyhot. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 430-ra.



134-136

134.

Uldozébe veszed a férfit, és épp akkor éred utol, ami-
kor odaér a kunyhokhoz. Nyilvanvaloan értesitette a
tobbieket, mivel mire odaérsz, egy teljes csapat var
rad. Becslésed szerint legalabb tiz ember all ott kivont
fegyverrel, nem beszélve a nokrol és gyerekekrol. Ta-
lan t6bb kockazatot vallaltal, mint amennyivel elbirsz.
Ha megprobalod megbékiteni 6ket ugy, hogy felajan-
lasz par targyat a felszerelésed koziil, lapozz a 11-re.
Ha inkabb fejjel mennél a falnak, és megtamadnad
oket, lapozz a 285-re.

135.
Ezeket az italokat barmikor felhasznalhatod, mialtal
visszanyered ELETERO vagy SZERENCSE pontjaid felet,
amit elveszitettél. Most lapozz a 2-re.

136.
A Vadasznak eltorzul az arca, ahogy elorelépsz, hogy
megtamadd, de mar felkésziilt a harcra.

Vadasz UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha nyersz, lapozz a 382-re.



137-139

137.
Alakot valtasz, és egy magas Elffe valtozol. Ha val-
toztal mar Sotét Elffé, lapozz a 78-ra; ha Erdei Elffé,
lapozz a 364-re.

138.

Kiveszed a palackot, de azonnal kiragadjak a kezed-
bol. Hallod, ahogy nekicsapjak egy fanak a tavolban.
Valami megpofoz (vesztesz 1 ELETERO pontot), €s egy
hangot hallasz: — Ejnye-bejnye. Ujjat akarsz huzni
veliink. — Erzed, ahogy a teremtmények toszogatnak
hatulrol, arra 6sztokéelve, hogy folytasd az utad észak-
ra. Nincs mas valasztasod, eleget teszel a kérésnek, es
vonakodva tovabbmeész. Lapozz a 150-re.

139.

Vigyazva, hogy ne csapj zajt, odalopakodsz a dobo-
zokhoz. Ovatosan felnyitod az elso tetejet, és beke-
melsz a sotétbe. Uresnek tiinik, ugyhogy gyorsan
megprobalod a masodikat. Amint felemeled a tetejet,
egy pillanatra sotet bundat latsz, és egy vilagos szem-
part, ahogy rad veti magat a sotétségbol. Hatraugrasz,
eépphogy sikeriil elkeriilndd, ahogy a Vadmacska kar-
mai feled kapnak a doboz nyilasan at. Szisszen egyet,
ahogy meglat, amit6l a foldbe gyokeredzik a labad.
Harcolnod kell!

Vadmacska UGYESSEG 5 ELETERO 5

Elmenekiilhetsz, amikor beviszed az elsé litést a macs-
kanak (ne felejtsd ezért levonni a blintet6pontokat),
ebben az esetben kirohansz a fékapun a falubol — la-
pozz a 220-ra. Ha nyersz, lapozz az 58-ra.



140-141

140.
A szadhoz emelsz nemi vizet a karmos kezeddel. A
folyadék nagyon tisztanak érzodik, és frissito. Vissza-
nyersz 2 ELETERO pontot. Amikor befejezted az ivast,
belegazolsz a folyoba, és atmeész a tulpartra. Lapozz
a 275-re.

141.

Ahogy bedugod a kezeket a lyukakba, az egyik falbol
nyikorgod hangot hallasz. Fénysugar jelenik meg, ami
lassan egy atjarova szeélesedik. A folyosorol hallod a
Torpek hangjat! Rajossz, hogy itt johet létre a talal-
kozo Gillibran és Rancibrawn kézott, ugyhogy atval-
tozol Bitaiva (vonj le 4 ELETERO pontot), €s gyorsan
belépsz az alagutba. Lapozz a 69-re.






142-144

142.

Odameész az id6s nohoz. Sokfele konyhai eszkoz veszi
koriil, és szamos élelmiszer is, tobbnyire husok, kenyer
és gyumolcs. Felnéz, ahogy kozeledsz, majd rekedtes
hangon megkérdezi: — Segithetek, fiatalember? — Ha
megkérdezed, eladna-e neked némi élelmet, lapozz a
3-ra. Ha megkéred, mondja el neked, kik laknak ezek-
ben a kunyhokban, lapozz a 129-re.

143.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Elhagyod Kohidafalvat,
és ujra atkelsz a folyon visszafele. Most valaszthatod
a keletre tartd utat — lapozz a 25-re —, vagy mehetsz
nyugatra — lapozz a 333-ra.

144.
Amikor megprobalod otthagyni a kigyo fészket, szé-
diilni kezdesz — a kigyomeéreg elkezdte kifejteni a ha-
tasat! Megittad az egész tartalmat a piros ilivegcsének?
Ha igen, lapozz a 189-re; ha nem, lapozz a 447-re.



145

145.

Eloveszed a Varazsitalt, és gyorsan megiszod a tartal-
mat, mielott a Képo Ndévények gjra tamadni tudna-
nak. A tamadasuk azonnal abbamarad, €s képes vagy
talpra allni. Minthogy mar kezelhetok, képes vagy
kozelebbrol megvizsgalni az eddigi ellenségeid. Min-
den névény tévénél a korabbi aldozatainak marad-
vanyait latod. Sokféle, kiilonb6zo fajoktol szarmazo
csontok hevernek szerteszét, és szamos erdekes targy
is fekszik ott. Ahogy kozelitesz a novényekhez, észre-
veszed, hogy elkezdenek kissé helyet valtoztatni — a
Varazsital hatasa mulofélben van! Gyorsan kell cse-
lekednek, hogy barmit is megszerezz. Odarohansz a
novenyekhez, és megragadsz egy kincset. Latva, hogy
a novenyek ujra elkezdtek az iranyodba forogni, elro-
hansz északi iranyba az 6svényen. Amikor elég mesz-
szire érsz, ahol mar biztonsagban vagy, megvizsgalod
a szerzemenyed. Dobj egy kockaval, hogy kideriiljon,
mit sikerilt felkapnod:

Dobott szam Targy

6 Aranytallér
10 Aranytaller
EIf Jj

Ogrefog
Bronzpajzs
Goblincsontok
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Ezutan folytatod az utad. Lapozz a 297-re.




146-147

146.
Mar a fél ¢jszaka eltelt, amikor egy portyazo teremt-
meny felébreszt. Talpra szokkensz, hogy az életedért
harcolj. Dobj egy kockaval, hogy kideriiljon, ki futott
beled:

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
1 Ember-Ork 8 7
2 Ogre 8 11
3 Krell 7 6
4 Harpia 6
5 Kardfogu Tigris 7 10
6 Gark 9 12

Ha gy06z0l, visszaalszol, és reggel kelsz csak fel. Adj 6
orat az Eltelt Idohoz, és visszanyersz 4 ELETERO pon-
tot. Most lapozz vissza arra a fejezetpontra, ahonnan
idelapoztal.

147.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Egy darabig kutakodsz a
kunyhoban, de nem talalsz egyebet, mint szaraz cson-
tokat és torott cserépedényt. Ha akarod, folytathatod
a keresgéelest — ha igy dontesz, lapozz a 265-re. Ha ugy
gondolod, mar eddig is tal sok idot vesztegettél el itt,
visszatérsz a kinti 6svényre — lapozz a 392-re.



148-149

148.

Meélyen alszod at az ¢jszakat, de amikor felkelsz, akkor
veszed észre, hogy néhany felszerelési targyad ellop-
tak, mig pihentél. Ki kell huznod 2 targyat vagy 10
Aranytallért a Kalandlapodrol. Allitsd vissza az ELET-
EROD a Kezdeti értékére, de hozza kell adnod 6 orat az
Eltelt Idochéz. Most lapozz vissza arra a fejezetpontra,
ahonnan idelapoztal.

149.
Atkutatod az Orkok ruhazatat, és talalsz egy adag
Elelmet, valamint egy darab, penészesnek tlino ke-
meny sajtot, 3 Aranytallért, és egy zsakot. A zsak saj-
nos tres. Elteheted a nagy Ork Reggeli Csillag nevi
zuzofegyveret is, ha szeretnéd. Ezutan folytatod az
utad eszakra. Lapozz a 237-re.



150-151

150.

Folytatod az utad és probalod megoérizni a nyugal-
mad, mikdzben folyamatosan l6kdosnek és bokdos-
nek mindenfelél. Ot perc elteltével a Chinnermitek
lathatolag megelégelték a jatékot, és eltlinnek, békeét
hagyva neked. A jaték alatt azonban két targyadat el-
vették (Huzz le ket targyat a Kalandlapodrol! Ha nincs
ket targyad, ehelyett levonhatsz Aranytallért is.) Vesz-
tesz 1 SZERENCSE pontot. Tovabbmeész északra. La-
pozz a 269-re.

151.

A gaz hompolyog korilotted, ezuttal pont eltalal.
Megprobalod nem belélegezni a gazt, de képtelen
vagy megakadalyozni, hogy vegyél egy mely lelegzetet.
Azonnal borzasztoan betegnek érzed magad. Vesztesz
5 ELETERO €s 1 UGYESSEG pontot. Amig a barlangban
vagy, le kell vonnod 2 pontot a Tamadoerodbadl is,
barmikor is keveredsz harcba. Most lapozz a 81-re.




152-153

152.
Vonj le 4 ELETERS pontot. A szadhoz emeled a szarvat,
és hosszan belefujsz. A Kentaur megfordul, és feled
kezd tigetni. Ahogy a hasaval surolja a fliszalak végeit,
magaval ragado latvany. Mikor kozelebb ér, idvozol.
Lapozz a 336-ra.

153.
A felho tovabbra is a kémény felé kavarog. Tehetetle-
niil nézed, ahogy a varazslo elmenekiil. Visszavaltozol
Torpeve, és lassan kinyitod az ajtot, hogy elhagyd a
kunyhot. Legy6zve indulsz vissza a fOkapu iranyaba.
Lapozz a 271-re.




154-156

154.

A lény hirtelen elengedi a fogasat, és elkezd fellebegni
a fak kozé. Megddobbenve veszed észre, hogy a kesz-
tyu felszall vele egyiitt! Egy pillanatig hezitalsz, hogy
uldozobe vedd-e, de aztan rajéssz, hogy semmiképp
nem tudod megtamadni a Kisértetet. Elfogadod a
veszteseged, és folytatod az utad északra az dsvenyen.
Lapozz a 206-ra.

155.

Mielott reagalhatnal, a csapda a bokad koré tekere-
dik, és ledont a labadrol. Ahogy a foldre zuhansz, a
sarokban fekvo takarok életre kelnek. Harom furcsa
alak maszik el6 — emberi torzok, de a fejiik és farkuk
hatalmas patkanyé. A testiiket teljes egészében nagyon
vekonyan fekete szor boritja, és ekkor rajossz, hogy
harom Patkanyember fészkeébe léptél be. Fenyegetten
kozelitenek feléd, mikézben nagyon is sebezheto vagy.
Keétségbeesetten probalod meg lerugni a labadrol a
csapdat, de tal szoros. Gyorsan kell cselekedned. Mit
teszel?

Alakot valtasz, és patkannya valtozol,

hogy kiszabadulj a csapdabol? Lapozz a 19-re.
Megprobalsz harcolni ebben

a sebezheto helyzetben? Lapozz a 254-re.

156.
Gyorsan kihtuzod az tvegcsét a hatizsakodbol, és le-
dontéd a torkodon a tartalmat. Azonnal jobban le-
szel. Ellokod magadtol az tres tiveget, és folytatod az
utad keletre. Lapozz a 240-re.






157-158

157.
Ovatosan odébb rugod a koponyat. Hirtelen mozgast
erzekelsz, és latod, ahogy az egyik szemgodrebol ku-
kacok tucatjai indulnak feléd erdszakosan. Esetlen
megjelenésiik ellenére meglehetosen gyorsak. Tedd
probara szeReENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
384-re. Ha nincs szerencseéd, lapozz a 456-ra.

158.

Mielott az or jol megnézhetne, atvaltozol azza a Tor-
péve, aki a ketrecedet orizte. Vonj le 4 ELETERO pontot.
A kapuor kilép az arnyekbol felemelve a landzsajat.
Meglepetten néz rad, amikor meglat. — Azt hittem,
az allatot Orizted ma este — mondja. — Mit csinalsz,
hogy elhagyod a falut? — Elkezdesz valamit motyogni
arrol, hogy téved, az allatra elozo este kellett vigyaz-
nod, amikor is gyanakvoan rad néz. — Mashogy nezel
ki — kezdi. — Mit tettél magaddal? — Dobj egy koc-
kaval, és adj hozza 2-t! Ha az eredmény magasabb,
mint az ALAKVALTAS képességed, az oOr felismeri, ki is
vagy valojaban, és meg kell vele kiizdened. Nem lesz
idod, hogy ujra alakot valts, mielott harcolnal, agy-
hogy Torpeként kell kiizdened — lapozz a 15-re. Ha az
eredmény kisebb vagy egyenlO, mint az ALAKVALTAS
képességed, lapozz a 92-re.




159

159.
Jo néhany targyat kinalnak eladasra, amit megvehetsz,
ha szeretned:

Targy Ar

Hartizsak 5 Aranytallér
Koteél 2 Aranytalleér
Borkesztyl 3 Aranytallér
Fémdrot 1 Aranytallér
Keramiavaza 1 Aranytallér
Gyogyito névények 1 Aranytallér
Csaklya 8 Aranytallér
Elelem 2 Aranytallér/adag
Ures liveg 1 Aranytaller
Vadaszkiirt 4 Aranytaller

Miutan veégeztel a vasarlassal, el kell dontened, mi le-
gyen. Mit teszel?

Ugy dontesz, hogy elég id6t toltottél

itt, és elhagyod Kohidafalvat? Lapozz a 143-ra.
Odamész beszélni a Torpenovel?  Lapozz a 251-re.
Megnézed, mit jatszanak a gyerekek?Lapozz a 473-ra.
Megvizsgalod az arut

a fegyverboltban? Lapozz a 485-re.
Megneézed, van-e valami erdekes

a kézmiuives boltban? Lapozz a 60-ra.




160-161

160.
Leiilsz, hogy egyel egyet (visszanyersz 4 ELETERO pon-
tot). Ahogy ott iilsz, szemben veled egy kis kunyhot
veszel észre egy nagy korakas mogott. Oda akarsz
menni megvizsgalni ezt a hazikot? Ha igen, lapozz a
493-ra. Ha inkabb tovabbmennél északra, lapozz az
51-re.

161.

A nyakadba akasztod a fiiggot, és varsz, hogy meg-
lasd, torténik-e valami. Csalodott vagy, mert latszolag
semmilyen varazsereje nincs, a fiiggé nem tlnik mas-
nak, mint csupan egy é¢kszernek. Ha megprobalod a
masik fiiggot, akkor ezt le kell venned (eldobod) — la-
pozz a 8-ra. (ng is donthetsz, hogy inkabb magadon
hagyod ezt a fiiggot. Ezutan elhagyod a kunyhot, hogy
visszatérj az osveényre — lapozz a 392-re.
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162.

Ahogy sétalsz, valami hatborzongatot érzel. Veszély!
Tovabbmeész, de nagyon lassan, amikor mély suttogo
hangot hallasz.

— Sulyos seriilést fogunk okozni?

— Le fogunk lassitani?

— Meg6rjitiink?

— Nos, hamarosan megtudod.

—Vissza tudsz tamadni?

— Nem gondoljuk.

— Mi vagyunk, baratom, a Chinnermitek.

Meglepetesedre a lathatatlan ellenfeleid vidam ga-
gogast hallatnak, és apro kezeket érzel, ahogy 16k-
dosnek. Feldiih6dsz rajtuk, barmik is legyenek ezek a
Chinnermitek. Mit teszel?

Tovabbmeész anélkiil,

hogy megfordulnal? Lapozz a 150-re.
Megfordulsz, hogy megkiizdj

ezzel a lénnyel vagy lényekkel? Lapozz a 7-re.
Egy felszerelési targyat hasznalsz? Lapozz a 464-re.




163-164

163.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoéz. Ahogy tovabbmész, egyre
tobb részletet tudsz kivenni a tavolban — vilagosodik,
hajnal felé jarhat! Az éjszaka soran egy fiives teriilet
deli peremén jartal. Ebbdl az iranybol a taj teljesen
elhagyatottnak tlinik. A legnagyobb szerencsed, hogy
kozel maradtal a folyohoz ahelyett, hogy északra men-
tel volna keresztiil azon a siksagon!

Rovid id6 mulva keresztezel valamit, ami fejtérésre
ad okot. Az dsveny kozepén, a foldbe szarva, egy sotet
eébenfa palcat latsz csonttal a hegyén. Fogalmad sincs,
mit kereshet itt ez a palca. Lehet, hogy valami csapda.
Ha ugy dontesz, hogy nem nyulsz hozza a palcahoz,
és eszakkeletre tartasz, lapozz a 296-ra. Ha ugy gon-
dolod, hogy a palca tal értékes ahhoz, hogy csak ugy
elmenj mellette, meg kell probalnod kihtzni a f61dbol
—lapozz a 88-ra.

164.
Egy ujabb elagazashoz érsz. Ha folytatod az utad
eszakra, lapozz a 242-re. Ha inkabb a keletre tarto
utat valasztod, lapozz az 59-re.
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165.

Besétalsz egy olyan teriiletre, ahol nem no fii. A ko-
zéppontjaban egy tavacska van. Odamész a vizhez,
és belenézel. Nincs benne semmiféle névény vagy
dudva, de az aljan latsz jo par kek pikkelyes halat. A
tavacska aljat csontok boritjak, amik kézott meglatsz
egy szeles eziist karperecet. Ahogy ott allsz a mélybe
bamulva, a halak mintha érdekl6dést tanusitananak
irantad. Csak ez utan veszed észre, hogy a szajuk tele
van sok apro, tlthegyes foggal. Talan mégsem olyan
artatlanok, mint ahogy kinéznek! Ha szeretnéd, meg-
probalhatod megszerezni a karperecet, mivel csak egy
karnyujtasra van, de ez egyben azt is jelenti, hogy ki-
teszed magad a halak esetleges tamadasanak — lapozz
a 305-re. Egyébként, ha tudod, eljatszhatod a Haldalt
— lapozz a 396-ra. Vagy figyelmen kiviil is hagyhatod
a karpereced, és tovabballhatsz kelet fele — lapozz a
234-re —, vagy nyugatra — lapozz a 477-re.

166.
Gyorsan atkutatod a Verfarkas irhajat, de nem talalsz
semmi erdekeset. Megsebzett a Vérfarkas a csataban?
Ha igen, lapozz a 365-re. Ha nem, akkor északra tar-
tasz — az egyetlen Osvényen, amelyik masfele visz,
mint ahonnan joéttél — lapozz a 221-re.

167.

Adj 2 orat az Eltelt Idohéz. Amikor koériilnézel, ra-
jossz, hogy az erd0 egy masik pontjara keriiltél. Siet-
ve ameézed a felszerelésedet. Ha volt nalad egy Tudas
Konyve, amit Yaztromotol vettél, az eltlint, egyebként
a felszerelésed sértetlen. Harom Gsvény vezet tovabb
ebbal az elagazasbol. Ijgy doéntesz, nem a deéli 6svényt
valasztod. Ha nyugatra mész, lapozz az 59-re. Ha in-
kabb keletre tartasz, lapozz a 390-re.



168-169

168.

Nyersz 1 SZERENCSE pontot amiert ugy gyozted le az
ort, hogy kozben sikeriilt megakadalyoznod, hogy ria-
doztasson. A Torpe egyik zsebeben talalsz egy Arany-
tallért és egy fasipot. Talalsz egy fényes fa sétabotot az
orposztnak tamasztva. Ezek koziil barmelyiket eltehe-
ted, ha szeretmed. (Ne feledd, nem vihetsz egyszerre
4-nél tobb targyat!) A fokapun at elhagyod a helyet, és
beveted magad az Iszaposdon kiviil elteriilo mocsar-
ba. Lapozz a 199-re.

169.

Beledntesz egy kis folyadékot szadba, és lenyeled.
Amint igy teszel, Jaroth arcan vidamsagot veszel ész-
re. Megprobalod kiképni a folyadékot, de tul késo.
A torkod, mintha égne, ahogy a lé lefolyik rajta, és
megduplazodik a fajdalmad, amikor leér a gyom-
rodba. Ekkorra mar Jaroth hatradolve kacag a székeé-
ben, és egyre jobban nevet, ahogy meglatja a diithot
az arcodon, mikor felallsz. — Miért 1ttal tisztan Ti-
zes Vizet? — kérdi, mikozben folyik a konny az arcan.
— A legtobb emberre és teremtményre hatassal van!
—Vesztesz 4 ELETERS pontot, 1 UGYESSEG pontot és 1
SZERENCSE pontot az elszenvedett sériilesert. Amint a
Leprechaun ujra nevetésben tor ki, megtamadhatod
— lapozz a 459-re —, vagy eroltetetten nevetni kezdesz,
és csatlakozol hozza — lapozz a 385-re.
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170.
Ovatosan belegazolsz a vizbe, és elindulsz a bucka
fele. Mar csak néhany meéterre vagy az epitménytol,
amikor sotét alakokat latsz kiemelkedni az iszapbol,
amik épp feléd tartanak. Nincs esélyed ra, hogy elfuss
az elso lény elol, ugyhogy e helyett megveted a labad,
es felkésziilsz a csatara.

Az elso alak egyre kozelebb ér, kiugrik a vizbol, és
vegre megpillantod teljes valojaban. Egy kicsi, pikke-
lyes teremtmeény, amit sotét foltok boritanak. Csontos
tar¢j fut le a hatan, ami egy révid, hegyes farokban
vegzodik. Feled legyint a hegyes karmaival. Az ellen-
feled egy Sarkarom, egy kis kétéltli ragadozo. Gyorsan
le kell gylirndd, mivel a tarsai gyorsan kdzelednek.

Sarkarom UGYESSEG 4 ELETERO 4

Ahogy a harmadik Harci Korhoéz érsz, azonnal lapozz
a 302-re. Ha legyozted a Sarkarmot két Harci Koron
belil, lapozz a 418-ra.

171.

Sikeriil kitérned az egyik oldalra, és a nyilvesszo epp-
hogy elrepiil a fiiled mellett. Az alak elotted diithos
kialtast hallat, minthogy célt vetett a 16vése, és elorant
egy kardot, hogy megtamadjon. Ahogy feléd fut, hat-
rabukik a csuklyaja, és rogton felismered, hogy egy
Sotét Elffel neézel farkasszemet. Gyorsan feltapasz-
kodsz, hogy védd magad.

Sorér Elf UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha gyo6zol, lapozz a 337-re.
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172.

Gyorsan megdorzsélod a gylrlt az ujjadon, mire a
villam lepattan egy lathatatlan falrol, igy nem okoz sé-
riilést neked. Nagy repedés keletkezik a gytri kévén,
és rajossz, hogy innentol hasznalhatatlan. A Druida
megddébbenve veszi észre, hogy képes vagy megvédeni
magad, ezért hatralép egyet, majd egy ujabbat, mie-
lott elfutna a fak kozé, és ezt kdvetOen eltlinik az ¢j-
szakaban. Egyediil maradtal a tisztason. Megragadod
a lehetoséget, hogy atkutasd az itt maradt targyakat,
és talalsz egy aldozati kést és egy hosszu karkotot, ami
kigyot formaz. Ezeket elteheted, ha szeretnéd. Visz-
szateérsz az osvenyre, ¢s folytatod az utad egy darabig,
majd keresel egy alvohelyet. Lapozz a 357-re.
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173.
Odalépsz Eroskaru kunyhojahoz. Odabentrol hangos,
fesziilt hangot hallasz. Kopogsz az ajton, de nem jon
valasz — talan a birtokos nem hallott? Ijgy dontesz,
hogy kinyitod az ajtot, €s belépsz.

A kunyhoban sokféle targy talalhato — a tobbseégiik
nehéz. A szoba kézepén egy hatalmas, csupasz mell-
kasu ferfi probal felemelni egy nagy szikladarabot, de
nem jar sikerrel. Ahogy belépsz, abbahagyja, és igy
szol: — Gyere be! Gyere csak be! Itt mindenkit szive-
sen latok. A nevem Quin. Nincs tul sok latogatom...
A Torpe volt olyan rendes, és megengedte, hogy itt
legyek, de az id6 nagy részében magamban vagyok.
Talan az er6m miatt ennyire ovatosak velem? — Szii-
netet tart, majd folytatja: — Megprobalnad te is? —
Ha fel akarod emelni a sziklat, lapozz a 344-re; ha
nem, lapozz a 289-re.
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174.

Eszedbe jut a tekercs, eloveszed, és atadod Nagylab-
nak. Rapillant a ranakra, majd Gjra rad néz: — Baratom
— kezdi —, ez annak a bizonyitéka, hogy téged keres-
telek. Megtarthatom? — Mivel szamodra haszontalan
ez a tekercs, szivesen odaadod neki. Ezutan megkeér-
dezed, hogy tud-e valamilyen informacioval szolgalni
cserébe, €s 0 beleegyezik, hogy elmondja, amit tud.

Gillibran Kiraly belement, hogy talalkozzon Ranci-
brawnnal egy barlangrendszerben a Holdké Dom-
bokban, ami a Fekete Erdoben talalhato — megmutat-
ja a térkeépen, merre van. O f ogja kisérni Gillibrant, és
Iszaposd els6 tanacsadoja, Bitai fog a kiralyaval tar-
tani. Senki mas nem vehet részt a talalkozon, az oda
tarto Torpék elfogadtak, hogy Kohidafalva megadta
magat, es nem haboruznak tibbé. A haborus kalapacs
nélkil Gillibran nem tudja tobbé Gsszehivni a népét
a csatara.

Elmondod a terved Nagylabnak. Az egyezség el-
lenére Rancibrawn szinte biztosan magaval viszi a
legjobb harcosait, és nagyon keveés az esélyed, hogy
elég kozel juss hozza, hogyv megtamadhasd. Habar
ha Bitai alakjat dltenéd, Rancibrawn nem gyanakod-
na. Bitai valoszintileg Iszaposdban marad, amig csak
tud, ot ritkan lehet a varos falain kiviil lami. Lelke-
sen allsz fel, most mar van egy terved, de Nagylab
ellenkezik. — Bitai kiiléndsen er0s varazslo. Jol keé-
sziilj fel ellene a csatara. Es ne hagyd, hogy ez a terv
Gillibran fiilébe jusson. Nem akarom, hogy tudjon
rola, hogy benne voltam abban, hogy orvul meggyil-
koljak ellenfelét! — Koszonetet mondasz Nagylabnak,
eés megfordulsz, hogy elhagyd a kunyhot. Epp in-
dulsz, amikor a Torpe igy szol: — Egy utolso dolog.
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A barlangok tele vannak apro Gremlinek hordaival.
Habar kicsik, mégsem remélheted, hogy sikeriil atjut-
nod rajtuk, de kénnyen le lehet Oket fizetni emberi
kezet abrazolo modellekkel. Ugy nez ki, vallasos jelen-
toséget tulajdonitanak neki. Sok szerencsét, baratom.
Remeélem, latjuk még egymast a Fekete Erdoben! —
Lapozz a 143-ra.

175.

Ovatosan leengeded a kezed a lyukba 1ujra, de meg-
koénnyebbiilve tapasztalod, hogy masodszorra nem
tamadnak meg. Be tudsz nyulni a lyukba addig, amig
mar erzed az aljat, de semmi érdekeset nem talalsz.
Talan a korabban latott csillamlas nem volt mas, mint
a holdfény megvillanasa a teremtmény pikkelyein.
Szomoruan allsz fel, és folytatod az utad. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 144-re.
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176.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Tovabb gyalogolsz, amig
egy elagazashoz nem érsz. A keresztezodésnel északra
nézel, és meglatod a napsugarat a fak kézt. Ez a Feke-
te Erdo pereme! Ijgy dontesz, figyelmen kiviil hagyod
az 0j 6svényt, és e helyett északra tartasz. Amint me-
netelsz, érzed, ahogy a Fekete Erdo gonoszsaga egyre
csillapul moégotted. Hirtelen valami veszelyt érzekelsz
elétted. Ovatosan haladsz elére.

Elotted egy csapat durva dltézett ferfit latsz. Mind-
annyiuknak kés all ki az 6vébdl, és egy masodikat
tartanak a keziikben. A hattérben latsz egy hasonlo
oltézetl not is, aki egy kisgyermeket olel. A figyelme-
det egy feérfi vonja magara, aki most hosszu léptekkel
kozeledik feled. Befiizi a hiivelykujjat az 6veébe, ¢€s igy
szol: — Nos... ez meglehetdsen furcsa latvany! Na de
nem szamit. Latod ezt a gyereket itt? Etetnem kell...
és egyaltalan nincs peénziink. Tudnal adni néhany ara-
nyat, vagy... 600... magunknak kell megszerezniink
toled?! — a tobbi férfi hangosan felcsuklik, amint ezt
kimondja. Mit teszel?

Adsz a Banditanak 2 aranyat? Lapozz a 408-ra.
Visszautasitod, ¢s megtamadod?  Lapozz a 497-re.




177.
Allansia melyik részén jarsz?

Az Iszaposdot korilvevo
mocsarban?

A Fekete Erdo belsejében,
eszakra a Macskahal folyotol?

A Fekete Erdo belsejében,
délre a Macskahal folyotol?

A Holdké Dombok kézott?

Mashol?

177-179

Lapozz a 388-ra.
Lapozz a 77-re.
Lapozz a 435-re.

Lapozz a 42-re.
Lapozz a 148-ra.

Lapozz a 318-ra.

179.

Mivel probalkozol?

AVadallat Iranyitas Amulettjevel?

A Lathatatlansag Italaval?

Lapozz az 50-re.
Lapozz a 288-ra.

Ha egyik sincs nalad, most meg kell kiizdened a
Sarkannyal, mivel mar majdnem ott van melletted.

Lapozz a 444-re.
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180.

Vonj le 4 ELETERS pontot. Sikeril atjutnod az aljné-
vényzeten, de a siras meég mindig messzirol hallatszik.
A novényzetre 6sszpontositasz, mikor majdnem bele-
esel egy csapdaba! Egy nagy gédor elott éppen hogy
sikeriil megallnod. Belenézel a gdodorbe, egy ferfit
latsz az aljan. Rad neéz, és lelkesen integet. Nem tlinik
sériiltnek, de nem latod jol a mélység ¢és a lyuk alakja
miatt. Van nalad koétél? Ha igen, lapozz a 417-re; ha
nincs, lapozz a 312-re.

181.

Nyugatra indulsz az 6svényen. A latvany megvalto-
zik, az erdoséget fiives domboldal, majd mocsarvidek
valgja fel. Az ut eseménytelenil telik — megallhatsz
enni kozben, ha szeretnél. Vegiil is visszaérsz Iszaposd
szeléere. Borzongas fut vegig a hatadon, amikor ujra
megpillantod ezt a helyet. Adj 4 orat az Eltelt IdGhoz.
Termeészetes alakodban belépni a faluba nyilvanva-
l6an hiba lenne — a Torpék itt mar tual jol ismernek.
Egyértelmiien alakot kell valtanod, mig a faluban tar-
tozkodsz, és ez kiilondsen faraszto lesz, tehat olyan
rovid idot szabad itt csak eltdltened, amennyire lehet.
Emlékezz ra, hogy ha ugy dontesz, alakot valtasz, le
kell vonnod 4 ELETERS pontot. Mit teszel?

Egy iszaposdi Torpe alakjat

oltve lépsz be a faluba? Lapozz a 30-ra.
Egy olyan Torpe alakjat veszed fel,

akit mashol megoltel? Lapozz a 306-ra.
Elfként lépsz be a faluba? Lapozz a 137-re.

Iszaposdot inkabb elkeriilod,
eés visszafordulsz keletre? Lapozz a 498-ra.



182-183

182.

Ahogy az alak feled réppen, felrémlik, mit mondott a
ferfi a gytrtvel kapcsolatban, tehat sietve eloveszed,
és a szellem felé tartod. Amikor 6t méteren beliilre ér,
fajdalmasan felkialt, és gyorsan kifakul. Meglepodsz
ezen a konnyl gyozelmen, majd ismet eészak felé in-
dulsz. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, mivel nalad volt ez
a gyurli. Lapozz a 206-ra.

183.

Megragadod az alkalmat, hogy megtamadd a Térpét.
Kénytelen vagy a természetes alakodban harcolni,
mert nem tudtad eddig megtanulni az alakvaltozta-
tast, ennek ellenére meégis lesz némi elonydd az elso
két Harci Koérben, mivel még csak félalomban van.
Erre az elso két Korre levonhatsz 2-t a Tamadoerejé-
bol. Most pedig harcolj!

Torpe UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha nyersz, ne felejtsd el, hogy megtanulhatod, ho-
gyan Olts Torpe alakot. Lapozz a 273-ra.
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184.

Ahogy atkelsz az agas-bogas fakon, harom szempart
veszel észre elotted a félhomalyban. Borzasztdé mor-
gas hallatszik felolik, és az egyik teremtmeény belép
az agak kozt atszlirodo napsugar utjaba. Kutyaszeri
az alakja, de sokkal-sokkal nagyobb barmilyen altalad
korabban latott kutyanal. Ebenfekete a szére, hatal-
masok az agyarai, ¢€s egyenesen feléd tart. Ezek az al-
latok a Halalkutyak. Mit teszel?

Megtamadod az allatokat? Lapozz a 281-re.
Hasznalod a Vadallat-iranyitas
Amulettet? Lapozz a 495-re.
Eloveszel egy vérrel boritott
csontot? Lapozz a 14-re.
Délre menekiilsz? Lapozz a 95-re.
185.

Elkezded karmolni a varazslot, ahogy alattad fekszik,
de minden egyes utéskor éles fajdalmat erzel a ha-
tadban. Gyorsan abbahagyod, amikor rajossz, hogy
a varazslo ujabb varazslatot hasznalt, minden ellene
intézett tamadas visszait rad. Ez a felismerés elgon-
dolkodtat, mialatt a varazslo diadalittasan neéz a sze-
medbe. — Nos, kiscica — kezdi —, most mit tudsz tenni
ellenem? — Olyan erdvel 16k le magarol, ami megha-
zudtolja az erejét, majd felemeli a karjat masodszor
is, a végso tamadasra. Ebben az alakodban nem tudsz
targyat hasznalni, nem maradt mas, minthogy fogak-
kal és karmokkal harcolj ellene. Kétségbeesetten ve-
ted magadat a varazslora.



186

A varazslata belemar a testedbe, felszakitja a bunda-
dat. Fajdalomtol zihalva fekszel a f6ldon, a vegkime-
riilés hataran, képtelen vagy barmi masra. A varazslo
elorelép, és karérvendoen mer veégig, ahogy lassan
felveszed eredeti alakodat. — Egy 1ujabb Alakvalto
pusztul el a kezeim kdzt — mondja. Felveszi a masik
koponyajat, és az arcod elé tartja. Talan ez az anyad
feje — kozli —, végiil is ugy tlinik, épp a megfelelo kor-
ban vagy. Sok évvel ezelott talalkoztam vele a Fekete
Erdaoben...

A szemedben kihuny a fény, ahogy az élet elhagyja
a tested. A varazslo tul erésnek bizonyult. Kalandod
itt véget €r...

186.

A Kigyo elkezdi 6sszezuzni a mellkasodat a szorita-
saval. Egyre kevesebb a levegdd. Ha neked (nem an-
nak az alaknak, amilyen jelenleg vagy) van legalabb
5 ELETERO pontod, az egyetlen lehetoséget valasztod.
Atvaltozol egy madarra, ¢€s szabadon reppensz ki
a szoritasabol. (Vonj le 4 ELETERO pontot.) Eszakra
repiilsz, tavol a Kigyotol. Lapozz a 329-re. Ha nincs
elég ELETEROD, nincs esélyed e teremtmeény ellen, és
lassan kiszoritja beldled a lelket...
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187.

Egyenesen a szemedbe néz, ugy tlnik, hogy elhitte,
amit mondtal. Egy ideig beszelget a férfival, és meg-
tudod téle, hogy hogy 6 a kohidafalvai Torpék nagy
baratja. Korabban jo szolgalatot tettek neki, és ugy
tekint magara, mint aki 6rokre lekotelezte Oket. Ez
utan hozzateszi, hogy Gillibran haborus kalapacsa-
nak ellopas ota kutakodik utana a Fekete Erdoben a
vadaszkirandulasai alatt — de eddig nem jart sikerrel.
A férfi lathatoan siet, mivel nem akarja magatol tual
messze engedni a kopoit. Van nalad egy fémlanc? Ha
igen, lapozz a 36-ra; ha nincs, lapozz a 322-re.

188.

Amikor épp probalsz elfutni a masodik Hegyi Ember
elol, éles fajdalmat érzel a hatadban. Megtapogatod
a kezeddel, hogy kideritsd, mi okozza: egy rovid nyil
all ki a valladbol, és vér szivarog a sebbdl. Vesztesz 4
ELETERO pontot. Gyorsan megprobalod felkutatni a
nyil forrasat — egy harmadik férfi is volt feletted! Most
éromtancot jar, hogy eltalalt, mikézben a masik a baj-
tarsa halala miatt buslakodik. Mindketten megfeled-
keztek rolad egy pillanatra, és sikeriil visszamasznod
a hegyre, hogy tavol keriilj az emberektol. Ijgy gon-
dolod, ez a hegy til veszélyes, ugyhogy inkabb vissza-
térsz az elagazashoz, a Fekete Erdo peremére. Lapozz
a 440-re.

189.
A szédilés hamarosan alabbhagy, és rajossz, hogy
meg kellett volna innod az Ellenszérumot mar ko-
rabban. Ez az adag ezen kiviil mar csak egyszer lesz
elegendd6. Miutan a goércs elmulik, tovabbmeész az Gs-
venyen. Lapozz a 394-re.



190-191

190.
Eloveszed a fejpantot, és megprobalsz az elotted allo
ferfi elmeéjébe latni — talan taloz az erejével kapcso-
latban. Mosoly jelenik meg a varazslo arcan, ami-
kor kiolvasod, hogy 6 valoban képes arra, amit allit.
— Latod? — kérdi. — Alabecsiilted az erom. Most pedig
tedd, amit kérek! — Ha azt valasztod, hogy megtama-
dod, lapozz a 404-re. Ha beleegyezel, hogy engedel-
meskedj neki, lapozz a 26-ra.

191.

A Pigmeusok felé ugrasz, amikor harom ujabb nyil
repil feled. Ceélt ér valamelyik? Probara kell tenned a
SZERENCSED az Osszes nyil eseteben! Minden nyilra
igaz, hogy amikor szerencsed van, elszall melletted.
Ha nincs szerencséd, a nyil célba talal. Ha mindha-
rom nyil elkeriil, lapozz a 256-ra. Ha egy vagy tobb
beled furodik, lapozz a 474-re.




192-194

192.
AVarazsital ellenére a teremtmény pillantasa kilono-
sen erOteljes, és hamarosan elkezded ujra érezni, hogy
a hatalmaba kerit. Ezuttal nem tudsz elbujni elodle.
Lapozz a 414-re.

193.

— Biztos vagyok benne, hogy ez az a bot, amir6]l Tok-
fej azt allitotta, hogy odaadta egy idegennek — mo-
tyog maga elé az or. — De talan meégis csak egy masik
bot... — Megkoénnyebbiilve l¢legzel fel, amikor oldalra
tamasztja a botot, hogy atkutassa a felszerelésed tob-
bi részét. Ha van nalad hagyomanyos fegyver, lapozz
a 274-re; vagy egy pergamentekercs, lapozz a 105-re.
Ha egyik sincs nalad, az Or visszaadja a felszerelésed,
és int, hogy bemehetsz — lapozz a 486-ra.

194.

Amikor felteszed a koronad a fejedre, kibirhatat-
lan fajdalmat érzel. Megprobalod levenni, de ugy
tinik, beleagyazodott a koponyadba, és képtelen
vagy megmozditani. A hatasa az, hogy korlatozza az
ALAKVALTAS képessegedet, és le kell vonnod beldle
2 pontot. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot is. Nagy faj-
dalmak kozepette tovabbindulsz eszakra. Lapozz a
329-re.



195-197

195.
Bizsergést érzel, ami ahhoz hasonlo, amit akkor érez-
tél, amikor megfogtad a botot. Erdekes, de ez az in-
formacio most nem segit. Lapozz a 153-ra.

196.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Beleiilsz a székbe, €s elo-
veszel némi élelmet, hogy egyel egy keveset. Mikézben
az ételen csamcsogsz, valami nagyon furcsa dologra
leszel figyelmes. Egyre gyengébbnek és gyengébbnek
erzed magad az étel ellenére! Elorebuksz a székbol,
és egy darabig lihegve fekszel a foldon (vesztesz 4
ELETERO pontot). (Ne felejts el lehtizni az Elelmet a
Kalandlapodrol') Amikor magadhoz térsz, leszeded
a feliratot a szekrol, és felbetordd, a darabjait pedig
bedobod a fak koézé. Valaki nagyon beteges elmeéj.
Ezutan északra tartva elhagyod a tisztast. Lapozz a
467-re.

197.

Ugy dontesz, hogy barki is kozelit, a termeészetes
alakodban akarsz talalkozni vele. Nem kell sokaig
varnod, amig egy képenyes lovas fehér lovan latota-
volsagha nem ér. Amikor meglat, néhany meterrel
melletted megall. Alarcot visel, de a szeme latszik
alatta. Habar nem mond semmit, érzed a kivancsisa-
gat. Nyilvanvaloan nem latott meég magadfajtat. Nem
latsz sem diihét, sem gytldletet a szemében, de ver és
oldoklés erds auraja 6vezi. Vegiil is megszolal: — Nos,
mi jaratban erre? Sosem lattam még hozzad hasonlot.
Es hova tiintek a kutyaim? — Ha megtamadod az alar-
cos lovast, lapozz a 70-re. Ha megprobalsz beszedbe
elegyedni vele, lapozz a 278-ra.



198-199

198.
Melyik alakot valasztod?

Egy Torpéet Iszaposdbol? Lapozz a 111-re.
Egy Sotet Elfet? Lapozz a 247-re.
Egy Goblinét? Lapozz a 386-ra.

Ha ezek kozil egyik alakot sem tudod felvenni, ak-
kor az eredeti alakodban is megvarhatod a talalkozast
a novel — lapozz a 355-re —, vagy elfuthatsz délre az
osvenyen, megprobalva elkeriilni 6t — lapozz a 84-re.

199.

Magad mogott hagyod Iszaposdot, és begyalogolsz
a mocsarba. Hossza évek utan vegre a nyilt vidéken
jarsz. Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z (23 ora mulva pihen-
ned kell, akkor ér véget az elsé napod).

Tudod, hogy a Fekete Erdo keletre fekszik Iszaposd-
tol, és elkezdesz befelé tartani a mocsarba abba az
iranyba. Vizzel teli medencék, mocsari névényzet és
slirli, ragados sarral teli godrok vesznek koril. Lassu a
haladas, hamarosan elfaradsz, mivel nem vagy hozza-
szokva az ilyen tipusu testedzéshez. Mivel nincs mas
feny, csak a Hold vilagit, nehéz kivenni az elotted el-
terilo alakokat. Hasznalsz sétabotot? Ha igen, lapozz
a 326-ra; ha nincs nalad sétabot, lapozz a 40-re.






200-201

200.

Eszakkeletre tartasz, mikozben a folyo a jobbodon
folyik, és hatalmas fiives teriilet, a Pagan-siksag ter-
peszkedik a balodon. Varatlanul a hosszu flibol ket
nagy allat rohan feléd. Eloszor farkasnak nézed oket.
Ahogy kozelebb jonnek, rajossz, hogy ahhoz tal vé-
konyak, és nagyon rovid a bundajuk. Ezek az allatok
valojaban Farkaskutyak — a kutya és a farkas kereszte-
zeésebdl jottek letre. Nyilvanvaloan te vagy a kovetke-
z0 célpontjuk, ugyhogy felkésziilsz a nehéz itkozetre.
Mindkét Farkaskutya egyszerre tamad rad, és minden
Kor elején el kell dontened, te kit tamadsz meg. Ez
ellen a Farkaskutya ellen a szokott modon harcolj.
A masodik ellen szintén meg kell allapitanod a Tama-
doerdd. Ha az 6 Tamadoereje magasabb, 2 ELETERO
pont sebzest okoz neked. Amennyiben a te Tamado-
erod a magasabb, nem sebez meg — csak sikertil kivé-
dened a tamadast. Most pedig harcol;!

UGYESSEG ELETERO
Elso Farkaskutya 7 6
Masodik Farkaskutya 7 7

Ha nyersz, lapozz a 366-ra.

201.

Elnézést kérsz, de a durva Torpe-hangod nem alkal-
mas az eneklésre. A Manok egyiittérzoen csipognak,
majd ujra éneklésbe fognak. A medencénél allva hall-
gatod Oket, és nézed, ahogy arra kérik a halat, hogy
végrehajtson nehany mutatvanyt, usszon mintazatban
a viz alatt. Amikor mar unod a musort, bucsut in-
tesz a Manoknak, ¢€s visszameész a folyohoz, ahol ismét
eszakkeletre indulsz. Lapozz a 163-ra.



202-204

202.
Bedugod a kezeket, de semmi sem torténik. Lapozz
a 283-ra.

203.
A Sarkany oriasi teremtmeény, €és a Sarkany alakjat
magadra dlteni nagyon kimeritd lenne, a szokasos 4
ELETERO pont helyett 8-at kellene felhasznalnod érte,
és csak egyszer Oltheted fel az alakjat a kalandozasod
soran, ugyhogy bdlcsen tedd. Most elhagyod a bar-
langot, hogy atnézhesd a zsakmanyt. Lapozz a 22-re.

204.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Ovatosan kezdesz bele a
torténetedbe, gyanakvoan figyeled az 6reg Torpe ar-
cat. Beszélsz neki a szabadulasodrol Iszaposdbol, az
utadrol a mocsaron at, és az eljovendo talalkozorol
a ket kiraly kozt. Nagylab arca érdeklodésrol arulko-
dik, ahogy az utolso reészhez érsz, de egyebként ko-
zOmbos marad mindveégig. Nem tudod megmondani,
vajon csak egyszerien nem hisz neked, vagy tényleg
nem éerdekli a dolog. Megkérdezi, miért tartott té-
ged Rancibrawn kiskedvenckent olyan hosszu ideig,
€s ez utan rajossz, hogy még mindig azt hiszi, Torpe
vagy. Felfeded magad, elmondod neki, hogy egyalta-
lan nem vagy Torpe, hanem egy Alakvalt6. Hogy ezt
bebizonyitsd, visszadltéd eredeti alakod.

Nagylab felugrik és kirantja az 6vebol rovid kard-
jat. Ulve varod, hogy elmuljon a sokk. Mivel latja,
hogy nem akarod megtamadni, visszaiil, és valameny-
nyire megnyugszik. A hossza szakallat simogatja. —
Erdekes... Egy Alakvalto... és bosszat akarsz allni
Rancibrawnon? — Bolintasz. A feleségét szolitja, hogy
hozzon enni. Egy tal gozodlgd hussal érkezik, amit
azonnal a foldre ejt, amikor meglat.



204

Miutan a felesége magahoz tért, vegiil egy hatalmas
adag étel fekszik elotted (visszanyersz 6 ELETERO
pontot). Nagylab elmondja a térténet ra esO részet.
Gillibranak volt egy harci pordlye, amit minden csa-
taban hasznalt, amiben Kohidafalva részt vett. Ha ezt
egy ellenfele felé hajitotta, az azonnal végzett célpont-
javal, ezutan pedig visszatert forgatoja kezébe. E kala-
pacs miatt Kohidafalva ellenfelei nem mertek tamad-
ni hosszu-hossza idon at, és Kohidafalva viragzasnak
indult. Nagyjabol egy héttel ezelott egy sas leszallt a
varosban egy é¢jjel, €s ellopta a kalapacsot. Nagylab
szinte biztos benne, hogy Iszaposd kiralya kiildte a
sast, de nincs ra bizonyiték. Sajnos senki nem latta a
kalapacsot azota, és nem tudni, mi lett vele.

Van nalad egy tekercs “Sas” felirattal? Ha igen, tu-
dod, hogy mit kell tenned. Ha nincs nalad ilyen te-
kercs, lapozz a 369-re.




205-207

205.
A harc soran az Angolna egyre melyebbre és meé-
lyebbre huz a vizben. Hirtelen érzed, ahogy kicsuszik
a labad alol a talaj, és teljesen elmeriilsz. Megprobalsz
a felszinre niszni, de az Angolna er6sen a viz alatt tart.
Minden eroddel kiizdesz, de sokkal elonydsebb hely-
zetben van. Amikor az utolso levego is elhagyja a tii-
dod, azon gondolkodsz, hogy a hid talan egy bizton-
sagosabb megoldas lett volna. Kalandod itt véget ér...

206.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Egy elagazashoz érsz.
fng dontesz, nem meész delre, igy harom lehetoseged
marad. Ha az északra tart6é dsvényt valasztod, lapozz
a 184-re. Ha a keletre indulot koévetnéd, lapozz a
371-re. Ha inkabb a nagyon keskeny csapas a szim-
patikus, ami nyugatra fut, lapozz a 64-re. A nyugati ut
latszolag kivezet Fekete Erdobol.

207.

Sikeriil kiugranod a drotkotelbol, mielott elkapna.
Azon gondolkodsz, ki tehette ide ezt a csapdat, ami-
kor a sarokban hever$ takarok eletre kelnek. MielGtt
teljesen keszen allnal, megtamad egy szovetdarab,
foggal és karmokkal — harom Patkanyember fészkébe
léptel be! Mivel mar rajtad vannak, védekezned kell.
Lapozz a 422-re.



208-211

208.

Tovabbseétalsz az O6svenyen, de egy rovid tavolsag
megtétele utan latod, hogy az elotted allo fak tal si-
run allnak, és nem tudsz tovabbhaladni. Amikor visz-
szaindulsz az elagazashoz, kis piros ragyogast veszel
észre harom kiilonb6zo helyrol a f6ldon. Meg akarod
vizsgalni ezt a jelenséget? Ha igen, lapozz a 398-ra.
Amennyiben inkabb visszatérnél az elagazashoz, ahol
nemreg jartal, és tovabbindulnal északra, lapozz a
491-re.

209.

Sikeriil visszanyerned az egyensulyod anélkiil, hogy
elesnél, és felszokdelsz vissza a domboldalra. Sikertl
lehagynod a Dombi Embereket, végiil visszaérsz az
elagazashoz. Ijgy dontesz, egyelore elég volt a Holdko
Dombokbol, mivel egy Dombi Ember barmikor ujra
felbukkanhat, tehat inkabb visszafelé indulsz nyugat-
ra, a Fekete Erdo felé. Lapozz a 440-re.

210.
Egy elagazashoz érsz. Az Gsveny délre visszavezet a
folyo felé, ugyhogy inkabb ugy dontesz, az erdo fele
mesz az északi 6svényt valasztva. Lapozz a 380-ra.

211.

A labad megcsuszik, és belecsuszol a sarba, mikdzben
az elotted allo teremtmeény eldl probalsz menekiilni.
Szerencsére megelégszik vele, hogy elhagyod a tertile-
tét, €s nem akar megallitani. Megkonnyebbiilve hall-
gatod, ahogy a morgasa elhalkul mogotted. Osszesze-
ded magad, hogy folytasd az utad keletre, a Fekete
Erdo iranyaba. Lapozz a 413-ra.






212-213

212.

Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. Nagyjabol délre tartasz,
amig eléred a Fekete Erdo legdélebbi pontjat. Em-
lekszel az Iszaposdban, a Torpékkel eltéltétt idokbaol,
hogy all itt egy torony, amiben egy gonosz varazslo
lakik. Legjobb lenne ot elkeriilni, ha egy mod van ra.
Koriilnézel, és meglatod a tornyot, nem messze az 0s-
venytol, egy szilardan allo épitményt, ami felfelé tor
az e¢g felé. Ha akarod, odamehetsz a torony bejarati
ajtajahoz, lapozz a 330-ra. Ha inkabb nem mennél ko-
zelebb a toronyhoz, harom 6svényen mehetsz tovabb.
Az elso nyugatra visz, de latod, hogy vesz egy jobbka-
nyart, kovetve az erdo szélét. Ha szeretnéd, indulhatsz
erre, lapozz a 245-re. Egy masik 6sveény keletre tart,
balra kanyarodik. Ha ezt a lehetGséget valasztod, la-
pozz a 496-ra. Végiil az utolso dsveny eszakra indul,
egyenesen a Fekete Erdobe. Ha kesz vagy ra, hogy
bemenj az erdobe, lapozz a 453-ra.

213.
Eszakra mész. Mikozben haladsz elére az Osveényen,
egy nagy odvas fatorzset veszel észre a jobb oldalon.
Meg akarsz itt allni enni? Ha igen, lapozz a 160-ra. Ha
inkabb folytatnad az utad, lapozz az 51-re.



214-215

214.

Gyorsan beakasztod a botot a feletted levo sziklaba,
és kétsegbeesetten probalod megakadalyozni, hogy
legurulj. Egy pillanatra elegendd kapaszkodot nyujt,
hogy sikeriiljon talpra allnod, de ezutan elkezdesz le-
csuszni a szikla felszinén. Téedd probara SZERENCSED!
Ha szerencséd van, a bot megakad egy kis sziklare-
pedésben, és keépes vagy visszanyerni az egyensulyod
— lapozz a 23-ra. Ha viszont nincs szerencsed, a bot
megcsuszik a felszinen — lapozz a 102-re.

215.
A lovas rajon, hogy vesztésre all, ugyhogy belevési a
sarkantyujat a 10 oldalaba, és gyorsan elvagtat. Nem
tehetsz semmit ellene, bele kell t6rodndd, hogy ha-
gyod elmenni. Ezutan folytatod az utad tovabb a folyo
mentén. Lapozz a 90-re.



216-218

216.

Varsz és figyelsz egy darabig. A ceremonia meg eltart
egy ideig, a tanc egyre vadabb és vadabb lesz. A tan-
cosok ezutan el6vesznek valamiféle szent tOréket, es
elkezdik egymast vagdosni. Amikor a kantalas a leg-
erosebb, hirtelen fénycsova latszodik, mig a tliz ko-
zepeén allo alak langba borul, és azonnal hamuva ég.
A helyét egy borzalmas jelenés veszi at. Egy oriasi,
vagy harom meéter magas, hatalmas szarvu fekete lény
lep ki a tizbol. Sarga goz 6mlik ki a szajan, ahogy lé-
legzik. Megprobalsz elfutni az 6svényen, de képtelen
vagy megmozditani a labad. Elborzadva nézed, ahogy
a Pokoldémon feléd lép, és hatalmas mancsai-val da-
rabokra tépi a tested. Kalandod itt véget ér...

217.
Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. Egy elagazashoz érsz a
Fekete Erdo peremen. Merre indulsz innen?

Eszakra? Lapozz a 333-ra.
Délre? Lapozz a 428-ra.
Nyugatra? Lapozz a 181-re.

218.
Leiilsz enni. Visszanyersz 4 ELETERO pontot. Ha van
nalad egy pergamentekercs, lapozz a 389-re. Maskii-
lonben befejezed az evest, felallsz, és folytatod az utad
—lapozz a 350-re.



219-221

219.
Bedugod a kezeket, de semmi sem torténik. Lapozz
a 283-ra.

220.
Epp, amikor odaérsz a kapuhoz, egy hangot hallasz a
sotétsegbol. — Ki jar itt? — szol a nyers hang kihivoan.
— Azonositsd magad! — Gyorsan kell cselekedned. Mit
teszel?

Megprobalsz gyorsan kijutni

a kapun? Lapozz a 361-re.
Megprobalod megtamadni az ort? Lapozz a 15-re.
Atvaltozol Toérpévé

(ha képes vagy ra), és megprobalod

kibloffolni magad? Lapozz a 158-ra.

221.
Egy elagazashoz érsz. Ha az 0j Gsvényen indulsz to-
vabb, ami keletre tart, lapozz a 327-re. Ha tovabb-
menneél észak felé, lapozz a 75-re.



222-223

222,
Rajoissz, hogy a Torpe, akinek az alakjat felvetted, eb-
bal a falubol valo — és talan az Or baratja — és ugyanaz
a Torpe, akit reggel a menekiilésed utan holtan talal-
tak, ugyhogy riadt fuij. Ket tjabb Torpe érkezik azon-
nal, és egyszerre harman rontanak rad. Eloszor az elso
or ellen kell védened magad!

Torpe Or UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha legy6zod az elso Torpét, a masik ketto lép elore,
hogy megtamadjon. A két Or tapasztalt harcos, és nyil-
vanvaloan 6sszeszokott paros. Amig mindketten élet-
ben vannak, hozza kell adnod 2 pontot mindkettejiik
Tamadoerejéhez. Minden egyes Harci Korben az els6
ellen a szokott modon kell harcolnod. A masodik ellen
is ki kell dobnod a Tamadoerot. Ha az 6 Tamadoereje
nagyobb, a szokasos 2 ELETERO pontot sebzi rajtad.
Viszont ha a te Tamadoerdd a nagyobb, nem sebzed
meg, hanem egyszertien csak kiveded az titését.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Torpe 6 5
Masodik Torpe 7 6

Ha gyoztel, lapozz a 13-ra.

223.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Egy ideje mar haladsz a fak
koézt, mikor egy kunyhohoz érsz, amit balrol félig be-
nott a vadszolo es egyéb kuszondvenyek. Nyilvanvalo-
an a Fekete Erdo fatuskoibol készitették, a girbegurba
alakzatok elbatortalanitéan keltik a kunyho falan az
elet illuziojat. Szinte ugy érzed, a kunyho feled nyuj-
tozkodik, hivogat, hogy lépj be. Ha bemész, lapozz
az 55-re. Ha tovabbmennél északra, lapozz a 429-re.






224-225

224,

Ahogy lemeész a 1épcson, egyre hangosabb zajokat hal-
lasz. A hatborzongato hangbol itélve igy gondolod,
az egyik egy Ork vagy Goblin lehet. A masik teremt-
meny kiléte rejtély szamodra, amig le nem érsz a lép-
cso aljara. Egy kis négyzet alaka szobaban vagy, csak
az egyik sarokban vilagit egy lampas. Elotted egy nagy
koszarkofag fekszik, ami nyitva van, mellette pedig két
teremtmeény harcol.

Az elso, varakozasodnak megfeleloen, egy Goblin.
Habar batran harcol, meégis ¢ kapta a legertsebb
utest, az ellenfele nala sokkal félelmetesebb.

A teremtmény egy oregembernek tlinik. A bore be-
tegesen fehér, a szemeére pedig teljesen vak. Rongyok-
ban log rola a ruhazata, €s raeszmelsz, hogy egy hal-
hatatlan lénnyel, egy Ghoullal allsz szemben. Eppen
ezutan a Ghoul beviszi a vegso csapast a Goblinnak,
ezzel kivégzi a kisebb teremtmeényt, aki élettelenil
zuhan Ossze a tulsé sarokban. Elborzadsz, amikor a
Ghoul ezutan feled fordul. Mit teszel?

Felrohansz a lépcson? Lapozz a 334-re.
Felkésziilsz ra, hogy megkiizdj
a lénnyel? Lapozz a 130-ra.
225.

A skorpio felgorbiti a farkat, és a kézfejedet célozza.
Megprobalod leséporni, de a teremtmeény erdsen ka-
paszkodik. Meghajlik eés pulzal, ahogy beléd spricceli
a merget. Vegiil sikeriil lelokn6d magadrol, és bedo-
bod a fak koéze. Ha megittad a vords iivegese teljes
tartalmat, lapozz a 431-re. Ha nem, de van nalad egy
Ellenszerum, lapozz a 131-re. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 127-re.



226227

226.
Amikor elkezd keleten felkelni a nap, fak vonalat ve-
szed eszre a tavolban — ez minden bizonnyal a Fekete
Erdo! Habar meég kicsi voltal, amikor utoljara a Fe-
kete Erdoben jartal, a fak latvanya megdobogtatja a
szived. Otthon...

Nem messze az 6svenytol egy kis kokunyhot veszel
eszre deli iranyban. A kunyhohoz vezetd Gsvényt st-
riin benétte a gyomos-indas aljndévényzet, €s nem la-
tod semmi jelét az életnek odabent. Lehet, hogy la-
katlan. Mit teszel?

Odamész megnézni a kunyhot? Lapozz a 99-re.
Nem térodsz az épiilettel,
és tovabbmeész a Fekete Erdo fele? Lapozz a 392-re.

227.

Engedelmesen koveted a kunyhoba. Osszecsapja a
kezeét, és egy fiatal férfi érkezik egy talcaval, amin két
piros folyadékot tartalmazé bogre van. Mindketto-
toknek atnyujt egyet. A no figyelmét eltereli az ital egy
pillanatra, ugyhogy megragadod az alkalmat, hogy
korbepillants. A szoba tlires, leszamitva néhany egy-
szerd butort €s egy polcot a kandallo felett. A polcon
fél tucat konyv all, és néhany tekercs pergamen. — Tet-
szik az otthonom? — kérdezi a n6 edesen. Borzongas
fut vegig a gerinceden. Visszanézel ra, a szemetek ta-
lalkozik egymassal. — Idd meg! Jot fog tenni — paran-
csolja. Ha megittad az Akarat Italat, lapozz a 85-re; ha
nem, lapozz a 314-re.
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228.

Kivalasztasz egy kunyhot ranezésre, és magabiztosan
belépsz. Egy kicsi, de kedves, rendezett otthonban ta-
lalod magad. Enyhe rozsaillat terjeng a levegoben. Az
egyik sarokban egy durva faasztal all, aminél egy fiatal
Torpelany il arcat a kezébe temetve. Amikor belépsz,
rad nez, és észreveszed, hogy sirt. Gyorsan korilneé-
zel, de senki mas nincs a kunyhoban. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 113-ra.
Leitilsz az asztalhoz,
és beszelgetsz vele? Lapozz a 409-re.
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229.

Belépsz egy elokelGen berendezett szobaba, amit sok-
fele finom miitargy és vastag pliiss szonyegek diszite-
nek. A taloldali falon van néhany polc, amin kényvek
sorakoznak. O lila képenyt visel, és csucsos sapkat,
ami egy meéter magas. Az arca gonosz €s rosszindu-
lata, és ahogy belépsz, neked tamad. — Dolgozom,
idegen, és éppen zavarsz. Meg kell tanulnod a lec-
két azért, hogy idegenek hazaba csak ugy betérsz,
és fizetned kell ezért. Adj vagy 10 Aranytallért vagy
3-at targyaid kozil ebbe a hihetetlen gyljteménybe,
maskiilénben az erdmet hasznalva kove valtoztatlak. —
Kiilonos veszelyt érzel, igy ovatosnak kell lenned, meg
kell fontolnod, hogy valaszolsz. Mi teszel?

Megtamadod a ferfit? Lapozz a 404-re.
Eleget tesz a parancsanak,
és odaadsz neki valamit? Lapozz a 26-ra.

Benézel a hatizsakodba, hogy valami
mast keress, amit hasznalhatnal? Lapozz a 356-ra.
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230.

Az ¢éjszaka kdzepén arra ebredsz, hogy belehasit a faj-
dalom a labadba. Lenezel, es egy Madarpok latvanya
fogad, ami belemélyesztette a ragojat a combodba.
Lerugod magadrol, és azonnal eltaposod. Sajnos be-
led fecskendezett némi enyhe meérget, és le kell von-
nod 1 ELETERS pontot minden eltelt oraért, hacsak
nincs nalad egy Ellenszérum. Ha van nalad ilyen va-
razsital, eléveheted, és ebben az esetben nem kell le-
vonnod pontokat a tamadaseért.

Visszafekszel aludni, és felfrissiilve ébredsz reggel.
Visszaallithatod ELETEROD a Kezderi értékére, viszont
le kell vonnod 3 ELETERO pontot az utolso harom ora-
ért a méreg miatt. Adj 6 orat az Eltelt Idohoz. Most
lapozz vissza ahhoz a fejezetponthoz, ahonnan ide-
lapoztal.

231.

Ahogy haladsz az 6svenyen, a folyo iranyt valt, most
mar eészakkeletrol délnyugatra folyik. Séta kozben
latsz egy kis vizzel teli medencet az dsveny mellett,
nagyjabol 50 méterre északra. Gyenge ragyogas lat-
szik a felszinén. Egy puha, dallamos hangot is hal-
lasz. Ha odamennél megvizsgalni, lapozz a 112-re. Ha
inkabb figyelmen kiviil hagynad, és tovabbmennel,
lapozz a 163-ra.

232.
A Gremlinek feléd rajzanak, és a kis pengéikkel dof-
koédnek. Batran kiizdesz elleniik, de végiil is tulerejik
foled kerekedik. A tamadas miatt ugy erzed, mintha
cafatokra szaggatnanak, és egyre kevesbé tudsz ellen-
allni, mig veégil elvérzel. Kalandod itt véget ér...
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233.

Az Orias ers ellenfél, és megvan az az elonye, hogy
nagyon hosszua a karja, amivel elég ideig viz ala tud
nyomni, hogy megfulladj. Ha az Orias nyer egy Harci
Kort, eloszor le kell vonnod 3 pontot az ELETERSDBOL
a szokasos 2 helyett a hatalmas ereje miatt, raadasul
megprobal majd megfogni, és a viz ala nyomva tarta-
ni. Dobj két kockaval! Ha az eredmény nagyobb, mint
az UGYESSEG pontja, sikeril kitérned a probalkozasa
elol, hogy elfogjon, és folytathatod a kdvetkezo Harci
Korrel. Ha viszont az eredmeény egyenlo vagy kisebb,
mint az 0 UGYESSEG pontja, akkor sikeriil neki lenyom-
va tartani a viz alatt, és probat kell tenned, hogy sike-
riil-e kibujnod a szoritasabol, mielott megfulladnal.
Dobj ismét két kockaval! Ha az Gsszeg egyenlo vagy
kisebb, mint az UGYESSEG pontod, sikeriil kisiklasod a
kezei kozul, és elkezdheted a kovetkezd Harci Kort.
Ha azonban az eredmény magasabb, mint az UGYES-
SEG pontod, azonnal lapozz a 399-re.

Lépi Orids HGYESSEG 10 ELETERS 10

Ha gyozd4l, lapozz a 10-re.

234.
Az Osvény egy masik, delrdl jovovel fut Ossze. Ijgy
dontesz, hogy hanyagolod ezt az Osvényt, és inkabb
veszel egy balkanyart, észak felé. Lapozz a 427-re.
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235.

Ar_nyl'llsz a racsok kozt, és erOsen Osszpontositasz,
hogy kinyuljon a karod. Az izmaid lassan elkezdenek
kitiremkedni, és megvaltozik az alakjuk, hosszabbak
és vékonyabbak lesznek. Roppanas hallatszik, ahogy
a csontjaid beliil nyulni kezdenek. Az ujjbegyeid a
Torpe pancélzatat érintik, és érezni kezded a bor ha-
sitékait. Nyilvanvaloan nem vigyaz a felszerelésére,
ami talan megmagyarazza, miért kell orszolgalatban
lennie ahelyett, hogy maga is haboruzna. Kisse visz-
szahuzod a karod, hogy elég tered legyen hozza, hogy
ovatosan megragadhasd a kulcsokat. Amikor eléred,
megragadod a kemény fémet, és ovatosan felemeled.
Ahogy emeled a kulcsokat, az egyik a Torpe panceél-
janak titodik. Keénytelen vagy kirantani, és amikor ezt
teszed, hallod, hogy a Torpe felhorkan, mintha kez-
dené visszanyerni ébersegét. Lefagysz, de ketségbe-
esetten remeénykedsz benne, hogy nem eébresztetted
fel. Ha meégis, akkor szinte remeénytelen, hogy sike-
ril kijutnod a ketrecbodl, mielott riadot kialt. Vajon
felebred? Tedd probara szerencsED! Ha szerencséd
van, lapozz a 292-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
116-ra.
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236.
Epp elbuicstiznal Yaztromotol, amikor igy szol: — Es
talan neked is van valamid szamomra...? — Megallsz
egy pillanatra, és elgondolkodsz. Van négy Szerencse-
bogyod? Ha igen, lapozz a 476-ra. Ha nincs nalad bo-
gyo, vagy nem maradt négy darabod, lapozz a 349-re.

237.
Az Osveny, amin jarsz, kibukkan az erdobol, és mar
strl faves teriileten bandukolsz, nyilt terepen. Kissé
északabbra egy nagy folyo kanyarulatat latod. Ahogy
fele tartasz, egy elagazashoz érsz. Ha északra mész to-
vabb, lapozz a 461-re. Ha az 1j, keletre tarto uton is
elindulsz, lapozz a 165-re.




238-239

238.
Megallsz egy pillanatra — patak hangjat hallod, ahogy
a kozelben kopognak. Talan a Farkaskutyak gazda-
jahoz tartozik? El kell dontened, hogy kiallsz, barki
legyen is, aki kozeledik, vagy inkabb elbujsz a magas
fiiben. Mit teszel?

Elbujsz a fliben? Lapozz a 451-re.
Megveted a labad, és az eredeti
alakodban maradsz? Lapozz a 197-re.

Awvaltozol Torpeve, es igy varsz?  Lapozz a 342-re.

239.
Elveszited az egyensulyod, ¢€s elesel, belitéd a fejed
a kobe. Veszitesz 2 ELETERD pontot. Gyorsan talpra
szokkensz, de mar tal késd, hogy elmenekiilhess a
Vad Dombi Emberek el6l, kenytelen vagy harcolni.
Lapozz a 268-ra.
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240.
Az utad hatralévo része a Fekete Erdoig eseménytele-
niil telik. Mire egy T-elagazashoz eérsz, mar sotetedik.
Folytatod az utad délre a folyohoz, és ezutan keletre
Fekete Erdobe. Amikor a sir( aljnévényzet ujra ko-
riilvesz, holdfény vilagitja be az égboltot. Adj 2 orat
az Eltelt Id6hoz.

Az erdo kissé masnak tlinik ma este. Habar teljesen
csendes, és semmilyen jel nem kelti fel a figyelmed,
majdhogynem kézzel foghato a fesziiltség. De az is
lehet, hogy csak te érzed. Arra gondolsz, mit mon-
dott Nagylab. A két kiraly talalkozasa elorelathatolag
a Holdk6é Dombok barlangjaiban térténik meg. Ezért
az erdo keleti oldalara kell menned.

Ahogy a fak kozott lépkedsz, hatalmaba kerit egy
furcsa érzés, mintha figyelnének. Megprobalod
megkeresni a szemeddel, mi kévethet, anélkiil, hogy
felhivnad a figyelmet a jelenlétedre, de nem latsz
semmit. Talan csak ideges vagy, és tényleg csak meg
kellene nyugodnod! Ekkor meglatod. A bozot aljan,
az Osvenyen kicsit odébb egy voros szempar figyel té-
ged baljoslatian. Pislant egyet, és az a benyomasod
tamad, hogy a szempar tulajdonosa észrevette, hogy
kiszurtad. Egy hirtelen mozdulattal elotted terem a
bokorbol. Nyilvanvaloan hiill6, habar a két hatso la-
ban all, ezért akar emberszabasu is lehetne. Széles a
szaja, amiben sok ¢éles fog foglal helyet, s egy sor éles
taske fut végig a hatan. Vastag, er0s farkat plusz ta-
masztékként hasznalja. Elborzadva jossz ra, hogy egy
masik Alakvaltoval allsz szemben — az egyetlen €lo
peldany rajtad kiviil a fajtadbol, amit az utobbi évek-
ben lattal. Lapozz a 374-re.
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241.

Amikor elhagyod a kunyhot, rajossz, hogy alig maradt
elég idod, hogy visszamenj a Fekete Erdo barlangjai-
hoz, ahol Rancibrawn talalkozni kesziil Gillibrannal.
Ha nem sikeriill odaeérned a talalkozo kezdete elott,
akkor a kiizdelmed hiabavalo volt. Nagyon kell siet-
ned. Elhagyod Iszaposdot (0sszeszeded az 6rnel ha-
gyott fegyvereidet, ha voltak). Lapozz a 437-re.

242.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Egy ideje mész mar, ami-
kor latod, hogy a fak ritkulni kezdenek. Egy ido utan
teljesen eltlinnek a fak, és egy nagy fiives Siksagon
talalod magad. Lagy fuvallatot érzel, a hosszu fliszalak
hajladoznak. A siksag levezet egy kisebb dombrol a
folyohoz. A tavolban nyugatrol keletre mozgo alakot
latsz. Nagyon gyorsan mozog. Figyeled egy darabig,
amikor is rajossz, hogy ez egy Kentaur. Van nalad
vadaszkiirt? Ha igen, felkeltheted a Kentaur figyel-
met azzal, hogy megfujod, ha szeretnéd, lapozz az
57-re. Maskiillonben a Kentaur eltinik, mire leérsz
a folyohoz, te pedig folytatod az utad észak felée —
lapozz a 270-re.
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243.
A kunyho ajtaja nagyon beszorult, de sikeriil erével
kinyitnod. Ahogy belépsz, surlodas hangjat hallod a
foldrol, és amint lenézel, még éppen meglatod a bo-
kad koré tekeredo drotcsapdat. Tedd probara SZEREN-
cseD! Ha szerencséd van, lapozz a 207-re. Ha nincs
szerencsed, lapozz a 155-re.

244,

Adj 1 orat az Eltelt Idohoéz. Séta kézben egy nagy fa-
torzsre leszel figyelmes, amiben egy lyuk van. Belené-
zel, de nem latsz semmit — tul sotet. Megtapogatod
a torzset, es felfedezed, hogy a melyedés valameddig
lefelé tart. Ha beledugod a karodat a tdrzsbe, hogy
kideritsd, van-e benne barmi érdekes, lapozz a 391-re.
Ha inkabb nem, akkor folytatod az utad északra az
oOsvényen — lapozz a 35-re.

I;,‘:;i._ §

245.
Adj 2 orat az Eltelt Id6hoz. Mar egy ideje mész, ami-
kor elkezded magad igencsak faradtnak érezni. Itt
megallhatsz taplalkozni, ha szeretnél. Amikor kész
vagy, folytatod az utad. Ha az északra tarto Osvényt
valasztod, lapozz a 428-ra. Ha inkabb délre mennel,
ahol az ut délkeletre kanyarodik, lapozz a 212-re.
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24e.
Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Allsz az alak hatat bamul-
va egy jo ideig, de nem mozdul semerre. Vonakodva
kozelited meg, nem akarsz tobb idot itt elpazarolni.
Lapozz a 16-ra.

247.
Vonj le 4 ELETERO pontot. A no kozelit feléd, és latod,
hogy egy Torpend. Minden bizonnyal fut mar egy
ideje, mivel nagyon faradtnak latszik. Amikor meglat,
lelassit, és ovatosan kozelit hozzad. — Elf — mondja —,
fontos kiildetésen vagyok. Hagyj atmenni, ne probalj
megallitani. Mit teszel?

Atengeded, ahogy keéri? Lapozz a 406-ra.
Ugy dontesz, hogy ezt a csatat nem
veszitheted el, é&s megtamadod? Lapozz az 52-re.

248.
— Villamfej? — kérdi. — Evekkel ezel6tt elhagyta a fa-
lut azzal a Tyris novel. Azota nem lattam. Vajon mi
lehet vele... Fiatalsag! — Ha most belépsz egy vélet-
lenszerten valasztott kunyhoba, lapozz a 228-ra. Ha
ugy dontesz, hogy mar eddig is tal sok idot toltoreel el
Iszaposdban, és inkabb tavozol, lapozz a 271-re.
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249.

A gonosz teremtmeny holtan fekszik a labadnal. A
nyakan talalsz egy arany fiiggot, amibe egy koponyat
rajzoltak — ezt magaddal viheted, ha szeretnéd, de
nem veszed fel. Megprobalsz visszaaludni, de az al-
mod tele van a leny képével, és keéptelen vagy pihenni.
Reggel faradtan indulsz utnak. Adj 6 orat az Eltelt
Idoho6z. Most lapozz vissza ahhoz a fejezetponthoz,
ahonnan idelapoztal.

250.

Belekortyolsz a lebe, és valamivel erdsebbnek érzed
magad. Kortyolsz még egyet, aztan egy harmadikat.
Mire eloltod a szomjad, sokkal erdsebbnek érzed
magad. Varazserdvel biro gyogyito italt talaltal. Visz-
szanyered az elveszitett EL=TERO pontod felét, és 1
SZERENCSE pontot. Raadasul, ha meg voltal meérgez-
ve vagy atkozva, ez elmulasztja a szenvedést. Rajossz,
hogy a jarolapon lathato rovasok nem csak elméleti
sikon jelentették azt, hogy gyogyito hatassal bir a viz,
hanem wvalodi gyogyereje van! Ruganyos léptekkel ha-
gyod el a tisztast eszak felé. Lapozz a 164-re.



251

251.
Ahogy a Torpeno felé indulsz, riadot fuj. Hirtelen egy
marcona kinézetl Torpe jelenik meg az egyik hazbol,
és vedelmezon a vallara teszi a karjat. Az arcarol itélve
az itteniek nagyon ovatosak az idegen Torpékkel, ugy-
hogy visszakozol. Az lenne a legutolso, amire sziiksé-
ged van, hogy csataba keveredj. Mit teszel?

Ugy dontesz, hogy eleg idot

toltoteel itt, és elhagyod

Kohidafalvat? Lapozz a 143-ra.
Megnézed, mit jatszanak a gyerekek?Lapozz a 473-ra.
Megnézed az arut a fegyverboltban? Lapozz a 485-re.
Megvizsgalod, van-e valami erdekes

a kézmiives boltban? Lapozz a 60-ra.
Odamesz az altalanos felszerelést

arulo pulthoz? Lapozz a 159-re.
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252.
Miutan elintézted a Kisérteteket, a testiik alakjat
veszti, és visszavaltozik nyalkas medencéve, ami ko-
rabban is volt. Oriilsz, hogy tulélted ezt az iitkozetet.
Osszeszeded magad, és felkésziilsz, hogy folytasd az
utad keletre, a Fekete Erdo felé. Lapozz a 413-ra.

253.

Lecsuszol a lejton, és bukfencezel lefele. Keétségbe-
esetten probalod meg iranyitani magad, de képtelen
vagy tajekozodni, ahogy gurulsz. Nagy puffanassal
érsz az alagut aljara. Epp, amikor felfogod, hogy leér-
tel, a talaj alattad remegni kezd, és fejjel elore beleesel
egy szakadékba. Ahogy esel lefele, raeszmélsz, hogy az
egyetlen esé¢lyed a talélésre, ha madarra valtozol, hogy
megallitsd a zuhanast, de mivel elszeédiiltel, az Alak-
valtoztatas sokkal nehezebb, mint normalis esetben.
Dobj harom kockaval! Ha az 6sszeg kevesebb, mint
ALAKVALTAS képességed, lapozz a 74-re; ha az ered-
meény egyenlo vagy magasabb, lapozz a 402-re.

254,

A harom Patkanyember feléd kozelit, mikézben meg-
probalod védeni magad, de ebben a ketségbeejto
helyzetben képtelen vagy elharitani a tamadasukat.
Gyorsan megadod magad az egyesitett tamadasuk-
nak, és hamarosan eszméletlen vagy. Te leszel a ko-
vetkezo eledeliik, a csontjaid csatlakoznak a kunyho
padlojan heverokéhez. Kalandod itt véget ér...
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255.

Diadalittasan allsz a hatalmas dog felett. Nyersz 2
SZERENCSE pontot. Lesétalsz a folyoson, és megkeri-
16d a sarkot, hogy belépj a barlangba. Egy hatalmas
barlangban talalod magad, aminek nincs tébb kija-
rata. A leginkabb a kincsek sokfélesege kelti fel a fi-
gyelmed. Ertékes ekszerhegyeket, ffmmunkakat latsz,
melyek koziil néhany targy kilog: egy szarnyas sisak,
egy aranypajzs, egy ragyogo kard, egy nagy tanyer,
amit rubinnal raktak ki. Ezek a targyak elég nehezek,
ezert csak egyet vihetsz magaddal. Ha nem akarsz
ezek kozil egyet sem magadhoz venni, eltehetsz 30
Aranytallért a leletbol. Ha elsajatitanad a képesseget,
hogy Sarkannya valtozz, lapozz a 203-ra. Maskiilon-
ben elhagyod a barlangot, ¢és megszemléled a kincse-
det a napfényben — lapozz a 22-re.

256.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot, mivel kitértél a nyilak
elol. Mielott a Pigmeusok ujabb nyilat 16hetnének ki,
kozottiik vagy, és levagod az apronépet.

Minden tamadaskor két Pigmeussal harcolsz. Ek-
kor mindketten egyszerre tamadnak rad. El kell dén-
tened, melyikiiket szeretnéd megtamadni, €s azzal
a Pigmeussal a szokasos modon harcolj. A masodik
ellen szintén meg kell allapitanod a Tamadoerod. Ha
az 6 Tamadoereje magasabb, 2 ELETERS pontot sebez
rajtad. Ha viszont a te Tamadoerod nagyobb, nem
sebzed meg, csak sikeriil elharitanod a csapasat.
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USYESSEG ELETERSO

EIsé par:

Elsé Pigmeus 5 5

Masodik Pigmeus 5 6
Masodik par:

Harmadik Pigmeus 4 6

Negyedik Pigmeus 5 7
Harmadik par:

Ortwdik Pigmeus 6 5

Hatodik Pigmeus 6 6
Ha gyoztél, lapozz a 21-re.

257.

Belelépsz a fagyos vizbe, ¢s nekiindulsz a taloldal ira-
nyaba. Amikor épp elindulsz, valami érdes ér a labad-
hoz. Gyorsan kirantod a labad, és felkésziilsz a csa-
tara, barmi legyen is, ami megtamadott, de rajossz,
hogy nem volt veszélyesebb egy folyami hinarnal.
Megkonnyebbiilve folytatod az atkelést.

Amikor nagyjabol felaton jarsz, egy sotet alakot ve-
szel észre, ami egyenesen feléd tart. Kétled, hogy len-
ne idod megtenni a hatralevo utat a vizben, de meg-
probalhatod, ha szeretnéd — lapoz a 66-ra. Ha inkabb
megvetnéd a labad, és megkiizdenél ezzel az alakkal,
lapozz a 68-ra.
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258.

Sikeriil felnyulnod a jobb kezeddel, és megragadod
a gyuriut a balodon. A fejedben a fajdalom azonnal
elmulik, és abbahagyod a rangatozast. Sikeriil vissza-
nyerned tested felett az iranyitast, s ujra talpra allsz.
Az oreg Torpe megddbben az ujjaéledéseden. — Tehat
ugy gondolod, elég erds vagy, hogy legyozz, igaz? Las-
suk, mit kezdesz egy Golemmel akkor! — Egy rakas al-
lati maradvany féle tartja a kezét, mikozben te elbor-
zadva nézed, ahogy a darabok 6sszeallnak, és egy nagy
tomegl, nagyjabol emberszerli alakka formalodnak,
ami két és fél méter magas. A varazslo az iranyodba
mutat, €s az ordogi teremtmény feléd tantorog. Ez a
teremtmeény valoban nagyon nehéz ellenfél.

Golem UGYESSEG 11 ELETERO 16

Mivel a Golemet tobbféle allatbol raktak 6ssze, az el-
lene bevitt hagyomanyos iités nem sebzi meg. Ehe-
lyett az elso tités utan a Golem kettészakad, nagy-
jabol egyenlo részekre, és mindkettd tamad. Ezutan
ket Golemmel kell harcolnod, mindketté UGYESSEGE
10, de ELETEREJUK fele a sziillo Golemének, amibol
letrejottek (példaul mindkertoé 8). Ez a folyamat ad-
dig tart, amig az 0j parost el nem talalod, mert akkor
mindketté duplazodik, ELETEREJUK 4 lesz, UGYESSE-
GUK pedig 1-gyel kevesebb, mint az egysége volt, stb.
Minden Koérben dobnod kell egyszer a Golemek Ta-
madoerejéert. Szerencsére a lények eleg lassuak, ugy-
hogy egyszerre mindketto ellen tudsz harcolni. Csak
akkor tudod megdlni a Golem egy részeét, ha sikeriil
legy6zndd a két ELETEROVEL rendelkezo Golemet. Ha
nyersz, lapozz a 110-re.



259-261

259.
— Akkor nem jossz be. Ennyire egyszeri — mondja. Ha
engedelmeskedsz, €s odaadod a felszerelésed, lapozz
az 54-re. Ha visszautasitod, hogy atkutassa a dolgai-
dat, és megtamadod, lapozz a 432-re. Ha inkabb el-
hagyod Iszaposdot, hogy keletre indulj a Fekete Erdo
iranyaba, lapozz a 498-ra.

260.

Iranyt valtoztatsz, és északra indulsz. Most egy se-
bes folyo deli partjan allsz. Ketled, hogy itt at tudnal
kelni a folyon, ugyhogy elindulsz a folyoparton ke-
letre. Nem kell sokaig menned, mire egy olyan rész-
hez érsz, ahol mar at tudsz kelni a vizen. Jo par nagy,
lekerekitett, de egyben csuszosnak tind ko latszodik
keresztben a folyomederben. Ijgy itéled meg, hogy si-
keriilhet egyik korol a masikra lépve atkelned, de ha
mellélépsz, biztosan levisz a sodras egy darabig. Ha
megkisérelned az atkelést, lapozz a 379-re. Ha inkabb
nem mered megkockaztatni, nincs mas valasztasod,
vissza kell térned a legutobbi elagazashoz, hogy on-
nan keletre indulj — lapozz a 45-re.

261.

Ahelyett, hogy megkockaztatod, hogy atmesz a ve-
szelyes rovarok kozt, enneél koriltekintobb lehetGseg
mellett dontesz. Bagoly alakjat 6ltod, es felreppensz
a portyazo rovarok folé. Vonj le 4 ELETERS pontot.
Csendesen repiilsz a fii felett egy darabig, amig mar
nem latsz mozgast, es ujra leereszkedsz a foldre, ahol
visszavaltozol eredeti formadda. Innen lesetalsz a fo-
lyohoz. Lapozz a 293-ra.



262

262.

Ahogy beviszed a vegso csapast, az ellenfeled vissza-
nyeri eredeti alakjat. Tele van zuzodassal, tobb helyen
verzik, szoval elég gyatra latvanyt nyajt. A piros fény
a szemében elhalvanyul, ahogy kozeledik a vegzete.
Ovatosan kozelebb hajolsz, hogy halld, amit mond.
Az lizenet egyszerl. — Sok szerencsét... a... kiildeté-
seden... testvér — suttogja, ahogy kileheli a lelkét. Le
vagy taglozva attol, hogy egy bajtars Alakvalto vesz-
tét okoztad. Tovabbmenve keletre, atnyomakodsz az
agak kozt, és atvagod magad a bozotoson, nem torod-
ve vele, mibe is futsz bele. A hozzaallasod vagy elha-
tarozottsagod mas teremtmeényeket tavol tart. Beken
hagynak, amig atvagod magad az erdon.

Adj 2 orat az Eltelt Idohéz. Mire végre lelassitasz,
rajossz, hogy sikerilt eljutnod az erdon keresztiil a
Fekete Erdo kelet oldalara, ahol az erd6 talalkozik
a Holdké Dombokkal. Felfrissiilve korbepillantasz,
es rajossz, hogy csak egy kohajitasnyira vagy attol a
barlangrendszertdl, amit Nagylab emlegetett. Gyor-
san haladsz az alaguthoz tarto6 révid uton, ami nagyon
csendes. Itt lenne az ideje és a helye, ahol a két kiraly
feltételezhetoen talalkozik, és mar itt vannak feltehe-
toen, vagy hamarosan megérkeznek. Megprobalod el-
terelni a figyelmed az Alakvalto halalarol, majd belép-
ve a barlangba, felkésziilsz a végso ttkozetre. Lapozz
a 400-ra.
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263-264

263.
A férfiak begozolnek a vezetojiik halala miatt, es egy-
szerre rontanak rad, hogy végezzenek veled. Ez ellen
a gyors, Osszeszedett tamadas ellen szinte semmit sem
tehetsz, hogy vedd magad, és gyorsan halalra vernek a
folyamatos iitéseikkel. Kalandod itt véget er...

264.

Amint megérinted a kard ¢€lét, hogy megvizsgald, bor-
zaszto villamcsapast érzel, ami vegigfut a karodon, és
a mozgasod darabossa valik. Gyorsan eldobod a kar-
dot, de a sériilés mar megtértént. A kard meg van at-
kozva, és le kell vonnod 1-et Tamadoer6dbol minden
késobbi csataban, hacsak nem talalsz valamit, ami le-
veszi a rontast. Veszitesz 2 ELETERO €és 1 SZERENCSE
pontot. Magad mogott hagyod a kardot, és visszatérsz
nyugatra, a Fekete Erdobe. Lapozz a 440-re.



265-267

265.
Adj 1 orat az Eltelt Idchoz. Dobj egy kockaval! Ha
1-est vagy 2-est dobsz, lapozz a 178-ra. Ha 3-ast vagy
4-est, lapozz a 442-re. Ha 5-06st vagy 6-ost, lapozz a
37-re.

266.
Eles sikolyt hallat, ahogy ratamadsz.

Erdei EIf UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legyozted, lapozz a 375-re.

267.

Amikor megszolalsz, a ferfi megnyugszik. fng tlnik,
inkabb beszélgetne, minthogy harcoljon. Beszéd koz-
ben elfogyaszthatsz egy adag Elelmet, ha szeretnéd,
da ha igy teszel, meg kell osztanod a férfival (csak 2
ELETERO pontot nyersz vissza a szokasos 4 helyett).
Elmondja, hogy 6 egy Vadasz, aki vadallatokat ejt
csapdaba az erdoben. Lenylgozi a Fekete Erdo élo-
léenyeinek sokszinlsége — az allatok €s a szornyek egy-
arant, de elég veszélyes, ha valaki nem tud harcolni.
A csapda, amit itt hagyott, az egyik medvenek készilt,
aki az erdo ezen szegletében él, de eddig nem sikeriilt
elejteni. Van nalad egy medvebor? Ha igen, felajanl-
hatod megvetelre, vagy cserére a vadasznak — lapozz
a 412-re. Ha nincs nalad bunda, tovabb beszélgetsz
vele egy darabig, majd vegiil folytatod az utad északra
—lapozz a 73-ra.
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268-270

268.
A Vad Dombi Emberek kobaltakat lobalva azonnal
neked tamadnak.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vad Dombi Ember 7 5
Mdasodik Vad Dombi Ember 6 6

Ha szeretnél, elmenekiilhetsz, miutan megdlted az elso
ellenfeledet — ha igy dontesz, lapozz a 188-ra. Ha si-
keriil végezned mindkettovel, lapozz a 492-re.

269.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Az 6svényen egy kanyar-
hoz érsz. Talalsz ott egy kidolt fat, ahol megallhatsz,
hogy csemegeézz egyet. Ezutan folytatod az utad az 0j
iranyba, nyugatra. Lapozz a 28-ra.

270.
Lesétalsz a hegyrol, mignem egy elagazashoz nem
ersz. Ha az Uj, nyugat felé tarto utat valasztod, lapozz
a 165-re. Ha folytatod az utad a fiives teriileten at a
folyo felé, lapozz a 427-re.



271-273

271.
Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. A hatad mégott hagyod
Iszaposd varosat, 6sszeszeded a fegyvereidet (ha volt),
amit az ornél hagytal. Ezutan keletre indulsz, vissza a
mocsaron at, a Fekete Erdobe. Lapozz a 498-ra.

272.
Berontasz a szertartasra. A Druidak azonnal abba-
hagyjak a tancot, és feled neéznek. A tiz kézepén allo
Druida kiléep a langok koziil, a gesztusai arrol arul-
kodnak, hogy nagyon rosszul érintette, hogy megza-
vartad. Felemeli a kezét, és egy nagy villamot enged
el feled. Ha képes vagy varazsfalat emelni, most meg-
teheted. Ha nem tudod, hogy tudsz varazsfalat letre-
hozni, akkor lapozz a 423-ra.

273.

Miutan veégso csapast mertel a Torpe testére, ovato-
san korilnézel, hogy kideriiljon, felkeltetted-e a falu-
siak figyelmét. Szerencsére minden csendes. Gyorsan
atkutatod a Torpe ruhazatat, és talalsz némi kenyeret
és hust (egy adagnyi ¢lelem — ird fel Kalandlapod-
ra), valamint egy par mas erdekes targyat: egy bor-
erszényt, egy rovid tort és 2 Aranytalléert. Magaddal
viheted ezeket, ha szeretned. Ezutan magad mogott
hagyod a testet, és ovatosan elindulsz a fokapu fele.
Lapozz a 72-re.



274

274.

— Eloszor is, azzal nem mehetsz be! Ki tudja, mifé-
le bajkevert vagy — mondja az or. Elveszi a fegyvert
vagy fegyvereket. — Visszakaphatod, amikor tavozol,
de addig nalam lesz. — Nem mehetsz be a faluba azzal
(azokkal) a targgyal (targyakkal), de amikor elhagyod
a falut — feltéve, hogy élve kijutsz — visszakérheted a
fegyvert a torpetdl. Ezutan atnézi a tébbi ingosagod.
Nalad van ezek koziil valamelyik?

Pergamentekercs? Lapozz a 105-re.
Sétabot? Lapozz a 381-re.

Ha ezek koziil nincs nalad semmi, az Or visszaadja a
maradek targyad, és int, hogy bemehetsz. Lapozz a
486-ra.




275-276

275.

Atgézolsz a folyon, és siman atérsz az északi partra.
A f6ld a tuloldalon szaraz és poros, €s nem erzodik
rajta a déli erdo kellemes féldszaga. Ahogy folytatod
az utad északra, egyre kozelebb érsz a Fekete Erdo
fainak vonalahoz, és raeszmelsz, hogy vagy az erdo —
vagy az erdo iranti hozzaallasod — valahogy megvalto-
zott. A fak fenyegetOnek tlinnek, és a levegot a halal
félreismerhetetlen szaga télti be. Mielott Gjra belép-
nél a Fekete Erdobe, megallhatsz enni, ha szeretnél.
Ezutan beveted magad a slirtibe. Lapozz a 223-ra.

276.
ATorpevel harcoltal? Ha igen, atkutatod a Toérpe zse-
beit, és talalsz 4 Aranytallért, egy vekony kalapacsot,
és egy etkezesre elegendd ¢lelmet. Ezutan folytatod
az utad eszakra, vissza a Fekete Erddbe. Az utad ese-
meénytelenil telik, mignem visszaérsz az elagazashoz,
ahol mar korabban jartal. Lapozz a 217-re.



277

277.
Amint Rancibrawn elhalalozik, az eletben maradt
iszaposdi Torpe gyotrelmes hangot hallat, és vissza-
menekiil az alagutba. Erzed, hogy teljesen kimeriilve
atalakulsz eredeti alakodda. Az utobbi négy napban
tortéent megannyi Alakvaltoztatastol ugy érzed ma-
gad, mint egy kifacsart narancs. Gillibran meglepet-
ten kialt fel, és felemeli a fejszéjét, hogy rad tamadjon,
de Nagylab megfogja a karjat. — Kiralyom — mondja.
— Ez az Alakvalté nem az ellenségiink, hanem azon
dolgozott, hogy segitsen nekiink legydzni a gonosz el-
lenfeleinket. Nyugodj meg, hogy tisztan lass. — Ahogy
a harci vér csillapodik az ereiben, Gillibran ujra le-
ereszti a fejszejét, és feled nyujtja a kezét. — Baratom,
keérlek, bocsass meg. Nem gondoltam veégig, mit te-
szek. — Eroteljesen kezet raz veled, majd egytitt visz-
szaindultok a Fekete Erddbe.

A barlang szajanal Nagylab erdei madarhangon fiity-
tyent, €s egy csapat ujabb Torpe tlinik el6 a fak koziil.
Ezutan zavartalanul keltek at a Fekete Erdon, és tér-
tek vissza Kohidafalvara. Ott mindannyian alszotok
egy jot, hogy kipihenjetek a faradalmakat, és felépiil-
jetek a sériileseitekbol. Lapozz az 500-ra.




278=279

278.
Amikor szora nyitod a szad, a lovas meglepetten rant-
ja vissza a gyeplot. — Még beszélni is tud! — mondja
— Ez talan a legértékesebb trofeava teszi! — A lovas
elorantja rovid kardjat az elrejtett hiivelyébal, és feled
kezd vagdosni vele. Lapozz a 70-re.

279.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Az Osvény nemsokara
enyhen kiszeélesedik, majd egy elagazashoz érsz. Foly-
tathatod az utad az eredeti iranyba, vagy valaszthatod
az eészakra tarto Uj utat. All egy utjelzd pozna a ke-
resztezodesben, ugy tlinik, mintha épp most helyezték
volna ki — a fa még friss és tiszta. A két jel a poznan
elégge értelmetlen, mivel csak a nyilvanvalo van fel-
tlintetve rajta: “Eszak” és “Kelet”. Merre mész?

Eszakra? Lapozz a 162-re.
Keletre? Lapozz a 309-re.



280-281

280.

A nyilvesszo belefurodik az oldaladba, és azonnal faj-
dalmat okoz. Sikeriil arrébb tantorognod a Pigmeu-
soktol, mielott tjabb tamadast inditananak. Amikor
a Pigmeusok hatotavolsagan kiviilre keriilsz, visszadl-
tod eredeti alakod, és kihtizod a nyilat. A hegyét vala-
miféle sotét ragados folyadeék fedi, rajossz, hogy meg-
mergeztek. Van nalad Ellenszérum? Ha igen, lapozz a
156-ra; ha nincs, lapozz a 368-ra.

281.
A Halalkutyak rettenetes vadallatok, és ezt a csatat el
kellett volna keriilnéd. A harom koziil a legnagyobb
ront rad elO0szor:

Halalkutya UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha legyoz6éd az allatot, a masik ketté lendil neki,
hogy egyiitt tamadjon rad. Minden Harci Koérben
donthetsz, melyiket tamadod meg. Ezzel az allattal a
hagyomanyos modon kiizdj meg. A masik ellen a szo-
kott modon kell megallapitanod a Tamadoerodet. Ha
a Tamadoereje magasabb, mint a tied, megsebez, és a
normalis 2 ELETERO pontot veszited el. Ha viszont a
te Tamadoerod magasabb, nem sebzed meg. Ehelyett
eppen hogy sikeriil elkeriilnéd a tamadasat.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Haldalkurya 9 10
Masodik Haldlkutya 9 9

Ha sikeriilt legyoznéd az allatokat, talalsz mindegyik
Kutyan egy arannyal szegecselt nyakérvet, mindketto
5-5 aranyat ér. Elteszed a nyakorveket, majd folytatod
az utad eszakra. Lapozz a 472-re.






282

282.

Csendesen lépsz be a barlangba, és hirtelen megcsap
a szaraz levego. A barlang szélet fekete por boritja.
Athuzod rajta az ujjad, és kinnyen lejon — ez korom!
Ezutan rajossz, hogy egyaltalan nem egy barlangban
vagy, hanem egy hosszu jarat bejaratanal, ami jobb-
ra kanyarodik. Idegesen indulsz lefele az alagutba.
Ahogy a folyoso bejarata egyre tavolodik, a fényviszo-
nyok egyre rosszabbak, eés egy ido utan mar a teljes
sOtétségben haladsz. Valahonnan a fejed feliilrol hal-
lasz valamit, leginkabb egy hatalmas teremtmény lé-
legzetének tlinik.

Ijgy dontesz, nem mesz tovabb az alagutban, de
most mar tul késo. Gyors uvoltes hallatszik, és fényt
latsz, ahogy egy zo6ld felho tér az iranyodba az alagut-
ban. Megprobalsz kitérni az utjabol, de a széle eler.
Keéptelen vagy megakadalyozni, hogy belélegezz némi
gazt. Kohogni és kopkddni kezdesz — borzaszto ize
van! Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ezutan a sarkon a
felreismerhetetlen léptek zajat hallod. Habar ez egy
fiatal példany, a Fekete Sarkany mégis hihetetleniil
latvanyos. Az oriasi szaja kitarul, amikor tjabb mérges
gazfelhot kild feléd. Van nalad orrdugasz? Ha igen,
lapozz a 458-ra. Ha nincs nalad orrdugasz, lapozz a
151-re.



283-284

283.

Amig azon gondolkodsz, mitévo légy, halk lépéseket
hallasz, ahogy kézelednek mogotted. Megperdiilsz, es
latod, hogy a Gremlinek visszatértek! C")rjéngenek a
diiht6l, hogy meglattak téged e szent helyen, ugyhogy
haragosan rad tamadnak a rovid késeikkel. Megsem-
misité a talerejiik, képtelen vagy legyozni ezeket az
aprotermeti embereket. Kalandod itt véget ér...

284.

Ajtonyitas hangjat hallod, mire fény szlrodik a helyi-
segbe odakintrol. Egy 6regembert pillantasz meg egy
pillanatra, aki kirohan a hazikobol, miel6tt az ajto Gjra
becsapodna. Odasietsz az ajtohoz, ¢s megprobalod
ygjra kinyitni, de be van zarva. Ebben a pillanatban
fllsiketito ricsajt hallasz a szoba koézepén allo vaza
felol, ami felrobban, és emiatt rad zuhan a hazteto.
Habar ez elég drasztikus modja volt annak, hogy a
varazslo megszabaduljon téled, nem volt hiabavalo,
mivel szinte semmit sem tehetsz, hogy taléld ezt a
nagy tomeget, ami rad esett. Elve eltemet. Kalandod
itt véget €r...




285-287
285.
A vademberek vezetdje feled lép, hogy eloszoér kiizd-
jon meg veled.

Dombi Ember Vezetoje UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha gyoztel, lapozz a 101-re.

286.

Lefekszel a foldre, és belenyulsz a lyukba. Ahogy ki-
nyujtod a karod, az ujjbegyeid kitapintanak valamit...
es ezutan fajdalmasan kialtasz fel, mert valami bele-
mart a kezedbe! Vesztesz 2 ZLETERO pontot! Gyorsan
kirantod a kezed, és kideriil, hogy egy merges kigyo
kapaszkodott beled. Megragadod az allkapcsat, és
erovel kinyitod, de a sériilés mar megtortent. Felké-
sziilsz a vedekezesre.

Kigyo UGYESSEG 5 ELETERO 3

Barmikor elmenekiilhetsz, ha a 144-re lapozol. Ha sike-
riilt végezned a kigyoval, lapozz a 401-re.

287.

Megprobalsz lenyulni, hogy kiszabaditsd magad az
indak koziil, de nem tudsz Gsszpontositani eléggé,
mert éget a tiz. A szoloindak rad tekerednek, és ugy
erzed, mintha szetszakitananak, ahogy az egyes no-
vények kiilonbozo iranyba huznak. Lassan kihuny az
erod, és megadod magad a végzetnek. Kalandod itt
veéget €r...



288-289

288.
Leguritod az italt, és gyorsan oldalra ugrasz. Megelé-
gedve nézed, ahogy a Sarkany nem tudja kovetni a
mozgasod. Nem lat téged! Most ket lehetOseged van.
Ha meg akarod tamadni a Sarkanyt, lapozz a 108-ra.
Ha inkabb kisurrannal a barlangbol, és visszatérnel a
Fekete Erdobe, lapozz a 440-re.

289.

Egy darabig ott maradsz a kunyhoban, beszélgetsz
Quinnel, és figyeled, ahogy az eszkozeivel edz a kuny-
hodjaban — valami csoda, ahogy fitogtatja az erejét.
Keétségteleniil joban van a Torpékkel — akik Eroskara-
nak hivjak nyilvanvalo okokbol — de megunta az itteni
létet. Azt tervezi, hogy elkoltozik valami izgalmasabb
helyre. Végiil elhagyod a kunyhot, és visszatersz a fa-
luba. Ugy latod, hogy mar to6bb mint eleget idozteél itt
Iszaposdban, ¢€s visszaindulsz a fobejarat felé. Lapozz
a 271-re.



290-291

290.
Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z. Az 6svény a fak kozt teke-
reg egy darabig, mielott egy ujabb elagazashoz érne.
Ha tovabbmennél nyugatra, lapozz a 457-re. Ha in-
kabb egy keskeny csapas mellett dontenél, ami észak-
ra tart, lapozz az 53-ra.

291.
Ha harcoltal az Elffel, talalsz 2 Aranyat, és elteheted
az ijat, ha szeretnéd.

Az ¢j tovabbi része eseménytelenil telik, de nagyon
koran ébredsz reggel, nem tudsz tovabb aludni. Adj 4
orat az Eltelt Idohoz, és visszanyersz 6 ELETERSO pon-
tot. Most lapozz vissza ahhoz a fejezetponthoz, ahon-
nan idelapoztal.




292

292.

Megkonnyebbiilten sohajtasz fel, amikor a Toérpe
szeme csukva marad. Gyorsan behuzod a kulcsokat
a ketrecbe. Az els0, amit kiprobalsz, illik a zarba, és
enyhe nyomasra kinyilik az ajt6. Szabad vagy! Magad-
dal viheted a kulcsokat, ha szeretnéd — a masik kulcs
feltehettleg a falu egy masik zarjaba illeszkedik. Most
ujabb dontés elott allsz. Mit teszel?

Megtamadod a Torpet,

amig félalomban van? Lapozz a 183-ra.
Ijgy dontesz, hogy nem kockaztatod

az itteni harcot, hanem inkabb

a fokapu felé indulsz? Lapozz a 72-re.




293-296

293.
Odaérsz a folyohoz. Elég keskeny ezen a ponton, de
lefelé nézve hamarosan gyorsan kiszélesedik. A folyo
itt nagyon sebes folyasu, de egy zomok hid szeli at a
vizet. Ha megprobalsz a hidon atkelni a folyo felett,
lapozz a 489-re. Ha inkabb atgazolnal a folyon, lapozz
a 126-ra.

294,

Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. Ahogy az Gsvényen ha-
ladsz, egyszer csak emelkedni kezd. Ezutan mar nem
a siksagon haladsz, ami koriilveszi a Fekete Erdot, ha-
nem a Holdké Dombok kiils6 nyulvanyan menetelsz.
Egy elagazashoz érsz az 6svenyen. Ha az északra tarto
utat valasztod, ami lefelé fut a hegyrdl, lapozz a 25-re.
Ha ugy dontesz, a délre futdo dsvényen meész tovabb,
lapozz a 496-ra. Ha inkabb az északi csapas a szimpa-
tikusabb, ami tovabb tart felfelé a Hegyekbe, lapozz
a 93-ra.

295.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoéz. A targyak tobbsége a
kunyhoban csak disztargy, mig nehanyrol fogalmad
sincs, hogy mi lehet. Epp, amikor azon gondolkodsz,
hogy talan megis csak vesztegeted az idod itt, észreve-
szel egy kis emberi kezet formazo agyagszobrot, ami-
nek a hatuljara a 62-es szamot vésték. Ezt elviheted
magaddal, ha szeretnéd. Lapozz az 51-re.

296.
Egy gazlohoz érsz a folyonal. A taloldalt egy 6svény
vezet délre. Ha ismét atkelnél a folyon, hogy belega-
zolj ebbe a sekély vizbe, lapozz a 460-ra. Ha inkabb
tovabbmennél a folyo északi partjan, lapozz a 200-ra.






297-298

297.

Egy dsveény fut egyenesen at eszak-deli iranyba, és az
osvenytol jobbra egy tolgyfa szék all. Szoloindak te-
kergddznek a labai koril, nyilvanvaloan itt van mar
egy ideje. A szeék felett egy felirat olvashato: ,,Faradt
vandor pihend itt ki magad!” Ez megfelel6 helynek
tinik egy étkezés elfogyasztasara. Ha le akarsz tilni a
flibe a szék mellé, hogy megegyel egy adat Elelmet,
lapozz a 436-ra. Ha inkabb a székbe tilnel, lapozz a
196-ra. Ha ugy dontesz, hogy nem eszel itt, akkor si-
etve elhagyod a tisztast, és folytatod az utad északra
—lapozz a 467-re.

298.

Térdre ereszkedsz, és elkezdesz bemaszni a lyukba.
A levego aporodott €s dohos, penészes foldszaga van.
A csatorna hamarosan lefelé kanyarodik, és éppen
csak meg tudod akadalyozni, hogy iranyithatatlanul
leszankazz a folyoso maradékan. Egy rovid tav utan
raeszmeélsz, hogy tul séteét lett, hogy lass. Nem tudod,
milyen hosszu lehet az alagut, és meglehetOsen se-
bezheto helyzetbe keriiltél. Ha nem latsz, a lyukban
¢€lo valaminek vagy valakinek a konyériileten mulik az
eleted. Tovabbmész? Ha igen, lapozz a 484-re. Ha ugy
dontesz, hogy kiaraszolsz az alagutbol, és folytatod az
utad északra az Gsvényen, lapozz a 351-re.



299-300

299.

Amint tovabbmeész, a mocsaras talaj egyre szarazabb
lesz, és hamarosan egy fiives teriilleten sétalsz. Az
elorehaladas jelent6sen konnyebb, igy lehetove teszi
szamodra a gyors haladast. Ahogy menetelsz, egy kis
vizfolyason is atkelsz, ami a f61dbdl tor elo, és észak-
nyugatra folyik. A patak mellett egy fiives bucka emel-
kedik hivogatéan. Ha itt elfogyasztasz egy Elelmet
(ha van nalad), lapozz a 494-re. Ha inkabb folytatnad
tovabb az utad keletre, lapozz a 80-ra.

300.
Amint beleiilsz a székbe, Rancibrawn a valladra teszi
a kezet. Hirtelen fajdalmat érzel a nyakad mogott, és
latod, ahogy Rancibrawn visszatesz egy tort az asztal-
ra. Belesiippedsz a székbe, ¢s hallod, ahogy azt mond-
ja a tobbi Torpének: — Hadd folytassam. Osszeeskii-
vest forralt ellenem, hogy megdljon, és azt hiszem, ez
megfeleld pillanat volt, hogy leszamoljak az aruloval.
Most mar csak abba kell beleegyeznetek, hogy nekem
adjatok a falu dsszes fegyverét...
Kalandod itt véget ér...




301-302

301.
Az éjszaka kozepén hangos zihalas zajara ébredsz.
Kinyitod a szemed, és ket hatalmas Medvével tala-
lod magad szemkézt. Van nalad egy Vadallat Iranyitas
Amulett? Ha igen, lapozz a 118-ra; ha nincs, lapozz a
452-re.

302.

Meég harcolsz a Sarkarommal, amikor a tarsai oda-
ernek. Egyszer csak azt veszed észre, hogy egy egész
iskolanyi lény vesz koril, harapnak és karmolnak a
fogukkal és kdormiikkel. Habar nagyon Kkicsik, jelen-
tos tuler6ben vannak, a tamadasuk kegyetlen. Lassan
térdre rogysz, es lehtiznak a vizbe. Nem szamit, mi-
lyen keményen kiizdesz, sosem leszel képes az Osszes
ellenfeled legyozni. Kalandod itt véget er...



303-304

303.
Atkutatod az Orkok ruhazatat, és 5 Aranytallért, egy
ezlist tort, két szamszerijat és egy selyemkesztylt
talalsz naluk. Ezutan megnézed, min vitatkoztak az
Orkok.

A foldben félig eltemetve végiil meglatod azt a vala-
mit, ami egy szelvényezett féem kukacnak tlinik. Ahogy
a f6ldon a “kukacot” vizsgalod, rajossz, hogy egy féem-
kesztyl egyik ujja. Kihuzod a féldbol annyira, hogy
fogast talalj rajta, és kiszabaditsd. Néhany csont hullik
ki a nyitott végén, undorodva débbensz ar, hogy egy
hossza ideje halott harcos maradvanya fekszik elot-
ted. A kesztyl nem illik a kezedre, persze, de talan a
jovoben hasznat veheted. Azon morfondirozol, vajon
a harcos t6bbi része is itt van-e eltemetve, de ugy dén-
tesz, hogy nincs idod asni.

Itt megallhatsz egy kicsit enni. Ha szeretnél enni, la-
pozz a 367-re. Ha inkabb nem enne¢l itt, el kell hagy-
nod a tisztast. A déli kijaraton kiviil csak egy ut vezet
ki az tisztasrol, ami keletre tart — lapozz a 425-re.

304.

Yaztromo szeme felvillan, amikor belemész az arucse-
rébe. Elteszi a borzacskot a talarjanak egyik zsebebe,
majd elovesz egy gyurtit. — Ez az. Ez a gylrd megved
az ellened iranyulé varazslatoktol. Jol vigyazz, mi-
vel csak egyszer lehet hasznalni. Csak doérzsold meg
a kovet, és teszi a dolgat. — Racsusztatod a gyurtit a
bal kezed egyik ujjara. Ezt a gylr(t csak akkor tudod
hasznalni, ha erre a szévegben kifejezetten lehetoséget
kapsz. Hogy vedekezhess egy varazslat ellen, vonj le
100-at abbol a fejezetszambol, ahol éppen vagy, majd
lapozz az annak megfelelo fejezetponthoz. Most pe-
dig lapozz a 349-re.



305-307

305.
Belenyulsz a medencébe, és azonnal kirantod a keze-
det, amikor azt érzed, mintha égne a husod! Ez nem
viz, hanem valamiféle sav! Vesztesz 3 ELETERO pontot.
Hogyan tudnak itt megélni a halak? A jo ég tudja. A
seriilt karodat tapogatva elhagyod a tavat. Ha keletre
indulsz, lapozz a 234-re; ha nyugatra, lapozz a 477-re.

306.

Elmagyarazod az ornek, hogy egy messzi delen fek-
vo falubol jotteél, és sziikséged van némi utanpotlas-
ra. Az or kétkedoen mer végig, majd igy szol: — Nos,
Iszaposd haboruban all. Csak akkor engedhetlek be,
ha atnézhetem a felszerelésed. — Amennyiben megen-
geded az Ornek, hogy atkutassa a csomagod, mielott
belépnél Iszaposdba, lapozz az 54-re. Maskiilénben
lapozz a 259-re.

307.

Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z. Gyorsan északra indulsz,
eltavolodva a folyotol. Felfelé gyalogolsz az alacsony
dombokon egy jodarabig, mignem a levego hirtelen
megvaltozik. Habar a déli oldal sétét volt és rejtelmes,
megis ugy érezted, hogy az erd6 az otthonod. Itt az
erd6 megis mas. Nem latsz kiillonbséget az itteni és a
tavoli deli fak kozt, de itt mintha valami gonosz 6vez-
né oket, és majdhogynem érzed az elmulas mindent
athato szagat. Aminek a mélysége korabban ugy tint,
hogy menedéket nyujt, hogy elbujj, mar nem jelent
biztonsagot tébbé — most mintha azzal fenyegetne,
hogy az ellenségeidet rejti el. Zaklatottan folytatod
utad az Osvényen.

Roévid ido mulva a fak kozt egy elagazashoz érsz. Ha
eszakra mesz tovabb, lapozz a 491-re. Ha az 0j 6sve-
nyen nyugatra fordulsz, lapozz a 208-ra.






308-309

308.

Atkelsz a kis hidon, melynek taloldalan a kis tablan
az olvashato elég talaloéan, hogy “Kohidafalva™, és
rajossz, hogy megtalaltad Iszaposd ellenségeinek ta-
borat, egy Torpék lakta falut. Egy csapat nagyon ven
oregember 1l egy padon egy kupacban, és raeszmélsz,
hogy a termeészetes alakodban valoszintleg egyaltalan
nem leszel népszer( a faluban! Megvan a képességed,
hogy Torpe alakot vegyél fel? Ha igen, lapozz a 18-ra.
Ha nem, ezuttal nem tudsz belépni Kohidafalvara, és
vissza kell térned az elagazashoz. Ott valaszthatod a
nyugatra tarto utat — lapozz a 333-ra —, vagy a keletit
—lapozz a 25-re.

309.

Nehany szaz méterrel odébb az 6svény éles kanyart
vesz balra, és északra folytatodik. Amint folytatod az
utad, egy arok indul a bal oldalon. Egy adag levelet
veszel eszre az elotted futd Gsvényen, ami valahogy
nem illik oda. Ovatosan kozelited meg, néhanyat
arrébb soporsz, és egy kotelhurkot latsz meg alatta.
Vizsgalod egy darabig, mig rajossz, hogy a kétél egyik
vége a foldon folytatodik, majd felfut egy fatorzsre.
Ez egy csapda, amit az ovatlan teremtmeények vagy
utazok elfogasara helyeztek ide. Mit teszel?

Ovatosan megkerilod a csapdat,

es tovabbmeész északra? Lapozz a 73-ra.
Alaposan megrantod a kotelet,

es segitsegert kialtasz? Lapozz a 416-ra.



310-311

310.

Felismered az érzést, mert ¢éreztél mar ilyet, amikor
eloszor megérintetted az eébenfa palcat. Gyorsan visz-
szaoltdd ereden alakod, és eloveszed a botot. A felho
fele mutatsz vele, mire a palcabol szikrak tornek eld,
ezzel a varazslo maradvanyat is megsemmisited. Egy
pillanattal késobb megddbbenve tapasztalod, hogy a
bot maradvanya eltiinik a kezedben. Mar elvégezte
a munkajat. A felhobol egy teljes szivarvany tor elo,
majd eltlinik, ahogy a varazslo ujra megjelenik. Egy
megtort ferfi fekszik a foldon, Gsszegdmbdolyodve.
Felemeled az egyik labad, és fejbe rugod — betérik a
koponyaja, és ettdl végleg elpusztul. Most meg kell
probalnod kideriteni a varazslo lényet (emlékezz,
hogy 11 az tUcvEssEcE). Ha sikerrel jarsz, meg tudod
tanulni, hogy valtozz at az 0 alakjava —lapozz a 469-re.
Ha nem sikeriil, lapozz a 82-re.

311.

Kirohansz a barlangbol. Nagyon ijeszto, ahogy a Sar-
kany utanad diibordég az alagutban. Amikor kijutsz a
napfényre, megkockaztatod, hogy hatranézz, ¢s latod,
ahogy a Sarkany Kkitarja eros szarnyait, es felrepiil f6-
léd a levegObe, mikdzben tatva van a szaja. Nincs esé-
lyed, hogy elfuss e félelmetes teremtmeny elol, ugy-
hogy az egyetlen lehetoséget valasztod. Kis emlosseé
valtozol, és befutsz egy repedésbe, hogy elrejtézz. Vonj
le 4 ELETERO pontot. Rajta tartod a szemed a Sarka-
nyon, ahogy félotted koroz, de nyilvanvaloan nem lat-
ta, ahogy atvaltoztal. Egy darabig még kutat utanad,
ezert rejtve kell maradnod. Végiil is a Sarkany feladja,
és visszatér a barlangjaba. Adj 1 orat az Eltelt Idohéz.
Ugy dontesz, hogy nem akarsz tobb idot vesztegetni
a Holdké Dombokban, hanem visszatérsz inkabb a
Fekete Erdobe. Lapozz a 440-re.



312-313

312.
Tordd az agyad, de nem tudod, hogy tudnal segite-
ni a férfinak kijutni a gédorbdl. Bocsanatot kérsz, és
visszatérsz az Osvenyre. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 405-re.

313.

A Torpének sikeriill meghuzni a harang kételét, és
néhany pillanat mulva Gjabb Toérpék 6zonlenek ki a
hazaikbol, hogy segitsenek megvedeni a falujukat.
Egyszerre ennyi ellenféllel szemben nincs eselyed,
kénytelen vagy az ALAKVALTAS képességedre hagyat-
kozni. Mielott megerkezne az erosites, elképzeled a
baglyot, amit korabban hallottal. Gyorsan 6sszemeész,
tollazat kezdi elboritani a karod és a hatad. Mielott
a Torpék rajonnének, mi térténik, mar a fejik felett
repilsz, és kiszallsz a varosfal felett. Vonj le 4 ELETERO
pontot. Iszaposdtol biztonsagos tavra szallsz le a fold-
re egy kis fiives dombocskan. Lapozz a 199-re.



314-315

314.
Erzed, ahogy a karoddal a szadhoz emeled a bogrét,
és elkezded inni a piros folvadékot. Kétségbeesetten
probalod megakadalyozni, hogy lenyeld, de az ital
olyan izletes, hogy elkezded kortyolni. Hallod a no
kacajat, mig O a sajatjat issza, de ra nincs semmilyen
hatasa. Epp azon gondolkodsz, vajon a tette csak egy
gonosz vicc volt, de nem sokkal ezutan elveszted az
eszmeleted. Lapozz a 167-re.

315.

Gyorsan atkutatod a Vad Dombi Emberek ruhazatat,
és talalsz néhany pattintott kévet, amit magaddal vi-
hetsz, ha szeretned. Elteheted az egyik kobaltajukat
is. Ezutan ugy dontesz, visszatérsz az elagazashoz, ar-
rébb a flikunyhoktol. A keresztezodeésnél valaszthatsz.
Ha tovabbmeész keletre a hegyek iranyaba, lapozz a
363-ra. Ha visszatérsz nyugatra a Fekete Erdcobe, la-
pozz a 440-re.



316

316.

Kiveszed az ékszert, és azonnal valtozast latsz a leg-
nagyobb Pigmeus szemében. Kinyujtod fele... épp
akkor, amikor a Pigmeus ugy dont, hogy a legjobb,
ha ertvel szerzi meg toled a zsakmanyt. Erzed, ahogy
a Pigmeusok kopocsovebol mérgezett nyilak zaporoz-
nak a tested minden részébe, €s 6sszerogysz, ahogy a
mereg elkezdi kifejteni rad hatasat. Nagy forrosagot
érzel, a labaid mintha 6lombol lennének. Alig tudod
megmozditani az izmod, amikor a Pigmeus T6rzsfo-
nok odalép hozzad, és kiveszi az ékszert a kezedbal,
majd atkutatja a zsakod, hogy kideritse, milyen kin-
cseket rejt. A Pigmeusok ezutan tavoznak, mikézben
a remek zsakmanyrol csevegnek. Amikor eltiinnek,
nagy nehezen labra tapaszkodsz, de d6szténdsen érzed,
hogy a méreg barmikor lecsaphat rad.

Van nalad Ellenszérum? Ha igen, lapozz a 156-ra;
ha nincsen, lapozz a 368-ra.




317

317.

Mikdzben tavolodsz a folyotol, egyre inkabb kelle-
metleniil érzed magad. Nem tudod kitalalni, honnan
jon ez az érzés, amig nem latod meg ujra a Fekete
Erdo fekete fait kibontakozni a tavolban. Az erdo itt
van, €s mas, mint, a déli erdo. A levegoben a halal es
az elmulas sugallata lebeg, €s az elmulaseé, és majd-
hogynem vonakodva koézelitesz a hely felé, amire egy-
koron otthonodkeént gondoltal. Hatra-hatra pillantva
a vallad felett nyomulsz elore.

Rovidesen a fak kozt talalod magad, €s egy elagazas-
hoz érsz. Rapillantasz a nyugatra tarto osvényre, de
inkabb masfelé mész — arra pillantva ugyanis erGsebb
a romlas szaga. Ehelyett inkabb északra tartasz, la-
pozz a 380-ra.




318-319

318.

Ijgy dontesz, eloszor a kihunyt kandallot kutatod at.
Ahogy odalépsz, észreveszel egy apro lyukat a plafo-
non, amibdl fiist szivarog. Megragadsz egy széklabat,
és a fenti lyukra titsz vele. A szivargas zuhatagga no,
és hatra kell lépned, hogy ne menjen por a szemedbe.
Hirtelen éles csattanast hallasz, mintha valami ne-
hezebb landolt volna a keramiatabla maradvanyain.
Amikor eliil az aradat, odalépsz, hogy megvizsgald.

Félig elboritva tormelékkel egy durva, régi zsakot ta-
lalsz, amit egy rovid, vékony kotellel kotoztek meg. A
zsakban értékes dolgokat talalsz.Van benne két fiiggo,
az egyikben egy kis kék ko talalhato, és apro allatok
karmolta minta. A masodikban egy nagyobb piros ko
van, és bonyolult, egymasba fonodo fegyverek minta-
zata lathato rajta. Megprobalod felvenni az egyik fiig-
got? Melyiket veszed fel?

A kek koves fliggot? Lapozz a 8-ra.
A voros koves fiiggor? Lapozz a 161-re.
Nem toérodsz egyikkel sem,

és elhagyod a kunyhot? Lapozz a 392-re.

319.

A no lekucorodik, a gyermekét a hata moge rejti, ami-
kor legy6zod a férfiakat. Atkutatod a zsebeiket, és ta-
lalsz 5 Aranytallért és ket étkezésre elegendo Elelmet.
Visszakaphatod azt az aranyat is, amit a rablok ellop-
tak toled. Amikor végeztel, északra indulsz. Lapozz a
348-ra.






320-321

320.

Epp aludni probalsz, amikor suhogo hangot hallasz
a levegobol. Pont idoben nézel fel, hogy meglasd a
hatalmas deneverszerQ lényt, ami lecsapni késziil rad,
de ez nem az a fajta denevér, amivel talalkoztal korab-
ban. A teste ember formaju, de hosszu, vékony, és na-
gyon inas. A feje teljesen kopasz, a szajaban t6bb sor
nagyon hegyes fog sorakozik. Négy foga jelentosen
nagyobb, mint a tobbi, és kiall a szaja szélén. A szeme
teljesen fehér. Hosszu kés van nala, amit tokéletesen
tart a kezében, és raeszmelsz, hogy halalos veszélyben
vagy. Egy Eletlopéval nézel farkasszemet — a Vihar is-
tenének egyik harcosaval, Sukh-kal.

E‘ledopé UGYESSEG 11 ELETERO 17

Ha nalad van a varazstargy, amit e teremtmeény ellen
tudsz hasznalni, akkor minden Harci Kérben, ami-
kor nyersz, nem 2, hanem 3 ELETERO pontot sebzel
az Eletlopén. Ha veégiil sikeriil legy6zndd, lapozz a
249-re.

321.

Uira a faba teszed a kezed, és az ujjaid megfognak
valamit, ami egy fémedenynek tlinik. Amikor elkez-
ded kihtzni, érzed, hogy valami megragadja az ujjad.
Sietve rantod ki a kezed, ¢és latod, hogy egy nagy skor-
pi0 kapaszkodik beléd az olloival! Felvetted a bor-
kesztylt? Ha igen, lapozz a 448-ra. Ha nincs rajtad a
keszty(, lapozz a 225-re.



322-323

322.
A lovas bucsut int, és eltiget a lovaval arra, amerrol
jottel. Ezutan folytatod az utad északkeletre. Lapozz
a 90-re.

323.

Odasétalsz a kunyhohoz, és egy hangot hallasz, mely
téged szolit. A hang forrasat keresve egy fiatal not
latsz meg, amint egy viragagyas szélén térdel. Ossze-
rezzensz, amikor rajossz, hogy még mindig termeésze-
tes alakodban vagy. Révid, barna a haja, és ragyog a
szeme. Mar joideje kotoraszhat a féldben, az arca és
a keze nagyon piszkos. Amikor kozelebb ersz, felnéz
és elmosolyodik — kilatszik a tiszta, fehér fogazata. Za-
varban vagy, amikor meglatod, mit tltet. Virag vagy
cserje helyett egy sor csontot as el a foldben.

Invital, hogy menj be vele a kunyhoba, és igyatok
valamit. A baratsagos megjelenése ellenére cselszo-
vest érzel feldle, és ugy dontesz, nagyon ovatos leszel.
Megprobalod visszautasitani, de 0 ragaszkodik hozza.
Mit teszel?

Elfogadod a meghivast? Lapozz a 227-re.
Visszautasitod a meghivast? Lapozz a 109-re.
Megtamadod? Lapozz a 470-re.




24-325

324.
Vonj le 4-et ELETERO pontodbol. Merre menekiilsz?
Ha keletre rohannal, lapozz a 122-re. Ha inkabb dél-
re, ¢s megprobalnad megkeriilni a Pigmeusokat, la-
pozz a 420-ra.

325.

Felemeled a szarvat, és belefiijsz. A levego megtelik a
kiirt hangjaval, és figyeled, ahogy a Kentaur valaszol.
Ahogy feléd tiget, valami baljos érzés kerit hatalmaba.
Felemel egy hosszu ijat, és egy nyilvesszot 10 ki feled.
Tedd probara szerencsED! Ha szerencseéd van, sikeriil
elkeriiln6d a nyilat, ami elreppen melletted. Ha nincs
szerencsed, a nyilvessz6 éppen mellkason talal. Sze-
rencsere a nyil nem furodik tal mélyre, és képes vagy
némi nehézség aran kihuzni (vesztesz 3 ELETERD pon-
tot). Ezutan felkeésziilsz, hogy megkiizdj a Kentaurral,
mire odaér hozzad. Lapozz a 360-ra.



326

326.

Atkelsz a mocsaron, kdézben ovatosan, a sétabotod-
dal vizsgalod a talajt, mielott rahelyeznéd a sulyod az
alattomos Osvényre. Amikor beleszurod a botod az
elotted levo foldbe, azonnal valami kiilonoéset érzel.
Ez nem ugy érzodik, mintha viz vagy sar lenne! La-
tod, hogy a nyalkas témeg elkezd kiemelkedni a kor-
nyezetébol, hogy nagyjabol emberszer( alakot 6ltson!
Elborzadva ugrasz hatra — mi ez az aljas teremtmény?
Amikor vegre felolti alakjat, halk morgast hallasz,
ami tOle jon, de nem értesz egyetlen arva szot sem.
A teremtmeény nem ugy tlinik, mint aki azonnal meg
akarna tamadni, ami hagy némi gondolkodasi idot.
Mit teszel?

Megtamadod ezt a borzalmat? Lapozz a 434-re.
Megprobalod elkeriilni a harcot,
és gyorsan elhaladsz a lény mellett? Lapozz a 211-re.




327-329

327.
Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Az 6sveény jo darabig ke-
letre tart, mielott délre fordulna. Ugy dontesz, hogy
nem folytatod az utad erre, és inkabb visszatérsz
az elagazashoz, ahol lehetoséged volt északra tartani.
Lapozz a 75-re.

328.

Latod a varazslo nyakaban a nyakeket, €s er0sen meg-
ragadod a nagy mancsoddal. Hatrarantod, mire a lanc
kénnyedén elszakad. AThajitod az ekszert a szoba tul-
oldalara. Diadalittas Gvoltést hallatsz, de a csata még
nem taglozta le a varazslot. Termeészetfeletti erovel 16k
le a mellkasarol, és néhany méterrel arrébb érsz fol-
det. Minthogy elvetted a varazserejét, most megvan
az eselyed, hogy a szokasos modon harcolj a varazs-
loval. Tigris alakban kell maradnod, mivel a szoba tal
sotét, hogy lass.

Varazslo UGYESSEG 11 ELETERO 15

Amikor a varazslo ELETEREJE 3-ra vagy az ala csok-
ken, lapozz a 61-re.

329.

Veégil a fak megfogyatkoznak, és azt veszed észre,
hogy egy nagy, magas flivel boritott siksagon vagsz at.
Ahogy a pusztan gyalogolsz, nehany alacsony csucsot
latsz keleten. Ez minden bizonnyal a Holdké Dom-
bok. Az 6svény, amin mentél, mégis inkabb ettdl nyu-
gatra tart. A tavolban latsz egy folyot, ami a hegyek
kozil kanyarog lefelé, ¢és hamarosan oda is érsz ehhez
a folyohoz. A jelenlegi helyzeted eleg békésnek tilnik,
ugyhogy megragadhatod a lehetOséget, és elfogyaszt-
hatsz némi Elelmet. Amikor vegzel, folytatod az utad
eszakra. Lapozz a 487-re.



330-332

330.

Odalépsz a torony bejarati ajtajahoz — egy nehéz fa-
ajto nagy bronzcsengovel. Mielott csengetnél, Alakot
valthatsz valami massa. Ha alakot valtasz, ne felejts
el levonni 4-et az ELETERODBROL. Ezutan felnyulsz, és
eroteljesen megrazod a csengot. Az egyébkeént csen-
des erdei levegdben a hang fiilsiketito, de még sincs
valasz odabentrol. ijra megrazod a csengOt, €s most
egy mogorva hang hallatszik: — Rendben van, jol van,
na! Manapsag mindenkinek ilyen sietos. Jovok mar! —
A faajto kitarul, és egy szempar bamul rad. Lapozz a
98-ra.

331.
Amikor az utolso kukacot is leraztad, felkapod a ha-
tizsakot. Megfogod az egyik pantjat, eés elrohansz ke-
letre az Gsvényen.

Amikor biztonsagos tavolsagra keriiltel a kukacok-
tol, megallsz, hogy atkutasd a zsakmanyod. A hati-
zsak jo allapotd, nem igazan hagytak rajta nyomot
az elemek. Beallitod a borszijait, hogy kényelmesen
fekiidjon a valladon. A hatizsakban talalsz ket Arany-
tallert és egy tvegcse piros folyadékot. Ha belekos-
tolsz a folyadékba, lapozz a 106-ra. Ha inkabb ott
hagynad a fiolat, és tovabbmeész északra, lapozz a
299-re.

332.
Folytatod az utad, amig egy ujabb elagazashoz nem
érsz. Nem torodve a déli uttal, észak felé indulsz. La-
pozz a 390-re.



333-335

333.

Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. Mar jo ideje haladsz az 6s-
veényen, amikor egy elagazashoz érsz. Harom Osvény
kozil valaszthatsz. Az északi egy folyo és a Fekete
Erdo kozott halad északra — ha ezt valasztod, lapozz
a 124-re. Donthetsz ugy is, hogy a délre indulo csa-
past valasztod, ami az erd0 nyugati pereme felé tart
— lapozz a 217-re. A harmadik lehetoséged, hogy a
nagyon keskeny dsvényen nyugatra indulsz — lapozz
az 5-re.

334.

Visszarohansz fel a lépcson, és ki a nyitott ajton at,
amit becsapsz magad mogott. Masodperceken beliil
hatalmas iitodest hallasz az ajto felol, ahogy a Ghoul
odaér, de az épiiletet ugy épitettek, hogy az ilyesfajta
tamadasoknak ellenalljon, és a dorombdles fokozaton
elhal. Amikor az erd6 Ujra visszanyerte nyugodt alla-
potat, tovabbmeész az dsvenyen, ami hamarosan kelet-
nek fordul. Lapozz a 43-ra.

335.

Eloveszed a kovet, és a kezeid kozott tartod. Nagyon
gyorsan tul forro lesz, ezert leejted a kopadlora. Ami-
kor a ko a foldre esik, a varazslo hirtelen elotlinik a
kunyho egyik sarkabol, ahol eddig rejtozkodott. Ri-
adtan néz rad, amikor rajon, hogy egy ujabb szamita-
sat huztad keresztbe. Ovatosan kozelitesz hozza, azon
gondolkozva, mi lesz a kovetkezo lépése. — Lassuk,
most is megtalalsz-e! — kialtja. Ha képes vagy tigris-
s¢ valtozni, lapozz a 462-re. Maskiilonben lapozz a
284-re.






336-337

336.

Udvoz16d a Kentaurt. Elég fiatalnak tiinik, de egyér-
telmilen harcra keszilt, mivel teljes vértet visel. Meg-
kénnyebbiilsz, mivel baratsagosnak tinik! Kellemes a
hangja, amit nem is sajnal hasznalni. Megkérdezed,
mi fekszik a folyo tuloldalan, mire elmondja, hogy
az egy veszeélyes teriilet — tele van gonosz lelkekkel,
szellemekkel és démonokkal. Hozzateszi, hogy min-
denki azt varna téle, hogy meg akarja tamadni eze-
ket a lényeket, de valojaban 6 csak pihenésre és az
Aranyai halmozasara vagyik. Azt magyarazza, hogy a
Torpekkel jelenleg is zajlo habora miatt alig van ideje
pihenni. Amikor épp késziil indulni, kivesz egy vastag
kotélbol keésziilt karperecet, amibe néhany zéld kris-
talyt raktak. —Vedd ezt el —- mondja. — Meg fog védeni
néhany gonosz teremtmeénytol odaat. Es csakis Jaroth
keék folyadékat fogyaszd. — Megkoszondd neki az ajan-
dekokat, bucsut intesz, majd elkocog keletre. Ezutan
folytatod az utad lefelé a dombrol. Lapozz a 270-re.

337.

Gyorsan atkutatod a Sotet Elf ruhazatat, és talalsz
nala 4 Aranyat. A valodi zsakmany azonban egy iiveg
atlatszo folyadék. Belekortyolsz az italba, és érzed,
ahogy az izmaid megfesziilnek. Visszanyersz 1 ELET-
ERO pontot. Ez az Ero Itala, amit barmikor megihatsz
(kivéve csataban), és visszaallitja ELETEROD a Kezderi
ertekére. Elteheted az EIf fegyverét is, ha szeretnéd
— az ijat vagy a fogazott pengéjli hosszu kest. Ezutan
tovabbmeész délre. Lapozz a 394-re.



338-339

338.

Bedobod a bogyot a szadba, és ovatosan megragod.
Nagyon édes, és a leve lecsorog a torkodon. Nagyon
finom! Mig a gylimdlcsot €lvezed, elkezded maga-
biztosabbnak érezni magad, ¢s ugy érzed, jobbak az
esélyeid, hogy sikerrel jarsz. Ertékes dolgot talaltal
— ezek a bogyok a Szerencse Bogyoi. Minden szem-
tol, amit megeszel, 1-gyel no a SZERENCSED, ugyhogy
most visszaallithatod a Kezdzu ertékére. Ha van nalad
egy borzacsko, abban négy bogyot tarolhatsz, amit
barmikor elovehetsz és megehetsz. A felfedezésednek
oriilve folytatod utad az 6svényen. Lapozz a 226-ra.

339.

Atadod az dsszes felszerelésed az Orkoknak. Gunyo-
lodnak a gyavasagodon, és egyikiik feled legyint a
kardjaval, amikor engedelmeskedsz nekik. Ezutan el-
futnak a fak kézeé, hogy megnézzék, mit zsakmanyol-
tak toled. Igencsak sebezhetonek érzed magad, mivel
nincs semmilyen felszerelésed, de folytatod az utad
eszakra. Lapozz a 237-re.



340-341

340.
Vonj le 4 ELETERS pontot. Feloltéd a Torpe alakjat,
és odasetalsz a medencéhez. A Manok ijedten néznek
fel, ahogy kozeledsz feléjiik, de ezutan megnyugod-
nak. Melegen tidvozolnek, és hivnak, hogy csatlakozz
hozzajuk. Mindkét Manon z6ld ruha van. Az arcukrol
latszik, hogy nagyon baratsagosak, és nem erzel ellen-
segesseget felolik. Ijgy tlinik, nem mutatnak rosszin-
dulatot a Torpékkel szemben. Elkezdesz beszelgetni a
Manokkal, megkérdezed, mit csinalnak. Egy Hal-dalt
gvakorolnak, ennek segitségével tudnak bizonyos vizi
léenyekhez beszélni. Egy gyakorlott énekes megérteti
a gondolatait a halakkal, és ha a hal baratsagos, még
arrol is meg tudja gyozni, hogy hajtson végre egysze-
ru feladatokat. Kérnek, hogy csatlakozz az éneklés-
hez. Van nalad egy fasip? Ha igen, lapozz a 397-re; ha
nincs nalad, lapozz a 201-re.

341.
Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Folytatod az utad a szik-
laperemen egy jo darabig, mielott egy kemeny szikla-
falhoz nem érsz. Nem lehet atmenni ezen a zsakutcan
— csak ugy, ha fejest ugrasz a sziklarol. Atkozod a sze-
rencsed, mikdzben megfordulsz, és visszameész arra,
ahonnan jéttéel. Lapozz a 9-re.




342-343

342.

Torpe alakjat 61t6d. Vonj le 4 ELETERS pontot. Varsz,
mig az idegen odaér. Magas ember, fekete képenyt
visel, és fehér lovon il. Az arcan alarc van. Amikor
meglat, megallitja a lovat, és igy szol: — Udv, Torpe —
kezdi —, szokatlan errefelé a fajtaddal talalkozni mos-
tanaban. Esetleg nem lattad a kutyaimat? Erre kellett
jonnitik. — Elmondod, hogy északra futottak a fliben,
valami kisallatot tildoztek. A férfi azonnal elore hajol:
— Melyik falubol szarmazol, Torpe? — Mit felelsz?

Iszaposdbol. Lapozz a 411-re.
Kohidafalvarol. Lapozz a 187-re.

343.

A nyalkas anyag elkezdi 6sszehuzni a boréd, szorosan
Osszehuizza az izmaidat. — Nos, ha Uszni mész a Ra-
gados Mocsarba, mit gondolsz, mi torténik? — csuk-
lik fel a Leprechaun. Ahogy az izmaid ujra felveszik
eredeti alakjukat, fajdalom sugarzik végig a testeden.
Vonj le 1 pontot ALAKVALTAS képessegedbol. Amikor
a Sar teljesen megszarad, le tudod verni magadrol. A
Leprechaun mindvégig nagvon jot szorakozik a hely-
zeteden. Ha meg akarod tamadni, lapozz a 459-re. Ha
inkabb megprobalnal csatlakozni hozza a vidamsaga-
ban, lapozz a 385-re.




344-345

344.
A szikla nehéz, és biztos nem birod megemelni. Van
nalad a Lebegés Porabol? Ha igen, lapozz a 27-re. Ha
nincs, probalkozhatsz az emeléssel egy ideig, mielott
feladnad — lapozz a 289-re.

345.
Allansia melyik részén jarsz?

Az Iszaposdot korilvevo

mocsarban? Lapozz a 395-re.
A Fekete Erdo belsejében,

eszakra a Macskahal folyotol? Lapozz a 89-re.
A Fekete Erdo belsejében,

délre a Macskahal folyotol? Lapozz a 480-ra.
A Holdkoé Dombok kozott? Lapozz a 435-re.
Mashol? Lapozz a 230-ra.



346-347

34e.
Miutan tualélted a megprobaltatast az Orkok ellen, a
mereg elkezdeni kifejteni hatasat. Vesztesz 4 ELETERO
pontot. Ha még mindig ¢letben vagy, szédiilni kez-
desz, ¢s elesel, bevered a fejed egy kobe. Elveszted az
eszmeleted. Lapozz a 167-re.

347.

Az alakvaltoztatasra 6sszpontositasz. Vonj le 4 ELET-
ERO pontot. Egyre kisebb és kisebb leszel, egyre szo-
rosebb ¢es szordsebb. Néhany pillanat mulva nagy fe-
kete patkannya valtozol, és konnyedén ki tudsz futni
a faracsok kozt. Szabad vagy! A ketrecen kiviil el kell
dontened, mi teszel. Az alabbiak koziil valaszthatsz:

Ebben az alakban maradsz,

és a fokapu felé futsz? Lapozz a 72-re.
Visszaoltod eredeti formad,

és megtamadod a Torpe ort? Lapozz a 183-ra.



348

348.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Ahogy északra tartasz, a
fak fokozatosan elmaradnak az 6svény mellol. Keresz-
taljutottal a Fekete Erdon! Hunyorogsz a napsiités-
ben, és addig mész, amig a folyoparton egy keresz-
tezodéshez nem érsz. Ha a nyugatra tarto dsvenyt
valasztod, ami fokozatosan kanyarodik az erd6 koril
balra, majd egy ido utan délnyugatnak fordul, lapozz
a 333-ra. Ezzel ellentétesen fut egy masik 6svény, ami
keletre tart, es szinteén a fakat megkeriilve kanyarodik
— ha ezt valasztod, lapozz a 25-re. A harmadik leheto-
seg, hogy északra tartasz egy kis osvényen felfele, ami
keresztiilfut a mezokoén, majd nemsokara keresztez
egy folyot egy kohiddal — lapozz a 308-ra.




349-351

349.
Ha megvetted a Szerencse vagy az Ero Italat, lapozz a
135-re. Maskiilénben lapozz a 2-re.

350.
Adj 2 orat az Eltelt Idohdéz. Az at esemenytelen es
unalmas, de végiil visszaérsz a sziklak vonalahoz, ahol
korabban beleestél a folyoba. Egyértelmiien nem aka-
rod megkisérelni, hogy a folyon atkelve visszaterj a
deli partra, ehelyett folytatod az utad keletre. Lapozz
a 478-ra.

351.

Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z. Az 6svény eles kanyart vesz
balra, és nyugatra tart. Egy jo darabig mész, mignem
egy ujabb elagazashoz nem eérsz, ahol az 6svény, amin
jottel, egy masikkal talalkozik, ami eészak-deli irany-
ba fut. fng dontesz, hogy nem mesz delre, helyette
északra indulsz. Az Ut gyorsan egy Ujabb elagazashoz
ér. Ha tovabbmesz északra, lapozz a 390-re. Ha az 1j,
nyugatra tarto utat valasztod, lapozz az 59-re.



352

352.
Legyozted a Torpét, akit tamadtak, ezutan Nagylab és
Gillibran segitséggel fordul feled Rancibrawn ellen.

Minden Korben meg kell hataroznod, Rancibrawn
melyikotoket tamadja. Ehhez dobj egy kockaval! Ha a
szam 1 vagy 2, akkor téged tamad. Ha 3 vagy 4, akkor
Nagylabat, és ha 5 vagy 6, akkor Gillibrant tamadja.
A megtamadottért dobd ki kockaval a Tamadoere-
jét a szokott modon, és vond le a megfelel6 ELETERO
pontot. A masik két harcolo ellen Rancibrawn csak
vedekezni tud. Dobd ki a Tamadoerdd a szokott mo-
don. Ha Rancibrawn Tamadoereje nagyobb, mint az
ellenfelée, akkor sikeresen védte magat. Ha azonban a
Tamadoereje egyenlo vagy kevesebb, mint ellenfeléé,
2 ELETERO pontot sebzodik.

Ha Nagylab vagy Gillibran ELETERO pontja 3 ala
esik, az a Torpe elhagyja a csata szinterét, €s minden
tovabbi tamadas amit Rancibrawn az adott Torpe el-
len inditana, ellened iranyul.

Most jatszd le a csatat a Torpek leggonoszabbikaval.
(Az ELETERO pontokat az el6zo fejezetpontokbodl vi-
szed magaddal.)

UGYESSEG
Rancibrauwn 13
Nagylab 9
Gillibran 7

Ha megdléd Rancibrawnt, lapozz a 277-re.




353-354

353.

Ahogy lefelé tartasz a kunyhok iranyaba, toled balra
izgatott fecsegest hallasz. Epp idoben pillantasz fel,
amikor két bozontos, hosszu, loncsos haju ferfit latsz.
Ha inkabb meggondolod magad, és a Vad Dombi
Emberekkel ellenkezo iranyba tartanal, lapozz a 46-ra.
Ha bevarnad oket, hogy megkiizdj veliik, lapozz a
268-ra.

354.

Emlékszel Nagylab szavaira, kiveszed a kezet, (ha egy-
nél tébb mikéz van nalad, valaszd ki, melyiket), es
miutan megbizonyosodtal rola, hogy a Gremlinek lat-
tak, bedobod a mogétted levo alagutba. Apro tested
surrogasat hallod, ahogy feled nyomulnak, hogy elér-
jek. Megragadod az alkalmat, €s az ellenkezo6 iranyba
rohansz a folyoson. Lapozz a 463-ra.



355-357

355.
Ahogy a n6 kozelebb ér hozzad, mar latod, hogy az
ujonnan érkezo egy Torpeno. Mar egy ideje biztosan
fut, mert elég faradtnak latszik. Csak egy pillantast
vet rad, és vérszomjas uvoltést hallat. Elorant egy
harci fejszét a hatan hordott tartobol, és azonnal rad
tamad.

Torpeno UGYESSEG 6 ELETERO 3

Ha nyersz, lapozz a 34-re.

356.
Mit probalsz meg?
Az Igazsag Fejpantjat? Lapozz a 190-re.
A z06ld koves nyakéeket? Lapozz a 438-ra.
A sok zold kaovel kirakott
kotel karkotor? Lapozz a 104-re.

Amennyiben egyik targy sincs nalad ezek koziil, meg-
tamadhatod — lapozz a 404-re —, vagy beleegyezhetsz,
hogy eleget teszel a parancsanak — lapozz a 26-ra.

357.

Folytatod az utad az Osvényen, €s egy nagy faronk
mogott talalsz egy alvasra alkalmas helyet. Az elmé-
det betdlti az iménti latvany, az alvasod meglehetosen
nyugtalan. Reggel felkelsz, és folytatod az utad. Adj 6
orat az Eltelt Idohoz, eés visszanyersz 4 ELETERSO pon-
tot. Most lapozz vissza ahhoz a fejezetponthoz, ahon-
nan idelapoztal.
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358

358.

Amikor belépsz a kunyhoba, hirtelen nagyon félni
kezdesz. A kunyho teljesen sotét, kiveve egy, a szoba
kézepén allo, nagy vazabol eredo pislakolast. A feé-
nye sokféle arnyékot vet a falra, halott allatok, kopo-
nyak, csontok, feldarabolt végtagok, fogak fekszenek
a f6ldon, latszolag Gsszevissza. Osszerezzensz, amikor
megpillantod az 6reg Alakvaltoztato fejét, és latod,
hogy a koponyajat valamilyen nehéz fegyverrel zuztak
be. A falakat szott falikarpit boritja, rajta sokfele rejté-
lyes szimbolummal. A taloldalon a sarokban allo szek-
renykeben sokféle szines befottes liveg és flaska all, a
legtobb poros és elavult. A szekrény mellett all a kuny-
ho egyetlen lakoja. Amikor beléptél, letette a fiolat,
amit tartott, és lassan megfordult, hogy rad nézzen.

Talan 6 a legoregebb Torpe, akit valaha lattal — az
arcan tobb a barazda és ranc, mint a legoregebb
tolgyfan, a keze és az ujjai alig tébbek, mint karmok.
Soteétlila, vastag kopenyt visel, ami kifakult a napon,
alig takarja apro alakjat. Ha nem a sajat szemeddel
latnad, azt hihetnéd, hogy ez az 6regember nem je-
lent veszélyt szamodra, de nem venned szamitasba a
Torpe erejéet. Annyira utaljak a fajtad, hogy el nem
tudod képzelni. — Ismerlek — jelenti ki. — Nem Torpe
vagy. Egyike vagy az utalatos teremtmeényeknek, nem-
de? — Egy pillanatnal hosszabb ideig bamul rad, a sze-
me belefurodik az elmédbe, és hozzateszi: — Es latom,
hogy azért vagy itt, hogy megdld a kiralyomat! Nos,
ez a kunyho tul sok neked. — Ezzel felemeli a karjat
vizszintes helyzetbe, €s mormogni kezd valami érthe-
tetlen nyelven. A foldre rogysz, a gyomrodat marko-
laszod... A latasod elhomalyosul, ahogy viz tolt ki a
szemedet. Forro fajdalmat érzel a fejedben, és kezded
elvesziteni az eszméleted. Ha tudod, hogyan hozz lét-
re varazsfalat, itt az ideje, hogy megtedd.

Ha nem tudod, kalandod itt véget ér...



359-360

359.
Lebuksz az egyik oldalra, és a felho elszall a fejed fe-
lett. Azonban még mindig veszeélyben vagy, mivel a vi-
ragok az ujabb poziciodat veszik célba. Van nalad egy
Noveényiranyito Varazsital? Ha igen, lapozz a 145-re;
ha nincs, egy ujabb sarga felho szall feled — lapozz a
410-re.

360.
A Kentaur felall hatso labara, amikor a kézeledbe ér,
és feled rug vele. A magassagi elonye miatt a Kentaur
neheéz ellenfel.

Kentaur UGYESSEG 11 ELETERO 11

Ha nyersz, lapozz a 270-re.



361-363

361.

A termeészetes alakodban vagy? Ha igen, tedd probara
szERENCSED! Ha szerencséd van, sikerrel keriilted el
az Ort, és elrohansz mellette a falut koérilvevo kinta
mocsaras vilagba, lapozz a 199-re. Ha nincs szeren-
cséd, nem vagy elég gyors, és elallja az or az utad,
mielott sikeriilne kijutnod — lapozz a 15-re.

Maskiilonben, ha meég mindig patkany alakban vagy,
az Or nem lat, és képes vagy elszaladni az or mellett.
Lapozz a 199-re.

362.

Sikerill megragadnod a kést, és levagod magadrol a
szoloindakat, amik fogva tartjak a labad. A kés kony-
nyedén vagja el az indakat, es néhany csapas utan en-
ged a szoritas. Talpra allsz, €s sietve északra indulsz.
Ijgy rohansz, hogy szinte faj, mikozben térlgeted az
arcod, es kénytelen vagy a szemed is csukva tartani.
Egy ordkkevalosagnak tlnik, mire ugy itéled meg,
hogy elég tavol vagy mar a ndvényektol. Vesztesz 6
ELETERO pontot. Van nalad egy tiveg viz? Ha igen, la-
pozz a 33-ra; ha nincs, lapozz a 96-ra.

363.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Folytatod az utad északra,
a Holdkoé Dombok felé. A dombok tobbnyire lakat-
lanok, és épp azon morfondirozol, itt csak pazarolod
az idodet, amikor egy oriasi barlang bejaratahoz érsz
a domboldalban. A barlangon kiviil félig lebomlott,
nagyreszt hatalmas allati testeket latsz. Odasétalsz a
barlang bejaratahoz, és bepillantasz, de koromfekete,
és nem latsz egyaltalan semmi részletet. Ha bemennél
a barlangba, lapozz a 282-re. Ha uigy gondolod, a bar-
lang talsagosan is fenyegetd, donthetsz ugy is, hogy
mar tul sokat 1doztél itt, és visszatérsz a Fekete Erdo
peremeére, lapozz a 440-re.



364-365

364.
Ahogy kozeledsz a varosfalhoz, egy or jon ki eled.
Amikor meglat, mosoly fut végig az arcan. — Udvozol-
lek, a fajtad mindig szivesen latott nalunk — mondja.
Attessékel a kapun. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. La-
pozz a 486-ra.

365.
Elkezd kiverni a viz, és lazasnak érzed magad, a tes-
ted iranyithatatlanul remegni kezd. A Vérfarkas ma-
rasa minden bizonnyal tartalmazott némi meérget is.
Ezutan észreveszed, hogy a tested elkezd atalakulni
— szOr kezd noévekedni a pikkelyeiden at, €s a farkad
egyre rovidebb lesz. Elborzadva débbensz ra, hogy
eppen Veérfarkassa valtozol — ez egy olyan atalakulas,
amit nem te iranyitasz. Osszpontositasz, és sikeriil
visszanyerned eredeti alakodat. Vonj le 2 ELETERO
pontot. Képes vagy nagy nehézségek aran visszaala-
kulni. Ha van nalad némi Gyogynévény vagy Gyogy-
ital, elfogyaszthatod, és megszabadulhatsz e kinszen-
vedeéstol. Ha viszont nincs gyogyszered, le kell vonnod
2 pontot az ELETERODBOL minden oraban, amig nem
talalsz valami ellenszert.
Ezutan egy észak felé vezetd 6svényen hagyod el ezt
a teriletet. Lapozz a 221-re.




366-368

366.
Mindkét Farkaskutyan vastag fémnyakoérv van lanc-
cal — minden bizonnyal valaki haziallatai vagy orku-
tyai. Ijgy dontesz, hogy inkabb elkeriilnéd a talalko-
zast ezzel a valakivel, és tovabbsietsz az dsvényen. A
lancok koziil barmelyiket magaddal viheted. Lapozz
a 238-ra.

367.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Mikdzben eszel, nyitva
tartod a szemedet, de az erd0 nyugodt marad. Miutan
vegeztel, Osszeszeded a dolgaidat, és a keletre tarto
osvenyen elhagyod a tisztast. Lapozz a 425-re.

368.

Osszegornyedsz a f6ldén, ahogy a méreg kezdi ki-
fejteni hatasat. Patakzik rolad a veriték, beboritja a
fejedet és nyakadat, €s nagyon forronak érzed maga-
dat. Megprobalod felemelni a karodat, hogy megto-
rold a homlokodat, de még ehhez is tal gyenge vagy.
Barmilyen méreg volt is, amit a Pigmeusok hasznal-
tak, nagyon erds! Nincs mas lehetoséged, minthogy
megprobalsz nyugodt maradni, €s megvarod, mig az
anyagcsered megkiizd a mereggel. A méreg kevésbe
volt hatékony egy Alakvaltoval szemben, mint bar-
milyen mas teremtménnyel szemben lett volna, de
meg igy is eltart egy darabig, mig jobban leszel, és na-
gyon kimeriilsz. Vesztesz 6 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, talpra allsz, és folytatod az uta-
dat keletre. Adj 2 orat az Eltelt Id6héz, majd lapozz
a 240-re.



369-370

369.
Koszonetet mondasz Nagylabnak az ételért, aki siir-
gosen kitessékel a falubol — talan még mindig nem
szivesen lat egy ilyen lényt Kohidafalvan. Amikor a
hidhoz érsz, visszatér a kunyhojaba. Lapozz a 143-ra.

370.
Atkutatod a Goblinok ruhazatat, és talalsz 12 Arany-
tallert es egy borszijat, amit magaddal vihetsz, ha
szeretnéd. Talalsz némi szaritott hust is, sajtot, €s egy
toknyi szuros szagu bort, ami eleg két étkezésre. Itt
megpihenhetsz, és ehetsz is. Ezutan gjra keletre in-
dulsz. Lapozz a 490-re.



371-373

371.
Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Ahogy egy utelagazashoz
kozeledsz, meglatsz egy magas, vekony Erdei Elfet,
aki épp azt latolgatja, melyik iton menjen tovabb. Egy
karcsu hosszuijat tart a kezében, de nem latsz nyil-
vesszOt a tegezében. Hattal all neked, és nyilvanvaloan
nem latta, ahogy megkézelited. Mit teszel?

Torpeve valtozol,
és kozelebb meész hozza? Lapozz a 83-ra.
Megtamadod? Lapozz a 266-ra.

372.

Eszedbe 6tlik a korabban talalt tekercs, igy kihajtod,
hogy vess ra egy pillantast. Torperunakkal irtak ra, és
egyaltalan nem értesz egy szot sem belole. Noha va-
lamennyire ismered a Torpeirast, egy szot képes vagy
megérteni beldle: ,,Sas”. A jovoben kaphatsz kerdeést
ezzel a tekerccsel kapcsolatban. Ha igy lesz, vonj le
30-at annak a fejezetpontnak a szamabol ahol jarsz, és
lapozz az eredményiil kapott fejezetponthoz.

Ezutan elteszed a tekercset, es folytatod az utadat
keletre. Lapozz a 80-ra.

373.

Felprobalod a sisakot, és azonnal erGs tudast érzel.
Ez a Rejtett Gondolatok Sisakja, ami képessé tesz,
hogy elére lasd, hogyan fog az ellenfeled tamadni.
Ezért 1-gyel noveli a Tamadoerodet, amig rajtad van,
habar csak ugy hordhatod, ha Térpeként, Elfkent
vagy Emberként harcolsz — maskiilonben nem illesz-
kedik a fejedre. Nyersz 1 SzZERENCSE pontot is. Ez-
utan visszatérsz nyugatra a Fekete Erdobe. Lapozz a
440-re.



374

374.
A teremtmeény ranéz a hatizsakodra €s a targyaidra,
majd szisszen egyet. — Nem ez az utunk, testvér. Az
emberek a zsakmanyaink €s a Torpék — nem kévetjiik
az Osvényiiket. Nyilvanvaloan tal sokat eltél a fajta-
juk kozott. Hagyd azokat a dolgokat, és gyere velem,
megmutatom, hogy kellene elned!

Hajlasz ra, hogy a teremtménnyel tarts, hogy veg-
re egyszer ujra a sajat népeddel lehess, de most ez a
dontés azt jelentené, hogy feladod a kiildetésed, hogy
bosszat allj Rancibrawnon. Elkezded magyarazni ezt
a masik Alakvaltonak, de hatalmas mancsaval csak
legyint a kifogasaidra. Ugy tekint rajuk, hogy nincs
ertelmiik. Te ragaszkodsz a magyarazatodhoz, de koz-
bevag, és igy sz0l: — Nem tartozol kézénk tébbé. Most
mar egyike vagy a prédainknak. — A szemed elott fur-
csa atvaltozas veszi kezdetét — feltehetOleg hasonlo
atvaltozas, mint amit az aldozataid lattak, amikor
elottiik valtottal alakot. Mikor az atvaltozas befeje-
zodik, az Alakvalto el6reugrik, hogy megtamadjon.
Milyen alakot valasztott? Dobj egy kockaval, hogy ki-
deriljon!

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
1 Kentaur 11 12
2 Manuikor 13 18
3 Epe Démon 12 13
4 Halalpok 14 10
5 Karomvad 10 14
6 Aranysarkany 16 24

Ha gyoztél, nem tudod ellesni a teremtmény alakjat

(mivel ez nem az eredeti alakja volt, csak egy maso-
lat). Lapozz a 262-re.



375-376

375.
Az Elf targyai kozt talalsz egy EIf ijat, egy z6ld kdves
medalt és 4 Aranytallért, amelyek koziil barmelyiket
elteheted, ha szeretned. Most el kell dontened, merre
mesz tovabb. Ha nyugatra indulsz, lapozz a 64-re; ha
eszakra, lapozz a 43-ra. Ha inkabb keletre tartanal,
lapozz a 380-ra.

376.
Egy T-elagazasnal allsz. Merre szeretnél menni?

Eszakra? Lapozz a 333-ra.
Délre? Lapozz a 428-ra.
Nyugatra? (Ez az ut elobb-utobb

visszavisz Iszaposdba.) Lapozz a 181-re.






377

377.

A Dombi Emberek feldiihodtek a vezetojiik halala
miatt, ugyhogy azon vannak, hogy egyiitt tamadjanak
rad, amikor is kialtas hallatszik egy sziklakiszdgellés
felol a telepiik felett. Felnézel, és egy ember harcos
alakjat latod kibontakozni az egbolton. Teljes fegyver-
zetet visel, az egyik kezében egy nagy harci fejszét tart.
Amikor magara vonja az emberek figyelmet, leszokell
a szirtrol melléd. — Hadd segitsek, baratom. Elég nagy
letszamfélényben vannak! — ajanlkozik. Egyetértoen,
halasan bolintasz, és egymasnak vetitek a hatatokat a
horda ellen.

A férfiak paronkent fognak megtamadni titeket. El
kell dontened, a ketté koziil melyikkel harcolsz, vele
a hagyomanyos modon kell megkiizdened. A masik
ellen szintén a szokott modon allapitsd meg a Tama-
doerodet. Ha az 6 Tamadoereje magasabb, sebez raj-
tad 2 ELETERO pontot. Azonban ha a te Tamadoerod
nagyobb, nem sebez meg — éppen csak kitértél a csa-
pasa elol.

UGYESSEG ELETERO
EIsé par:
Elsé Dombi Ember 5 5
Masodik Dombi Ember 6 4
Masodik par:
Harmadik Dombi Ember 4 6
Negyedik Dombi Ember 5 6

Ha legy6zod az els6 négy Dombi Embert, lapozz a
125-re.



378-379

378.

Vetsz egy utolso ovatos pillantast a Leprechaunra, és
belekortyolsz a kék folyadékba. Nem nagyon van ize,
de kicsit eltér a viztol. Amikor lenyeled, Jaroth igy szo:
— Ez az Akarat Itala. Megakadalyoz mindenkit abban,
hogy iranyitson. En magam keszitem. — Ezutan ne-
vetésben tor ki, te pedig csendesen kilépsz a kunyho-
bol, és visszatérsz az Gsvenyre, ahol északra indulsz.
Nyersz 1 sZERENCSE pontot. Lapozz a 429-re.

379.
Ovatosan ralépsz az elso sziklara — elég biztonsagosnak
tlnik. Habar belemeriiltél a hideg vizbe, eléeg mélye-
dés és gorongy van a sziklan, melyek megfelelo fogast
biztositanak. Minden alkalommal leteszteled, mielott
rahelyeznéd a sulyod, és igy jutsz sziklarol-sziklara.
Nagyjabol feluton jarsz, amikor megtorténik a baj. A
gyvenge fényben rosszul itéled meg a kdvetkezo kovet,
és elveszted az egyensulyod. Van nalad egy sétabot?
Ha igen, lapozz a 214-re; ha nincsen, lapozz a 102-re.



380-382

380.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Mész egy darabig, mig-
nem egy masik elagazashoz érsz — ezuttal egy keresz-
tezOdeshez. A délre tarto ut visszater a Fekete Erdo-
be, ugyhogy inkabb nem arra mész. jgy harom masik
lehetoséged marad. Ha nyugatra mész, lapozz a 64-re.
Ha a keleti utat valasztod, lapozz a 443-ra. Ha inkabb
eszakra tartanal, lapozz a 213-ra.

381.
Amikor a Torpe szeme a sétabotra téved, eszedbe jut,
hogy az 6rtol kaptad, aki a kapunal allt 6rt, amikor el-
menekiiltél. Megdlted az az ort, hogy megkaparintsd?
Ha igen, lapozz a 445-re. Ha az Or adta neked a seta-
botot, lapozz a 193-ra.

382.

A Vadasz kése eltdért a harc soran, mar nem tudod
hasznalni. Atkutatod a ruhézatat, és talalsz 12 Arany-
tallért, némi kenyeret és gylimolcsot, ami egy etkezesre
elég. Viselt egy par arany fiilbevalot is, darabja megér
1 aranyat. Elteszed, amiket szeretnel, majd folytatod
az utad északra, lefelé az 6svényen. Lapozz a 73-ra.



383-385

383.

Kiveszed a koponyat, és feltartod. A levegso hirtelen
borzaszto sikollyal telik meg, és apro szarnyak csap-
kodasat hallod. Minden elcsendesiil, és egy pillanatig
azon gondolkodsz, vajon tényleg eltlintek, de amikor
a csend allandonak bizonyul, megérted, hogy valoban
egyedil maradtal. Elteszed a koponyat, és folytatod
az utad északra. Lapozz a 269-re.

384.
Sikeriil egy jol iranyzott loveéssel odeébb rugnod a
koponyat, ami nagy robajjal egy vizzel teli medenceé-
be esik. A vizfelszin azonnal Oruletesen forrni kezd,
ahogy a kukacok Osszevissza vonaglanak. Megraga-
dod a hatizsakot, és sietve folytatod az utad keletre
az Osveényen.

Amikor tisztes tavolsagra keriilsz a kukacoktol, meg-
allsz, hogy megvizsgald a szerzeményedet. A hatizsak
igényes darab, nem nagyon szenvedett kart a koriil-
menyektol. Meglazitod a borszijait, hogy kényelme-
sen fekiidjon a valladra. A zsakban talalsz 2 Arany-
tallert és egy Gvegcse piros folyadékot. Belekortyolsz
a lottybe? Lapozz a 106-ra. Ha inkabb itt hagyod a
fiolat, és folytatod az utat keletre, lapozz a 299-re.

385.

Egy eroltetett nevetést hallatsz, és rajossz, hogy a
Leprechaun jokedve ragalyos. Nem sokkal kesobb
mindketten gurultok a foldén a nevetéstol. Amikor a
nevetésed abbamarad, Jaroth igy szol: — 0, jo a hu-
morod. Itt van az Gveg, amire sziikséged lett volna. —
Azzal feléd tolja a kék folyadékot. Ha megkockazta-
tod, hogy megkostolod, lapozz a 378-ra. Ha inkabb
faképnél hagynad ezt az idegesito fickot, és visszatér-
nél az erdobe, lapozz a 429-re.



386-387

386.
Vonj le 4 ELETERO pontot, majd lapozz a 355-re.

387.

Kiveszed az 6vet, és magadra kotod. Felemelkedsz a
foldrol néehany méter magasra, majd északra lebegsz
az alattad rajzo hangyak felett. Folytatod egy darabig
ezt a haladasi modszert, amig biztos nem leszel ben-
ne, hogy teljesen magad mdgott hagytad a veszélyes
teriletet, majd leszallsz a féldre. Innen lesétalsz a fo-
lyohoz. Lapozz a 293-ra.




388-389

388.
Epp egy alvohelyet keresel, amikor egy lény megzavar.
Dobj egy kockaval, hogy kideriiljon, kibe futottal bele:

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
1 Gyikember 8 8
2 Sérér EIf 7 6
3 Oridskigyé 8 14
4 Mocsari Szokdécselo 4 5
5 Verangolna 5 4
6 Goblin 6 7

Ha gyoztél, lapozz a 291-re.

389.

Eszedbe jut a tekercs, amit korabban talaltal, kiteke-
red, hogy vess ra egy pillantast. Térperunak boritjak,
és egyaltalan nem tudod elolvasni. Habar egy kicsit is-
mered a Torpe irast, €s kepes kivenni egy szot: “Sas™.
A jovoben elkepzelheto, hogy a tekercs utan érdek-
l6dnek. Ha ez megtortenik, vonj le 30-at abbol a feje-
zetpontbdl, ahol jarsz, és lapozz az eredményiil kapott
fejezetponthoz. Ezutan Gsszeszeded a felszerelesedet,
és nyugat felé vanszorogsz, vissza a folydo mentén.
Lapozz a 350-re.



390-391

390.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Amint északra tartasz, a
fak kozt besiité napfényre leszel figyelmes, és a fak
egyre ritkulnak. Nem sokkal ezutan a fakat magas fi
valtja fel, habar még mindig a Fekete Erdo félhoma-
lyaban vagy. Ahogy atvagsz a filives teriileten, valami
elhalad a labad mellett. Lenézve egy Oriéskigyét latsz,
ami elkezdett a labad koré tekeredni. Elsore ugy sac-
colod, legalabb 20 méter hosszu! A Kigyo tovabb pro-
bal tekeredni a labad koriil, egyre szorosabbra huzva
magat. Ha nyer két Harci Kort egymas utan, sikerrel
jar, és azonnal a 186-ra kell lapoznod.

On’dskigyé UGYESSEG 8 ELETERO 13
Ha legyodzted, lapozz a 468-ra.

391.

Belenyulsz a lyukba, és kiorbetapogatozol. Az ujjaid
két targyat tapintanak ki. Az egyiket kihuzod — egy
diszes tort talaltal. A kezedben méregeted, ugy itéled
meg, hogy tokéletes a sulyeloszlasa. Megtalaltad a
Megtévesztes Toret. Ez a tor varazserovel bir, segitsé-
gével barmilyen ellenfelet 6sszezavarhatsz a csataban.
Amikor harc kézben hasznalod, az ellenfeledet meg-
téveszti a pengéje, mert ugy tinik neki, hogy masik
iranybol érkezik. Barmilyen csataban hasznalhatod,
€s a csata idotartamara 3 ELETERO pont sebzeést oko-
zol a szokasos 2 helyett. Viszont csak akkor hasznal-
hatod, ha olyan alakot 6ltesz, aminek van keze, ¢s tud
vele fogni (pl. természetes vagy emberszeri alakban).
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a zsakmanyért. Ha
ujra belenyulnal a lyukba, hogy megszerezd a masik
targyat is, lapozz a 321-re. Ha inkabb nem tenned, és
tovabbmeész az 6svényen, lapozz a 35-re.






392-393

392.

Folytatod az utadat az erdd fele. Az Gsvény enyhén
emelkedni kezd, majd azt veszed észre, hogy egy ki-
sebb dombra tartasz felfelé. Egy ido utan ego fa szagat
érzed, és ahogy felérsz a meredély tetejére, felfedezed
a szag forrasat — két Goblin 1l egy kis tabortliz ko-
rill. Nyilvanvaloan itt toltotrék az ¢jszakat. Epp teged
bamulnak! Talpra székkennek, és kihuzott fegyverrel
rad tamadnak. Meglepetésként er, igy csak ket lehe-
toséged van.

Rajtad van egy piros koves medal? Ha igen, lapozz
a 119-re. Ha nem, Ugy nincs mas lehetoséged, meg
kell kiizdened a Goblinokkal. A lények egyesével ta-
madnak.

UGYESSEG ELETERS
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6

Ha sikeriilt legyoznéd Oket, lapozz a 370-re.

393.

Atverekeded magad a slirti aljnévényzeten, de a siras
meg mindig messzirdl jon. A névényzetre 0sszponto-
sitasz, mikor majdnem beleesel egy csapdabal Eppen
hogy meg tudsz allni egy nagy godor elott. Belené-
zel a lyukba, és egy embert latsz az aljan. Felnéz rad,
es buzgon integetni kezd, majd abbahagyja, amikor
meglat. Latod, ahogy lehajol, és a kiévetkezo pillanat-
ba egy nyilvesszo repiil feled! Tedd probara SzZEREN-
csep! Ha szerencséd van, a nyil centikkel melletted
szall el. Ha nincs szerencséd, beleall a felkarodba
(vesztesz 4 ELETERO pontot). Elatkozod a férfit, es ugy
dontesz, hagyod ahol van, és visszatérsz az Osvenyre,
hogy északra folytasd az utad. Lapozz a 405-re.



394-396

394.
Egy elagazashoz érsz az Gsvényen. Az ut nyugatra
visszavezet Iszaposdba, ezért ugy dontesz, ezt inkabb
figyelmen kivil hagyod. Ha a keletre tarté utat va-
lasztod, lapozz a 471-re; ha az északra tartot, lapozz
a 48-ra.

395.
Az ¢jszaka esemenytelentl telik, és reggel felfrissiilve
ebredsz. Adj 6 orat az Eltelt Idohoz, és allitsd vissza
ELETEROD a Kezderi értekére. Most pedig lapozz vissza
ahhoz a fejezetponthoz, ahonnan idelapoztal.

396.

Eloveszed a fasipot, és elkezded jatszani a dallamot,
amit megtanultal. Egy id6 utan hirtelen azt veszed
észre, hogy mar a hal szemével latsz. Ezuttal azon-
ban a kép, amit magadrol latsz, mashogy torzul, és
az jut eszedbe, hogy talan azért, mert a medencében
nem viz, hanem valamilyen mas folyadek van. Ki-
sérletképpen beledobsz egy gallyat a medencébe, és
latod, ahogy azonnal feloldodik. Ez nem viz, hanem
sav! Sajnos nem tudtad megtanulni, hogyan iranyitsd
a halat, ezért 6tleted sincs, hogyan tudnal hozzajut-
ni a karperechez. Nyersz 2 SZERENCSE pontot, mivel
szerencseésen elkerilted a sértlést. Most el kell hagy-
nod a tisztast. Ha keletre indulsz, lapozz a 234-re; ha
nyugatra, lapozz a 477-re.



397

397.

Eloveszed a sipot, és megmutatod a Manoknak. Iz-
gatottan csapjak Ossze tenyeriiket, és ujra énekelni
kezdenek. Gyorsan felveszed a hangot, és boldogan
sipolsz a kis barataiddal. Amikor a dallam kibontako-
zik, elkezded érezni a magikus hatasat. Egy kép fér-
kozik az elmédbe — egy k6dos kép két kisemberrol és
egy alacsony, eros valakirol, aki messzebb all, messze
folotted. Hirtelen rajossz, hogy a vizben alattad aszo
hal szemeével latsz, ahogy kifelé néz a vizbol. Az egyik
Mano felkacag, és azt mondja, raveszi a halat, hogy
korben usszon.

Egy darabig jatszotok, de vegiil megunjatok. A Ma-
nokkal ellentétben te nem tudod megtanulni, hogyan
beszélj a hallal, de képes vagy a teremtmeény szemén
kereszrtiil latni. Ezt a képességet hasznalhatod a jovo-
ben, és elohivhatod a hatasat, ha akarod, ha megorzod
a sipot. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ezutan bucsut
intesz a Manoknak, és visszatérsz az dsvenyre, folytat-
va az utad északkeletre. Lapozz a 163-ra.




398-399

398.
Odameész a foltokhoz, és azonnal észreveszed, hogy ez
nem tobb kisebb piros ragyogas, hanem egy nagy, ami
a fold alol jon, és megcsillan valami piros folyadék
a felszinén. A folyadék latszolag a féldbol szivarog.
Ovatosan beledugod az ujjadat. Meleg, és kisse raga-
csos érzes. Ver! Amikor rajossz erre, hirtelen beterit a
fold, ami harom helyen robban fel korilotted. Harom
felelmetes jelenéssel nézel farkasszemet. Csontvaz
alakjuk van, de még sosem talalkoztal effélevel korab-
ban.Teljesen €lonek tlinnek, hajlitott szablyajuk meg-
lehetosen gonosznak néz ki, ahogy fenyegetoen koze-
lednek feléd. Ragyogo zold szemiikbol folyamatosan
patakzik a vér, ami lefolyik a bordaikon a foldre. A
Csontvazak egyesével tamadnak meg. Termeszetiik-
nél fogva a szokasos tamadas csak 1 ELETERO pont
sebzést okoz nekik. Ha viszont van egy Fabunkod, a
megszokott 2-t sebzed rajtuk.

UGYESSEG ELETERO

Elso Vercsonrvaz 8 6
Mdasodik Vercsonrvaz 7 7
Harmadik Vercsonrvaz 8 7

Ha legyozted Oket, lapozz a 455-re.

399.
Kiizdesz és rugkapalsz a vizben, de az Orias szorita-
sa tul erds. Lassan alabbhagy a probalkozasod, ahogy
kiszall beloled az er6. Az utolso, amit érzel, hogy az
iszapos mocsarviz feltolti a tiidod es elfogy a levegod.
Az Orias jot fog ma lakomazni. Kalandod itt véget
er...



400

400.

Az erdd nyirkossaga utan a barlang levegoje kiillono-
sen szaraznak hat, mégis talalsz némi saras pocsolyat,
ami beboritja az alagut talajat. Ovatosan lepkedsz at
rajtuk, megprobalva olyannyira kis zajt csapni, ameny-
nyire csak lehetséges. Ezekben a barlangokban vala-
hol rengeteg Gremlin és valoszinileg Torpe is €l. A
jarat elkezd meredeken lefelé tartani, €s elobb-utobb
nehezedre esik, hogy talpon maradj. Hirtelen a laza
talaj a labad alatt megindul. Tédd probdra SZERENCSED!
Ha szerencsed van, sikeriil valahogy megtartanod az
egyensulyodat — lapozz a 481-re. Ha nincs szerencsed,
lapozz a 253-ra.




401-402

401.
Mivel a kigyo elpusztult, most mar biztonsagosan
atkutathatod a lyukat. Ha masodszor is belenyulsz,
lapozz a 175-re. Ha inkabb kihagyod, és folytatod az
utad, lapozz a 144-re.

402.
Féluton vagy az atvaltozasban, amikor a sziklaszirt
aljara zuhansz. Ebbol a magassagbol nincs esélyed a
tulélésre, amit meég nehezit, hogy a foldbdl kinyulo
nagy sztalagmitok egyikére esel. Ahogy a ko belefu-
rodik a testedbe, az ¢letenergiad kihuny, eés megadod
magad a halalnak. Kalandod itt véget ér...




403-404

403.

—Vorosszemd... Vorosszemii... Nem ismerem. Sosem
hallottam ezt a nevet korabban. Biztos vagy benne,
hogy itt lakik? — Vesztesz 1 SZERENCSE pontot, mivel
rosszul tippeltél. Ha most bemész egy véletlenszertien
valasztott kunyhoba, lapozz a 228-ra. Ha ugy dontesz,
hogy mar eddig is tal sok idot toltoteel Iszaposdban,
és inkabb utnak indulsz, lapozz a 271-re.

404.

Eloreugrasz, mire Arragon felkialt. — Figyelmeztet-
telek, idegen! Mivel nem térodtel vele, most dragan
megfizetsz! — Felall, és felemeli varazspalcajat, amivel
feled mutat. A labaid elnehezednek, és ahogy lenézel,
elborzadva dobbensz ra, hogy valoban kove valtoztak!
Egyre szeélesebbnek és nehezebbnek érzed magad.
Egy id6 utan mar csak nagyon lassan tudsz mozogni.
Arragon Sziklaszérnnyé valtoztatott. Azt veszed észre,
hogy engedelmeskedned kell minden parancsanak.
Keész vagy megvédeni 6t barmilyen behatolotol a jo-
voben. Kalandod itt véget er...






405-406

405.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoéz. Az elotted futd Gsvény
mellett egy szokatlan kinézetl névenyre leszel figyel-
mes. Nagyjabol akkora, mint egy Elf, hatalmas, be-
fordult, csengettyl alaka virag no a tetején. A levelek
furcsa voroses szintiek. Ahogy koézelebb érsz, latod,
hogy van ott egy masodik es egy harmadik peldany
is ebbdl a novénybdl elbujva a lombok kozt. Hirte-
len radébbensz, hogy a viragok tébbé nem az ég felé
neéznek, hanem elfordultak, ugyhogy most egyenesen
feled allnak. Cuppogé hangot hallasz, mikor eszre-
veszed, hogy egy sarga felho szall feled. Tedd probara
szZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 359-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 410-re.

406.

Oldalra lepsz, és atengeded. Megkonnyebbiilten néz
rad, amikor megérti, hogy nem akarod megtamadni,
nyugatra indul, ahonnan jottél. Amikor eltlinik, azon
gondolkozol, merre indulj. Lapozz a 376-ra.



407-409

407.
Allansia melyik részén jarszr

Az Iszaposdot koriilvevo

mocsarban? Lapozz a 77-re.
A Fekete Erdo belsejében,

eszakra a Macskahal folyorol? Lapozz a 146-ra.
A Fekete Erdo belsejében,

délre a Macskahal folyotol? Lapozz a 301-re.

A Holdko Dombok kézott? Lapozz a 320-ra.

Mashol? Lapozz a 449-re.
408.

Elveszi az aranyadat. Egy masodik utonallo lep feléd,
és ezt mondja: — Tudod, nekem is van egy kolykém.
Tudnal adni nekem is valamit szamara? — Mielott ra-
jonnél, mi térténik, egy harmadik, majd egy negyedik
ferfi kér toled vamot azért, hogy atmehess. Ha el aka-
rod kertilni a harcot, tovabbi 8 aranyat kell odaadnod,
vagy 4 targyat huzz le a Kalandlapodrol. Ha meg aka-
rod fizetni ezt az arat, odaadod a nehezen megszerzett
vagyonodat, miel6tt az utonallok végre atengednek —
lapozz a 348-ra. Ha az ar tal meredek, nincs valaszta-
sod, meg kell kiizdened veliik — lapozz a 497-re.

409.
Megfesziil, amikor leiilsz, de utana megnyugszik vala-
mennyire, mivel latja, hogy nem akarod bantani. Mi-
lyen alakot 6ltottel, mig Iszaposdban vagy? Ha Torpe
alakjat, lapozz a 86-ra. Ha Elfnek tlinsz most, lapozz
a 133-ra.



410-411

410.

A sarga felho beleszall a képedbe, és apro sarga csep-
pek boritjak be az arcodat. Azonnal égni kezd. Oszt6-
ndsen becsukod a szemed a tamadas ellen, ugyhogy
szerencsere nem jut folyadék a szemedbe. Csukott
szemmel azonban nem latod, ahogy a névények ko-
vetnek, mig mar tal késo. Vastag indak tekerednek a
labadra, és lerantanak. Erzed, ahogy maguk felé von-
szolnak a névények, mikézben egyre nagyobb teriile-
ten fed be a maro folyadék. Van nalad egy hosszu fo-
gazott kes? Ha igen, lapozz a 362-re; ha nincs, lapozz
a 287-re.

411.
— Akkor az ellenségem vagy! — kialtja a férfi. Elorant-
ja rovid kardjat az elrejtett hiivelyébol, eés rad tamad.
Nincs idod ajra alakot valtani, Torpeként kell meg-
kiizdened a lovassal. Lapozz a 70-re.



412-413

412.
Megmutatod a zsakmanyt a vadasznak, aki elismero-
en simitja végig a bort. — Nagyon szep, adok érte 10
Aranyat és némi tanacsot az erdovel kapcsolatban. —
Ha elfogadod a Vadasz ajanlatat, lapozz a 29-re. Ha
inkabb megtartod a bundat, visszautasitva az ajanla-
tat, és tovabbmesz északra, lapozz a 73-ra.

413.

Adj 1-et az Eltelt Idohéz. Folytatva az utad, azt érzé-
keled, hogy a talaj észak felé kifejezetten nedvesebb,
mint délre. Ovatosan fiillelsz, és mintha hallanad a
folyoviz hangjat eszakrol. Merre meész? Ha tovabbra
is keletre tartasz, lapozz a 76-ra. Ha letérsz északra,
lapozz a 260-ra.



414-416

414.
A Fantom pillantasa letaglozo, meginogsz, €s az el-
medet felho boritja be. Elveszted az érzekelésed, ¢€s a
gondolataid lelassulnak.

Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z. Amikor visszanyered az
eszmeleted, a Fantom mar sehol sincs. Képtelen vagy
felidézni az utolso orat. fng dontesz, hogy folytatod
az utad nyugatra. Lapozz a 176-ra.

415.
Nagyon gazdagnak érzed magad, mikozben vissza-
indulsz a Fekete Erddbe. Lapozz a 440-re.

416.

Ijgy dontesz, hogy megnézed, ki hagyta itt ezt a csap-
dat. Jol megrantod, ¢és figyeled, ahogy a kotél megfe-
sziil, és felrepil a fara. Ezutan felkialtasz, és segitsé-
gert kiabalsz. Rovidesen egy férfi jelenik meg északi
iranybol. Nagy bakancsot és bornadragot visel, de a
tobbi testrésze fedetlen. A testét régi forradasok borit-
jak, valamint egy killéndsen nagy heg fut végig az arca
egyik oldalan. Jo felépitési, nyilvanvaloan edzett. A
vallan valamiféle zsakot vetett at, az 6vebol hosszu kes
kandikal ki. Amikor meglat, és észreveszi, hogy nem
a fan logsz, gyakorlott mozdulattal elérantja a kését.
Mirt teszel?

Megtamadod a ferfit? Lapozz a 136-ra.
Megprobalsz beszédbe
elegyedni vele? Lapozz a 267-re.




417-418

417.
Odakotoéd egy fahoz a kotelet, és leengeded a godor
aljara. A férfi fiirgén felmaszik a kotélen, és odanyuj-
tod a kezed, mikor feléer. Megkdszoni, mikézben kissé
zavarban van, hogy egy ilyen egyszerli csapdaba esett
bele. Felajanlja, hogy egyél vele, amit szivesen elfo-
gadsz.

Ultok egy darabig, és beszélgettek, mikdzben kenye-
ret, sajtot es gyumolcsot esztek (visszanyersz 4 ELET-
ERO pontot). Ezutan elmondja, hogy 6 egy zsoldos, és
a vidéken barangol, hogy fizetett munkat szerezzen.
Néhany napja mar ezek kézotr a fak kozott koborol,
mivel egy Druidacsoportot keres, akik nemrégiben
bajt okoztak Kelyhesden és Anvilben. Az egyik baratja
latta a Fekete Erdoben Oket nemrég. Mielott elindul-
na, a férfi ad neked egy gylriit, amirol azt allitja, hogy
kivédi a gonosz lelkeket. Ezutan hosszu életet kivan,
és délre indul. Megvizsgalod a gytrit, és latod, hogy
két egymasba fonodo kigyot abrazol. Ezutan vissza-
térsz az Osvenyre, €s tovabbmeész északra. Lapozz a
405-re.

418.

Amikor végzel az els6 Sarkarommal, Ggy dontesz,
nem varod meg a tobbit. Habar ezek a lények nagyon
kicsik, letszamfolénytik halalos lehet. Szusszansz egyet
a parton, és épp akkor érsz oda, amikor a csapat ve-
zetOje mar a sarkadban van. Kigurulsz a partra, gyor-
san felallsz, és felveszed a poziciodat arra az esetre, ha
a Sarkarmok ugy dontenek, hogy kijonnek a vizbdol.
Szerencsére vonakodnak megtamadni a szarazfoldon.
Ovatosan hatralsz, kivarod, amig a Sarkarmok vissza-
térnek a feszkiikbe, te pedig folytatod az utad keletre
az Osvenyen. Lapozz a 231-re.



419-421

419.

A Kutya vére az erdo talajara folyik, sotétvorosre szi-
nezve a foldet. Epp amikor szusszannal egyet a csata
utan, ugatast hallasz, és a hang kozeledik — a tébbi
Kutya visszatért! Az elpusztult Kutya arany szegecses
nyakorvet visel, amit eltehetsz — 5 aranyat ér. Mielott
a masik két Kutya odaérhetne, északra sietsz. Lapozz
a 472-re.

420.

Iranyt valtoztatsz, és delre indulsz, megprobalva tavol
maradni a Pigmeus-csapattol. A keriilout jelentosen
hosszabb, mint a kdzvetlen utvonal, amerre mentel
volna, ugyhogy adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. Amikor
visszajutsz a focsapasra, folytatod az utadat keletnek.
Lapozz a 240-re.

421.
Szeretnél alakot valtani, mielott megvizsgalnad a si-
ras forrasat? A siras emberi hangnak tlinik, tigyhogy
a normalis alakod elég ijeszto lehet. Ha még ennek
ellenére is az eredeti mivoltodban mennél, lapozz a
393-ra. Ha inkabb alakot valtanal, Torpéve, Erdei
Elffé vagy Emberré valtoznal, lapozz a 180-ra.
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422-423

422,
A Patkanyemberek egyesével tamadnak.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Patkanyember 4 5
Masodik Patkanyember 5 5
Harmadik Patkanyember 5 6

Barmikor elmenekiilhetsz, ha megolted az elso Patkany-
embert, ¢és kirontasz a kunyhobol, majd visszatérsz az
osvenyre. Ha igy dontesz, lapozz a 392-re. Ha sike-
riilt legy6z6d mindharom Patkanyembert, lapozz a
65-re.

423.

A villam belecsap a testedbe, és fajdalmasan kialtasz
fel. A kegyetlen tamadastol elveszted az eszmeéleted,
és Osszerogysz. Amikor visszanyered tudatod, érzed,
hogy a féldhoz kétoztek, és nehany edényben égo olaj
vesz koriil. Megprobalsz alakot valtani, hogy kibujj a
kotelekbol, de ra kell jonnod, hogy valamilyen varazs-
lat megakadalyozza az atalakulasod! Tehetetleniil né-
zed, ahogy a Druidak tancba fognak kortilotted — te
vagy a kovetkezo szertartas kézpontja. Kalandod itt
veget €r...




424-425

424.
Eloveszel egy jo maroknyi aranyat a zsakodbol. (Dobj
egy kockaval, és adj hozza 1l-et, hogy kideriiljon,
mennyit vetteél el6. Ha a szam magasabb, mint ahany
Aranytallérod van, akkor az Osszeset elovetted.) A
Pigmeusok szeme felcsillan, amikor meglatjak. Fo-
god az Aranyat, és olyan messzire hajitod magadtol
és a Pigmeusoktol, amennyire tudod. Ezutan orilt
rohangalas kezdodik, ahogy a Pigmeusok megpro-
baljak megkaparintani egymas elol az Aranyat. A zlr-
zavarban otthagyod Oket, miel6tt észrevennék, hogy

eltiintél. Tovabbsietsz az 6svényen keletre. Lapozz a
240-re.

425.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Keletre indulsz az Gsveé-
nyen, ami nemsokara egy ujabb tisztasra er. A tiszta-
son egy kis kOemelveényt latsz egy mélyedéssel a tete-
jén, melyet szintelen folyadek toélt meg. Szamos iras
lathato a kotargyon, amit gondosan attanulmanyozol.
Mind a szenvedést abrazolja kiilonb6ézoképpen — be-
tegség, ehinség, égés, halal. A részletek meglehetGsen
aprolekosan vannak kidolgozva. Azon téprengsz, va-
jon ki tehette ezt ide. Szeretnél inni a folyadékbol? Ha
igen, lapozz a 250-re. Ha ugy gondolod, hogy az iras
meglehetdsen veszélyes, inkabb elhagyod a tisztast az
északra tarto 6svényen — lapozz a 164-re.




426-427

426.
Lapozz a 306-ra.

427.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Egy szeéles, lassu sodrasu
folyo déli partjara érsz. A viz nagyon sekély, konnye-
deén at tudsz rajta gazolni. A folyo ezen szakaszan latsz
egy rakas lapos koévet, ami nyilvanvaloan valamilyen
okbol keriilt oda, ami, figyelembe véve azt a tényt,
hogy két hasonlo lapos k6 van egymastol egy meterre
a vizben, feltehetdleg lepokonek szantak a folyon valo
atkeléshez. Koriilnézel, de nem latod jelét a rejtélyes
epitonek. Mivel nem akarod azzal vesztegetni az ido-
det, hogy magad teszel kéveket a folyoba, ezért nincs
mas valasztasod, mint hogy atgazol,.

Habar a viz jéghideg, meglepOen tiszta, lelatsz az al-
jara. Nem utal semmi jel teremtmeényre, habar a vizi
sas bosegesen terem. Megprobalsz inni egy kis vizet?
Ha igen, lapozz a 140-re. Ha inkabb csak atgazolnal a
vizen, lapozz a 275-re.



428

428.

Az osveny halad egy darabig, amikor egy folyohoz
ersz. Felfelé nézel északra, és latod, hogy a folyo a Fe-
kete Erdobaol bukkan elo. Egy meglehetGsen szedett-
vetett hid iveli at a folyot, ami eléggé erdsnek tilinik,
hogy elbirja a sulyod. Epp folytatnad az utad ebbe
az iranyba, amikor egy masik, keskeny dsvényt veszel
észre, ami a folyo eszaki partjan halad. Lehet, hogy ez
a megfelelo ut a Fekete Erdobe? Mit teszel?

Ezen a keskeny csapason

bemeész az erdGbe? Lapozz a 6-ra.
Eszakra indulsz, hogy az erdo

mindvegig a jobbodon legyen?  Lapozz a 217-re.
Délre tartasz, hogy az erdo

mindvegig a balodon legyen? Lapozz a 245-re.




429-432

429.

Az Osveny északra tart néhany szaz méteren at, mielott
¢les kanyart véve jobbra folytatodna. Keletre tartva
varatlanul nyelvcsettintés hangjat hallod. Kériilnézel
a hang forrasat kutatva, ¢s egy ferfit veszel észre, aki
egy fanak tamaszkodik. Jololtozott, €s magabiztossag
lengi koriil. Ha nalad van egy fliggd, amibe koponyat
vestek, lapozz a 466-ra; ha nincs, lapozz a 115-re.

430.
Elhagyod a kunyhot, és visszatérsz a falu foterére. Ha
meg nem tetted, odamehetsz a tlizhoz beszélni a Tor-
penovel — lapozz a 142-re. Ha mar beszéltél ezzel a
novel, vagy egyébként is, ha szeretnéd, donthetsz ugy
is, hogy mivel mar tul sok idot téltottel Iszaposdban,
inkabb a fokapu felé indulsz — lapozz a 271-re.

431.
Az ital, amit korabban elfogyasztottal, Ellenszérum
volt, és semlegesiti a skorpioméreg hatasat. De a mé-
regnek nincs hatasa a késobbiekben, ha Gjra megmeér-
geznének. fng dontesz, hogy nem probalsz harmad-
szorra is belenyulni a lyukba, ehelyett tovaibbmeész az
osvenyen. Lapozz a 35-re.

432.
Jatszd le a csatat!

Torpe Or UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha nyersz, lapozz a 13-ra.



433-434

433.

Erzed, ahogy a teremtmeény egyik része elkezdi a tor-
kodat szorongatni. Nem tudsz semmit tenni a dolog
ellen, ami a nyakad koére tekeredett, az ujjaid atsik-
lanak rajta. Kétségbeesetten probalsz alakot valtani,
de tal hideg vagy ahhoz, hogy id6ben atalakulj. Nem
tudsz lélegezni, pontok villodznak a szemed elott, és
elveszited az eszméletedet. Kalandod itt véget er...

434.

Ahogy felkésziilsz a harcra, egy masik hangot is hal-
lasz mogiled, ami a lényhez csatlakozik! Megfordulsz,
és latod, hogy egy masodik teremtmeény alakul a ha-
tad mogott. Ezek a teremtmények a Mocsari Kisérte-
tek. Két ellenfél ellen kell védekezned. Minden egyes
Harci Korben dontsd el, melyik Kisértetet szeretned
megtamadni. Ezzel a lénnyel a hagyomanyos moédon
harcolj. A masikkal viszont ugy, hogy kockadobassal
allapitsd meg Tamadoerddet. Ha az ellenfel Tamado-
ereje nagyobb a tiednél, akkor a szokott modon sebez
meg, 2 ELETERO pontot veszitesz. Ha viszont a te Ta-
madoerdd magasabb, akkor nem tudod megsebezni,
csak kitértél az iitése elél. Es most harcolj!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Mocsari Kisértet 7 5
Masodik Mocsari Kisertet 6 6

Ha szeretnéd, elmenekiilhersz a masodik Harci Kor
utan, lapozz a 211-re. Ha gyozdl, lapozz a 252-re.




435-436

435.
Az ¢jszaka eseményteleniil telik, és reggel felfrissiilve
eébredsz. Adj 6 orat az Eltelt Id6hoz, és allitsd vissza
ELETEROD a Kezden eértékére. Most lapozz vissza arra
a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal.

436.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Leilsz, hogy elfogyassz
némi ¢élelmet. Visszanyersz 4 ELETERS pontot. Amikor
vegeztél, dsszeszeded a dolgaid, és folytatod az utad
eszakra. Lapozz a 467-re.
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437

437.

Meég egyszer, utoljara elhagyod Iszaposdot, és vissza-
fele indulsz a mocsarba. A nap magasan jar az egen
— ez nagyon kilénboézik attol, amikor ¢jjel menekiiltel
el a falubol, és most képes vagy olyan reszleteket is
megfigyelni, amiket korabban nem lathattal. A mo-
csaron csak egyetlenegy keskeny Osveny vezet at, me-
lyet ragados sar €s viz borit; vegeredményben az egész
nem mas, mint egy rendkiviil sekeély féldgerinc. Ahol
az 6svény kanyarodik, oldalt sokkal mélyebb lap sze-
gélyezi. Valahogy a sotétben sikeriilt atjutnod rajta.
Osszerezzensz, amikor rajossz, miféle veszély fenyege-
tett, amit nem ismertél fel.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Az at a mocsaron ke-
resztill tobbnyire eseményteleniil telik, habar ahogy
a szele felé kozelitesz, valami szokatlan alakot veszel
€szre, amint mozog a mocsarban a jobbodon — apro
folddombnak tlinik ez a lassan mozgo valami a lap-
ban. Sajnos tul sokaig figyelted ezt a valamit, és mel-
lélépsz, mire nagyot loccsanva a vizbe esel az 6svény
mellett. A domb hirtelen megfordul, és két szemet
latsz pislogni bel6le, melyek egyenesen rad néznek.
Ekkor jossz ra, hogy amivel szembenézel, az egy Lapi
Orias — feltehetOleg a mocsar aljan sétalt, és az Gsszes,
amit lattal beldle, az a feje bubja volt. Gyorsan feled
tapicskol, és mire odaer, sikeriil kimasznod az dsvény-
re. Az Orias hatalmas! Ot méter magas, de vékony és
nyakiglab. Feléd ivolt, de nem érted, mit. Mégis, van
egy nyelv, amit minden teremtmeény ért. Az eroszak.
Lapozz a 233-ra.




438-439

438.

Eloveszed a fiiggot, és feltartod. Féeny 16vell a kobol,
és ragyogo vilagossag tolti be a helyiséget. Arragon
visszahOkol, amikor meglatja, és fajdalmasan felkialt.
Hatraesik, te pedig a gyozelem diadalat érzed ma-
gadon. A fény fakulni kezd, és latod, ahogy Arragon
kezdi Osszeszedni magat! Ha kirohansz a kunyhobol,
amig meg esélyed van ra, lapozz az 51-re. Ha inkabb
megtamadod a férfit, lapozz a 404-re.

439.
Mivel probalkozol?

Aranytallérral?

(Legalabb kettonek kell lennie.) Lapozz a 424-re.
Egy ékszerrel?

(Nyakék, Nyaklanc, Gylru, stb.) Lapozz a 316-ra.
Egy Fémlanccal? Lapozz a 71-re.

Ha nincs, vagy nem akarod egyiket sem hasznalni,
nincs mas valasztasod, meg kell kiizdened a Pigmeu-
sokkal — lapozz a 191-re.




440-441

440.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Nyugatra indulsz a Fekete
Erdo felé, vissza az elagazashoz. Két 6svény koziil va-
laszthatsz, mindketté kivezet a Holdké Dombokbol.
Ha az északi 6svenyt valasztod, lapozz a 25-re; ha a
delit, lapozz a 496-ra.

441.

Azonnal felismeri, hogy meg akarod tamadni, €s igy
kialt: — Aruld! — és hatrakap a fejszejéért. Ezzel egy
idoben két masik Torpe ront be a szobaba ugyanazon
a bejaraton, amerrol jottel, és a két kohidafalvi Torpe-
vel elegyednek harcba.

Mind a hat harcos (az 6t Torpe €s te) részt vesz a
harcban. Hogy kidertiljon, ki tamad Kkit, olvasd el az
alabbi leirast.

Nagylab és az elso Torpe egymast tamadja mind-
egyik Harci Korben. Dobd ki kockaval a Tamadoere-
jiket a hagyomanyos modon, és vonj le 2 ELETERO
pontot minden sikeres tamadasért. Gillibran és a ma-
sodik Torpe esetében is hasonloan jarj el.

Rancibrawn téged tamad. Ha harcolsz Rancibrawn-
nal, azt a szokott modon tedd. De valaszthatod azt
is, hogy csak megprobalod kivédeni Rancibrawn
tamadasat. Ha igy dontesz, akkor ha Rancibrawn
Tamadoereje magasabb a tiédnél, a szokasos modon
2 ELETERO pont sebzeést szenvedsz. Ha viszont a te
Tamadoerdd nagyobb, nem sebzed meg, csak kivéded
az lteset.



442

Ha ugy dontesz, hogy csak védekezel Rancibrawn el-
len, ez lehetdséget ad, hogy megtamadd az elso vagy
a masodik Torpét amellett, hogy kiveded Rancibrawn
csapasat. Ugyanabban a Korben ujra dobd ki koc-
kaval a sajat és az ellenfeled Tamadoerejét. Ha a te
Tamadoer6d magasabb, 2 ELETERO pont sebzést oko-
zol neki. Ha viszont az 6 Tamadoereje nagyobb, nem
sebez meg téged, hanem ehelyett csak kivédte a csa-
pasod.

UGYESSEG ELETERO

Rancibrawn 13 19
Nagylab 9 10
Elsé Torpe 9 12
Gillibran 7 9
Masodik Torpe 8 11

Ha megélted Rancibrawnt, lapozz a 277-re. Ameny-
nyiben Nagylab vagy Gillibran meghal, lapozz a
132-re. Ha az egyik Torpe hal meg eloszor, lapozz a
62-re.

442.
Felemeled a torott asztal lapjat, és egy kis fémdo-
bozt talalsz alatta. Ovatosan kinyitod ezt a dobozt
— 4 Aranytallér és egy egyszerl fémgylrt lapul ben-
ne. Racsusztatod a gyurlit az ujjadra, de pontosan
az, aminek latszik — egy sima fémgyuri. Elteszed az
aranyat, és ha szeretned, a fémgytrit is. Ezutan ugy
dontesz, hogy mar elég idot toltottél ezen a helyen,

ugyvhogy inkabb visszatérsz az Osvényre. Lapozz a
392-re.



443-444

443.
Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Mész egy darabig kele-
ti iranyba, mielGtt az 6svény hirtelen iranyt valt, és
eszakra folytatodik. Egyre faradtabbnak érzed magad
a sétatol. Itt megallhatsz enni, ha szeretnéd. Amikor
vegeztel, folytatod az utad északra. Lapozz a 94-re.

444.

Megtamadod a Fekete Sarkanyt. Minden egyes Harci
Koérben a tamadasan felil kilélegez egy adag meérges
gazt is. Ha bedugaszoltad az orrodat, ez a gaz nem
art neked. Ha viszont nem viselsz orrdugaszt, 3 ELET-
ERO pontot veszitesz. Megprobalhatod probara tenni a
SZERENCSED is, hogy elkeriild a gazt. Ha szerencsed
van, elkeriilod a gazt az adott Korre.

Fekete Sarkany UGYESSEG 13 ELETERO 20

Ha barmikor elmenekiilnél, lapozz a 311-re. Ha legyo-
z6d a Sarkanyt, lapozz a 255-re.



445-446

445.
— Ez Tokfejé volt! — nyilatkoztatja ki az or. Zavarban
erzed magad, ahogy a helyzet értelmet nyer az elméd-
ben. Rolad a sétabotra emeli tekintetét, €s ezutan le-
esik neki a tantusz. Lapozz a 222-re.

446.

Vonj le 4-et az ELETERODBOL. Odatartod a szarvat az
ajkadhoz, és ketszer hosszan belefujsz. Gyonyorien
tiszta hangon szolal meg. Figyeled a Kentaurt, ezt a
félig ember, félig fehér hatast ahogy feled tiget. Cso-
dalatos latvanyt nyujt, ahogy keresztiillvag a fiivon.
Udvozol, ahogy kozeledik, majd megtorpan. Rajon,
mi is vagy valojaban? Dobj ket kockaval! Ha az ered-
meény nagyobb vagy egyenld, mint az ALARKVALTAS ké-
pességed, lapozz a 360-ra. Ha az eredmény kisebb,
mint az ALAKVALTAS képességed, lapozz a 336-ra.



447

447.

Gyorsan elveszited az egyensulyodat, és a foldre zu-
hansz. Egy ido utan a testedet er0s gércs rantja Ossze,
ahogy a méreg kifejti hatasat az egész szervezetedre.
Veégiil is a gorcs oldodik, és képes vagy Qjra iranyitani
a testedet. Sajnos nem tudod teljes mertékben sem-
legesiteni a mérget, ezért minden jovobeni harc soran
le kell vonnod 1-et a Tamadoerdodbdl, amig ellenszé-
rumot vagy barmilyen mas gyogymodot nem talalsz.
Adj 2 orat az Eltelt Idohoz az itt elvesztegetett idoert,
és vonj le 1 SzZERENCSE pontot. Ezutan folytatod az
utadat az 6svenyen. Lapozz a 394-re.




448-451

448.

A skorpio farka lecsap, ¢s belemelyed a kesztylbe.
Gyorsan lerantod a kezedrdl, es a foldre dobod, majd
rataposol. Lehuzod a kesztvit, hogy megnezd a ke-
zed, de nem seriltél meg. Visszateszed a kesztylit a
zsakodba, €s ugy dontesz, nem kockaztatod, hogy ujra
belenyulj a fatérzsbe, hanem tovabbmész északra. La-
pozz a 35-re.

449.
Az ¢jszaka esemenytelentl telik, és reggel felfrissiilve
ebredsz. Adj 6 orat az Eltelt Idohoz, és allitsd vissza
ELETEROD a Kezdeni értékére. Most lapozz vissza arra
a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal.

450.

Atkutatod a kisemberek ruhazatat, és talalsz 3 Ara-
nyat €s egy borvértet, amit eltehetsz, ha ugy gondo-
lod. Ezutan folytatod az utad keletre az 6svenyen.

Egy rovid id6 mulva zajt hallasz a jobb oldali bozo-
tosbol. Valamifele allatnak hangzik — talan egy madar.
Ha meg szeretnéd nézni, lapozz a 24-re. Ha inkabb
tovabbsietnél az 6svényen, lapozz a 279-re.

451.

Gyorsan letérsz az 6svenyrol, és beveted magad a ma-
gas flibe. Epp idoben rejtozol el, mert amikor leha-
salsz a foldre, patak hangjat hallod, ahogy elhaladnak
melletted. Felemeled a fejed, hogy megneézd, kié, de
nem latsz mast, csak egy kdpenyes alakot egy fehér
lovon. Amikor a lovas elég messze ért, elobujsz a rej-
tekedbdl, és folytatod az utad északkeletre. Nincs keét-
seg afeldl, hogy a lovas hamarosan belefut a Farkas-
kutyak tetemeébe, uigyhogy nem vesztegeted az idodet.
Lapozz a 90-re.



452

452.
Az egyik Medve a hatso labara all, és iszonyatos ivol-
téest hallat, mielott Gjra négykeézlabra ereszkedne, és
rad tamadna. A Medveék egyesével tamadnak, de mi-
vel meég felalomban vagy, le kell vonnod 1 pontot a
Tamadoerodbol az els6 négy Harci Korben.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Medve 9 9
Masodik Medve 10 8

Ha nyersz, visszaalszol, de csak forgolodsz az ¢jsza-
ka hatralevo részében. Reggel felkelsz, és folytatod az
utadat. Adj 6 orat az Eltelt Id6hoz, és visszanyersz 4
ELETERO pontot. Most pedig lapozz vissza arra a feje-
zetpontra, ahonnan idelapoztal.
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453-454

453.
Tovabbmeész északra az Gsvényen, és az erdo felsejlik
elotted. Ahogy sétalsz, ropogo hangot hallasz a labad
alatt, és latod, hogy néhany apro allati csontvazon lép-
kedsz. Talan a halal jele, ami a Fekete Erdoben var
rad? Az Gsvény folytatodik az erdo felé, te pedig kove-
ted, ahogy eltlinik a félhomalyban.

Az erdoben biitykos, gocsortds fak vesznek koril. A
legtobb helyen a fak és az aljnévényzet olyan striin
nonek, hogy nem tudsz atjutni rajta, ugyhogy szeren-
cséd van, hogy az 6svény, amin haladsz, viszonylag
akadalymentes. Kissé poros a talajszint, ezért nem
nagyon lehet elore latni. A levegé nagyon nyirkos, a
labad alatt loccsano hangot hallasz minden lépésnel.
Veszel egy meély levegot, és beleszippantasz az er-
dei levegGbe, ami nedves és dohos. Most mar erted,
az emberek miért utalnak erre a Vegzet helyekent,
de szamodra ez az otthont jelenti. Jo ujra itt lenni.

Az Osvény, amin haladsz, nemsokara egy elagazas-
hoz ér. Ha a keleti utat valasztod, lapozz a 87-re; ha a
nyugatit, lapozz a 290-re.

454,
A no a foldre kop, és a falu taloldalan allo kunyhora
mutat. — Ott — mondja —, ott lakik az a semmirekellG.
Mast sem csinal egész nap, csak edzi az izmait. Ha a
baratod, nem akarok téled semmit. — Megfordul, és
elkezdi Gjra kavarni a fazekat. Mit teszel?

Odameész Eroskaru kunyhojahoz? Lapozz a 173-ra.
Egy masik, veletlenszertien

kivalasztott kunyhoval probalkozol? Lapozz a 228-ra.
A fokapu fele indulsz, hogy tavozz? Lapozz a 271-re.



455-456

455.
Kimeriilten rogysz a foldre. A csontvazak maradvanyai
szerteszét hevernek koriilotted. Magaddal viheted az
egyik véraztatta csontot, ha szeretned. Itt megallhatsz
enni is. Ha kész vagy tovabbindulni, visszatérsz az el-
agazashoz, és északra indulsz az osvényen. Lapozz a
491-re.

456.

Amint belerugsz a koponyaba, elveszited a talajt a la-
bad alatt. Megprobalod megtartani az egyensulyod,
de hiaba. Nedves loccsanassal érsz foldet a fenekeden.
Keétségbeesetten probalsz ujra talpra allni, mikozben
a kukacok feléd araszolnak. Sajnos nem vagy képes
idoben felallni, és odaérnek hozzad. Dobj két kocka-
val, és add Ossze a szamokat — ennyi gonosz kukacnak
sikeriil belemélyesztenie éles apro fogait a borddbe.

Nem a szokott modon kell ezekkel a kukacokkal
megkiizdened, ¢s nem valthatsz alakot sem most. Ehe-
lyett minden Harci Kérben dobnod kell egy kockaval.
Ez azon kukacok szama, amiket az adott Kérben si-
keriil eltavolitanod magadrol. A maradék larva beassa
magat a husodba, és mindegyikiik miatt 1 ELETERO
pontot veszitesz. Hacsak nem sikeriil eleg gyorsan ki-
kaparnod magadbol oket, hamarosan meghalsz — ta-
lan ugyanaz lesz a végzeted, mint a Torpének, akinek
a hatizsakjat megprobaltad megkaparintani.

Ha sikeriil az 6sszes larvat leszedned magadrol, la-
pozz a 331-re.




457-458

457.
Az Osveény jobbra fordul, igy mar észak felé tartasz.
Egyszer csak halk segélykialtast hallasz valahonnan a
bal oldaladrol. Ha szeretnél segitségére lenni, barki
kertilt is bajba, lapozz a 421-re. Ha inkabb folytatnad
az utad északra, lapozz a 405-re.

458.

Gyorsan kiveszed a dugaszokat, és az orrodba dugod
oket. A gaz korilotted kavarog, de te sértetlen ma-
radsz. Most rajossz, hogy van egy masik probléma is.
Ha megprobalsz Alakot valtani barmi massa, mint az
ember, a dugasz nem illeszkedik tobbé. Amig a du-
gasz a helyén van, nem valtozhatsz at mas allatta vagy
szornnyé. Lapozz a 81-re.



459-460

459.

-0, egy karot nyelt ember? — sohajt Jaroth, ahogy
fele tartasz. Amikor elég kozel érsz, hirtelen beakad
valami a labaid koze, amit6l azonnal megbotlasz. Be-
vered a fejed az asztalba, és régton elveszted az esz-
meleted. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Amikor magad-
hoz térsz, az erdo egy teljesen masik részén talalod
magad. Adj 2 orat az Eltelt Idohoz, majd lapozz a
184-re.

460.

Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Délre indulsz, és elta-
volodsz a folyotol, amit eddig kovettel. Az elotted
fekvo Osvenyen egy magas, vékony alakot latsz, aki
sotét koponyeget visel. Az alak latszolag tavolodik
toled. Azonban amikor azon tdprengsz, mi is lehet
ez, megperdiil, és rad nez fényes zold szemével. Az
alak gyorsan felemeli az ijat egy nyilvesszovel. Mie-
lott felocsudhatnal, a nyilvesszo egyenesen feléd tart.
Tédd probara szerENCSED! Ha szerencseéd van, lapozz
a 171-re. Ha nincs szerencsed, lapozz a 44-re.



461-462

461.

Folytatod az utad, és egy kisebb fiives lejton leeresz-
kedsz a folyohoz. Nagyon széles, de lassan folyik
eszakkeletrol nyugatra. Nyugaton nagy morajlast hal-
lasz, es rajossz, hogy arra feltehetoleg egy vizeses van
nem sokkal messzebb. A folyo tulpartjan egy koéves
osvenyt latsz, ami északra tart, igy hat ugy dontesz,
hogy atkelsz a folyon.

A viz itt elég sekély és lassu mozgasu, ugyhogy at-
gazolhatsz vagy atuszhatsz rajta minden nehézseg
nelkiil, habar a folyo a mellkasodig érhet, és a vizbeli
léenyektol is védtelen leszel. Ha nalad van a Lebegés
Borove, hasznalhatod, hogy atkelj a folyon — lapozz a
123-ra. Ha nincs nalad, nem marad mas valasztasod,
minthogy belegazolj a vizbe — lapozz a 257-re.

462.

Vonj le 4 ELETERO pontot. Gyorsan alakot valtasz, és
belebamulsz a sotétségbe. A macskaszemednek épp
elég a fény, hogy lass a szobaban, és észre is veszed
a varazslo alakjat, ahogy az ajto felé lopakodik. Egy
morgassal raugrasz, és letepered a hatalmas mellso
mancsoddal a foldre. Ismered a varazslo erejenek
forrasat? Ha igen, lapozz a 328-ra, ha nem, lapozz a
185-re.



463-465

463.

Tovabbfutsz a folyoson, és latod, hogy egy kis bar-
langba torkollik. A barlangbdl nincs kijarat, de a ko-
zepén latsz egy maganyos szobrot. A szobor nagyjabol
két meter magas lehet, €s egy emberost formaz — fel-
tehetOleg egy barlangi emberféle lehet. Megvizsga-
lod a szobrot, ¢es latod, hogy mindkét keze hianyzik,
habar mindkét csukloja lent van, mintha valamit ki-
vettek volna beldle. Ha még megvan a két miikezed,
ugy dontesz, megnézed, mi térténik, ha railleszted a
szoborra a kezeket. Add 6ssze a kezeken szereplo sza-
mokat, és lapozz az 6sszegnek megfelelo fejezetpont-
hoz. Ha nincs nalad keéz, vagy csak egy van, lapozz a
283-ra.

464.
Mivel probalkozol?
Egy tires palackkal? Lapozz a 138-ra.
A Latas Kovevel? Lapozz a 63-ra.
Egy allati koponyaval? Lapozz a 383-ra.

Ha ezek koziil egyik sincs nalad, akkor folytatnod kell
az utad északra. Lapozz a 150-re.

465.

Lopakodva kozelited meg a medencét, megprobalod
elérni a Manokat anélkiil, hogy észrevennének. Mar
elég kozel jarsz, amikor a dalnak hirtelen vége szakad,
és a Manok feled bamulnak. Ekkor eltiinnek a leve-
goben. A felho, amin iiltek, szétmallik, és nem sok-
kal késobb mar egyediil allsz a halakkal teli medence
szelen. Itt mar nem tudsz csindlni semmit, ugyhogy
nincs mas valasztasod, minthogy visszatérj az 6sveny-
re, és tovabbmenj északkeletre. Lapozz a 163-ra.



466

466.

A ferfi rekedt hangon ezt suttogja: — A nalad levo
nyakek. Sziikségem van ra. Ha nekem adod, adok
cserébe 25 Aranyat. — Nem vagy biztos benne, meg-
bizz-e ebben a férfiban. Az ujjaid koze veszed a fiig-
got, mig megprobalod eldonteni, eladd-e neki. Ha na-
lad van a Rejtett Gondolatok Sisakja, lapozz a 97-re.
Ha nincs nalad, nyelbe iitheted az tizletet (végezd el a
Kalandlapodon a sziikseges modositasokat). Fiiggetle-
niil attol, hogy uzleteltél-e, keletre indulsz. Lapozz a
210-re.







467-468

467.
Adj 1 orat az Eltelt Idoho6z. Az 6svény egy ideig észak-
ra tart, majd elobb-utobb elkezdenek ritkulni a fak.
Ahogy setalsz az Gsveényen, varatlanul mozgast veszel
eszre a feletted levo agak kozt. Felnezel, és latod, hogy
torott agak zuhannak lefele. Hirtelen négy Orkkal ta-
lalod magad szemben. Borvértet viselnek, és tobbféle
fegyvert suhogtatnak, a szandékuk nem hagy kétséget.
Az egyik ficko felhorkant, és feled mutat a fegyverével.
Egyértelmi, mit szeretne. Mikdzben azon gondolko-
zol, mitevo légy, a legnagyobb Ork felemeli a kardjat,
és egyenesen feled mutat, tovabb hangsulyozva a ki-
vansagukat. Ha atadod a felszerelésed, lapozz a 339-
re. Ha inkabb kockaztatsz, és kiallsz a negy ellenfél
ellen harcolni, lapozz a 20-ra.

468.

A Kigyo felett aratott gyozelmed utan épp északra
indulnal, amikor egy lyukat veszel észre a foldben,
ami alig fél méter széles. Lepillantasz a godorbe, és
egy csomo apro kigyot veszel észre odalent — ez le-
het a lény fészke! Lehet valami a lyukban, de nem
latod, mert a kiskigyok eltakarjak el6led. Nem aka-
rod bedugni a kezed ezek kdzé a csuszomaszok kozeé,
ugyhogy megprobalod kiszedni 6ket. Van nalad egy
borév? Ha igen, lapozz a 39-re. Ha nincs, akkor nem
tudod atkutatni a lyukat, ugyhogy folytatod az utad
keletre a fiives teriileten at — lapozz a 329-re.



469-470

469.
Adj 1 orat az Eltelt Idohoz. Ha még mindig van leg-
alabb 9 orad a 4. nap végeig, lapozz a 241-re; ha nincs,
lapozz a 82-re.

470.
Epp megtamadnad a not, amikor egy utést erzel a
tarkodon. Mikozben a féldre rogysz, egy ferfit pil-
lantasz meg, ahogy mogotted all, és egy fa széklabat

tart a kezében. Elveszited az eszméleted. Lapozz a
167-re.



47

471.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Ahogy haladsz, egyre
elénkebb névényzetet latsz — néhany idojaras sujtotta
bokrot, €s a nyurgafat. Hirtelen rajossz, hogy egyre
tobb volt a fény az utolso fél oraban, és latsz némi
sarga ragyogast messze a latohataron elotted — haj-
nalhasadas! Egyre striibb leptekkel folytatod az utad.
Eszreveszel néhany kiléndsen lédusnak latszo bo-
gyot az egyik bokron. Lehuzod az egyiket az agrol,
de azonnal ragados masszava loccsan. A flibe torlod
a kezedet, majd masodjara sokkal ovatosabban nyulsz
erte. Ezek a bogyok tul érettek ahhoz, hogy ép alla-
potban lehessen tarolni 6ket eltéve a hatizsakba. Ha
van egy borzacskod, eltehetsz parat, hogy magaddal
vidd. Ha elfogyasztasz egyet a gyiimdlcsbol, lapozz a
338-ra. Ha inkabb nem kockaztatsz, és a foldre dobod
a bogyot, majd folytatod az utad, lapozz a 226-ra.




472

472.

Ahogy az 6svényen sétalsz, egy kis kokunyhot veszel
észre a bal oldaladon. Odalépsz az épiilethez, és meg-
vizsgalod. Elég kicsi, csak haromszor harom méteres,
és egyaltalan nincsen rajta ablak. A komunka elég 0j-
nak és frissnek tlinik, mintha épp most épitették vol-
na. Beneézel az ajtonyilason, és latod, ahogy odabent
kolépcsdsor vezet le a fold ala. Ha be akarsz lépni
ebbe az épiiletbe, hogy megnezd kié, lapozz a 224-re.
Ha inkabb tovabbmennél az Gsvényen, ami rogtén
elesen jobbra kanyarodik, és észak felé halad tovabb,
lapozz a 43-ra.




473-474

473.

Odameész a gyerekekhez, és figyeled Oket. fng ta-
nik, valami bonyolult jatékot jatszanak, amiben sze-
repelnek fémtallérok, kovek, és néhany kréta is, és
nyilvanvaloan valamilyen Osszetett szabalyrendszer
szerint hatarozzak meg a helyzetiiket. ElGszor nem
tudod kitalalni, mit csinalnak, de aztan hamarosan
rajossz, hogy ez valamilyen divatos harcolos jatek le-
het. Eppen, amikor menni késziilsz, az egyik gyerek
megszolit. — Hé, idegen! Keresel valamit? — Megallsz,
elgondolkodsz egy pillanatra, majd azt mondod, hogy
a kiralyt keresed. A gyerek egy kis kozeli kunyho feleé
mutat, es igy szol: — A kiraly nincs itt, de Nagylab
ott lakik. — Azon toprengsz, vajon ki lehet az a Nagy-
lab. Megkoszondd a gyermeknek, és tovabballsz. fng
dontesz, megprobalsz beszélni ezzel a Nagylabbal.
Talan hasznosak lehettek egymas szamara. Lapozz a
482-re.

474.

Amikor a nyilvesszOk belefurodnak a testedbe, az
izomzatod nagyon elnehezedik, és borzaszto for-
rosagot érzel. A nyilak mérgezettek voltak! A foldre
rogysz, képtelen vagy uralni a végtagjaidat. Mielott
labra allhatnal, a Pigmeusok mar odaertek hozzad,
és egyszerre ltnek-vagnak. Nem vagy képes védeni
magad a tamadas soran, és jelen allapotod miatt a
vilag hamarosan elsotétedik korilotted. Kalandod itt
veget €r...



475

475.

Mikézben a Ghoul haldoklik, érzed, ahogy az éles
karmait belemeélyeszti a labadba. Azonnal érzéket-
lenné valik a labad, és elborzadva veszed észre, hogy
egy feher folt gyorsan terjed a husodon. Ugyanaz-
zal a betegséggel fert6zott meg, mint ami megdlte a
ferfit! A lépcso felé tamolyogsz, de megbotlasz és el-
esel, amikor a fertozott labad feladja. A labadat most
mar teljesen beboritja a kor, és kezd elterjedni a tes-
ted tobbi részén is. Hirtelen kivanod, hogy megedd
a husat a halott Goblinnak, és valahogy sikeriil oda-
masznod a testéhez. A hus ragos és rostos, de nagyon
finom. Amikor jol laktal, nagyon faradtnak érzed ma-
gadat. A szarkofag kifejezetten kényelmesnek tlinik.

Bevonszolod magad a kddobozba, és lefekszel. A
lampas fénye bantja a szemed. Visszahuzod a fedelét
a helyére, és hamarosan a csodalatos sététben fekszel.
A csendben egy ujabb adag elelemre varsz, hogy besé-
taljon a kriptadba. Kalandod itt véget ér...




476-477

476.
Eloveszed a bogyokat, és megmutatod Yaztromonak.
— Igen, érdekel — mondja. — Elcserélnéd egy vedo-
gyurire? — Ha belemész a cserébe, lapozz a 304-re.
Ha inkabb megtartanad a bogyokat, Yaztromo vissza-
adja a borzacskot — lapozz a 349-re.

4717.
Az 6svény egy masikkal talalkozik, ami délrol jon. Mi-
vel a déli irany visszavezetne az erdobe, ugy dontesz,
hogy e helyett északra tartasz. Lapozz a 461-re.




478-479

478.

Ahogy a folydo mentén setalsz, egy kis buckat veszel
észre nem messze a folyoban. Innen nézve egy nagy
folddarabnak tlinik, de ahogy odaérsz a folyohoz, mar
latod, hogy ez valamiféle épitmény — szépen Ossze-
rendezett szalma, amit sarral tapasztottak 6ssze. Ha
ugy gondolod, megeri, hogy kozelebbrol is szemiigyre
vedd, bele kell gazolnod a vizbe, hogy meg tudd nézni
—lapozz a 170-re. Ha inkabb figyelmen kiviil hagynad
ezt a buckat, visszatérsz az 6svényre, és keletre indulsz
—lapozz a 231-re.

479.
Egy masik elagazashoz érsz. Iranyt valtasz, ugyhogy
yjra eszakra tartasz. Lapozz a 242-re.




480-481

480.
Amikor letaborozol éjszakara, egy portyazo teremt-

meénybe futsz bele. Hogy kideriiljon, mivel kell meg-
kiizdened, dobj egy kockaval!

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
1 Erdei EIf 7 6
2 Majomember 8 7
3 Ork 5 5
4 Tigris 9 10
5 Troll 9 8
6 Erdei Orids 9 12

Ha gyoztel, lapozz a 291-re.

481.

A meredek aljan koriilnézel. Nagyon kevés itt a feny,
de latod, hogy egy nagy sziklaszirt szelén allsz, ami-
nek az alja tal mélyen van, hogy latszodjon. Ha a szirt

mentén delre mész, lapozz a 9-re; ha északra, lapozz
a 341-re.






482-483

482.

Belépsz a kunyhoba, és egy bajos otthonban talalod
magad. Baratsagos tliz lobog a kandalloban, és renge-
teg frissen szedett viraggal teli vaza all mindenfelé a
szobaban. Egy pufok Torpelany kopasztja a csirkét a
tiznél, amikor belépsz odafordul hozzad. Elmondod
neki, hogy Nagylabat keresed. Felkialt: — Nagylab!
Latogato! — és egy telt Torpe tlinik fel a masik szoba-
bol — Igen, kedves? — kérdi a kopaszodo ember, ahogy
belép, és észrevesz.

Lassan odasétal hozzad, és érdeklodoen feléd fordul:
— Isten hozott, idegen, ha baratkent jottel. Nem isme-
rem fel az arcod... — Mit teszel?

Azt allitod, hogy egy tavoli

falubol érkezett utazo vagy? Lapozz a 117-re.
Elmondod Nagylabnak
az egesz tortenet? Lapozz a 204-re.
483.

Elkezded atkutatni a szemeéthegyet. Nemcsak a padlot
boritja mindenféle kacat — aminek a tébbseége torott —,
hanem a falakat is nyalkas zdld alga, és folyadékcsepp
(reményeid szerint viz) fedi, ami folyamatosan csepeg
a plafonrol, és a szaga rosszabb, mint az iszaposdi ket-
recede volt.

Probara teheted a SZERENCSED, hogy megprobald
leréviditeni azt az idot, ameddig tartana atkutatni
a helyet. Ha ezt tenneéd, és szerencsed van, lapozz a
318-ra. Ha nem jarsz sikerrel, lapozz a 147-re. Ha
inkabb nem tennéd probara a SZERENCSED, lapozz a
265-re.



484

484.

Tovabbmaszol még egy kicsit a vajatban, aztan a tér-
ded alatt a puszta f6ld helyett faleceket érzel. Egy kis
barlangban talalod magad, ami érzésre, mintha durva
fabutorzattal lenne berendezve. Szerencsére a barlang
dres, habar gyanitod, hogy a lakoja barmikor vissza-
térhet. Korbetapogatozol, de semmit nem talalsz,
amit magaddal vihetnél, csak egy kemeény emberi kéz-
nek latszo valamit. Megfordulsz ezen a szuk helyen, s
visszatersz a felszinre.

A fényben megvizsgalod a szerzeményed, és rajossz,
hogy ez egy kéz makett, amit fényes vords agyagbol
keészitettek. Megforditod, és a 79-es szamot latod
belevesve a tenyerébe. Elteszed, mikdzben azon ta-
nodsz, kié lehet. Ezutan északra indulsz az dsvenyen.
Lapozz a 351-re.




485

485.
Atsétalsz a bolthoz, de a tulajdonos homlokrancolva
neéz rad. — Nem eladok idegeneknek — mondja. Talan
megprobalhatod jra, ha Kohidafalva nem all habo-
ruban. Ugyanakkor a tulajdonos barmilyen fegyvert
megvesz toled, amire nem tartasz igenyt, és amit el-
adhatsz neki a kovetkezo aron:

Targy Ar

Rovid tor 2 Aranytaller
EIf Ij 5 Aranytallér
2 szamszerij lovedék 1 Aranytaller
Hosszu Fogazott kés 7 Aranytaller
Apro kalapacs 1 Aranytallér
Kokalapacs 2 Aranytaller
Vad Dombi Ember ija 3 Aranytaller
Reggeli Csillag zuzofegyver 4 Aranytaller
Rovidkes 2 Aranytaller

Amikor itt végeztél, mihez kezdesz?

Ijgy dontesz, hogy eleget voltal itt,

és elhagyod Kohidafalvatr Lapozz a 143-ra.
Odameész beszélni a Torpenovel?  Lapozz a 251-re.
Megnézed, mit jatszanak a gyerekek? Lapozz a 473-ra.
Megnézed, van-e valami érdekes

a kézmuves boltban? Lapozz a 60-ra.




486487

486.

Iszaposd kozepen allsz. Képtelen vagy ellenallni, hogy
ranézz a ketrecre, ahol egykor tartottak. A “ketreced”
meg mindig lires — a Torpék talan még nem talaltak
1j haziallatot. A falu épp olvan kihaltnak tinik, mint
a menekiilésed é¢jjelén, senki nincs a kérnyéken, csak
egy idosebb Torpend, aki megprobal egy nagy bogra-
csot felakasztani a kis tiz fole. Mit teszel?

Odamész beszeélni az id6s holggyel? Lapozz a 142-re.
Belépsz egy szabadon valasztott
kunyhoba? Lapozz a 228-ra.

487.

Adj 1 orat az Eltelt Idohéz. Mikoézben keresztiilha-
ladsz a flivon, éles szurast érzel a labadban. Lenezel,
és jo néhany orias hangyat latsz. Koriilkemlelsz, és
latod, hogy a fiivet ellepték korilotted! Egy masodik
is beléd mar, €s raeszmélsz, hogy fennall annak a ve-
szelye, hogy élve fogyasszanak el ezek a Harci Han-
gyvak. Ha nem cselekszel, minden bizonnyal te leszel
a kovetkezo fogas. Ha nalad van a Lebegés Bordve,
lapozz a 387-re; ha nincs nalad, vagy nem szeretnéd
hasznalni, lapozz a 261-re.



488-489

488.

A nyilak beled furodnak, és egyszerre gyengenek
kezded érezni a labad. Néhany lépést teszel, majd a
foldre rogysz. Raeszmélsz, hogy a nyilak mérgezettek
voltak, eés még egy Alakvalté immunrendszere sem ké-
pes dacolni ekkora adag meéreggel. Az izmaid gorcs-
be randulnak, ezutan képtelen vagy védeni magad a
Pigmeuscsapat ellen, akik a fegyvereikkel piifolni kez-
denek. Elveszited az eszméleted, €s egyszerre minden
elsotétedik. Kalandod itt véget er...

489.
A hid recseg-ropog, ahogy athaladsz rajta, de jol meg-
epitették, és biztonsagosan megtartja a sulyod, ugy-
hogy sikeriil atjutnod. A tuloldalon ismét északra in-
dulsz. Lapozz a 317-re.




490

490.

Adj 1 orat az Eltelt Id6hoz. A Fekete Erdo fai most
mar nagyon szorosan allnak; mar nem lehet tobb fél-
oranyi tavolsagnal. Kivancsian indulsz lefelé egy ki-
sebb dombrol az erdo szele fele. Amikor leersz, egy
T-elagazashoz érkezel, az 01j 6sveény €szak-déli iranyba
fut, parhuzamosan az erdo peremevel. Hirtelen ész-
reveszel valakit, ahogy északrol kozeledik feled. Ha-
bar meg elég messze van, gyorsan csdkken a tavolsag
koztetek.

Nem latod pontosan, de olvasol az elméjében, igy
sikeriil kideritened, hogy az alak egy no. Mas részletet
nem tudsz meghatarozni. Mit teszel?

Maradsz, es varod,

hogy odaérjen hozzad? Lapozz a 355-re.
Alakot valtasz abban a reményben,
hogy sikeriil megtévesztened? Lapozz a 198-ra.

Deélre futsz az dsvényen, és remeéled,
hogy teljesen elkeriilod? Lapozz a 84-re.




491-492

491.

Ahogy eszakra haladsz, egy sotét alakot veszel észre,
ahogy fatol faig oson melletted. Figyeled egy darabig,
mikézben menetelsz, megprobalod megfejteni, mi le-
het valojaban. Az alakja sajnos folyamatosan valtozik,
és szinte folyékonynak tlinik. Amig figyeled, a moz-
dulatai egy mintazatot kévetnek, néhany masodpercig
lebeg a fold folott, mielott felszallna egy 4j helyre, és
megismetelné ezt a folyamatot — éppugy, mintha ke-
resne valamit. Rettegve veszed észre, hogy ez a repilo
léeny egyenesen feléd tart. Van nalad egy olyan gyur,
amin két egymasba fonodo kigyo van? Ha igen, lapozz
a 182-re; ha nincs ilyen gytrid, lapozz a 47-re.

492.

Amikor vegzel a masodik emberrel is, mozgasra leszel
figyelmes a tavolban. Felnézel, és egy harmadik ferfit
latsz, aki lefelé szedi a labat a flikunyhok felé, talan
azért, hogy erositést hozzon. Ha tild6zobe venned, la-
pozz a 134-re. Ha nem akarod megkockaztatni, hogy
tovabbi emberekkel talalkozz, lapozz a 315-re.



493-494

493.
Letérsz az oOsvényrol, és egyenesen odameész a Kkis
kunyhohoz. Nem latsz semmi érdekeset a kunyho ko-
falan és szalmatetején. Viszont latsz egy tablat az ajto
felett, ami izgalmas lehet:

= ARRAGON,

— A FOMAGUS

Ha bemennél a kunyhoba, hogy talalkozz Arragonnal,
lapozz a 229-re. Ha inkabb visszatérnél az elagazas-
hoz, hogy tovabbmenj északra, lapozz az 51-re.

494.
Leiilsz, hogy egyel. Visszanyersz 4 ELETERO pontot.
Van nalad egy pergamentekercs? Ha igen, lapozz a
372-re. Maskiilonben befejezed az étkezést, felallsz,
és folytatod az utad — lapozz a 80-ra.




495-496

495.

Eszedbe jut az amulett, és gy dontesz, most hasznal-
ni fogod. Arra 6sszpontositasz, hogy ez a harom kutya
leszegett fejjel, behuzott farokkal eltlinik a fak kozt.
Halk ny6szorgest hallasz, és felnézve latod, hogy két
Kutya pontosan ezt teszi... de sajnos a legnagyobb a
harom koézill még mindig téged méreget. Habar va-
lamelyest kiegyenlitetted az esélyeket, nem nyerhetsz
anelkil, hogy meg ne kiizdenél vele.

Halalkutya UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha legy6zod a Halalkutyat, lapozz a 419-re.

496.

Adj 2 orat az Eltelt Idohoz. A Fekete Erdot korilolelo
lapalyon haladsz. Ebbél a szemszogbol az erd6 épp
ugy néz ki, mint barmilyen mas facsoport, ¢s nehéz
elhinni, hogy ilyen fontos talalkoz6 nemsokara pont
itt lesz a Torpéek szamara. Atmaszol egy kivagott fa-
ronkon, ahol megallhatsz enni, ha szeretnél. Ezutan el
kell déntened, merre mész tovabb. Ha északra tartasz,
a Holdkoé Dombok felé, lapozz a 294-re. Ha inkabb
delnyugatra indulnal, a Fekete Erdo legdélebbi pontja
fele, lapozz a 212-re.



497

497.
Csatakialtast hallatsz, és beleveted magad a kiizde-
lembe. A vezetovel kell el6szor megharcolnod.

Banditak Vezére UGYESSEG 9 ELETERO 7

Ha legy6zdd az els6 banditat, ujabb negy 1ép elo, hogy
megtamadjon, ¢s paronkeént kell veliik megkiizdened.
Minden Harc Koérben el kell dontened, a paros me-
lyik tagjat tamadod, és a szokott modon kell vele meg-
kiizdened. A masodik ellen a szokasos mdodon szin-
tén ki kell dobnod kockaval a Tamadoerejét. Ha az 6
Tamadoereje magasabb, a normalis 2 ELETERO pon-
tot veszitesz. Viszont ha a te Tamadoerod magasabb,
nem sebzed meg, csak egyszertien kiveéded az Gtéset.

UGYESSEG  ELETERO

Elsé paros:
Elsé Bandita 8 7
Masodik Bandita 7 6
Masodik paros:
Harmadik Bandita 7 8
Negyedik Bandita 6 7

Ha sikeriilt mindet elintézned, lapozz a 319-re.




498

498.
Adj 3 orat az Eltelt Idohéz. Amikor éppen feluton
vagy Iszaposd és a Fekete Erdo kozott, egy koszalo
lenybe titkozol. Hogy megtudd, milyen teremtmeény-
be botlottal, dobnod kell egy kockaval, és a hagyoma-
nyos modon kell megkiizdened vele.

Dobott szam  Ellenfél UGYESSEG ELETERO
Mocsari Goblin
Torpe

Orids Gyik
Orias Ork
Macskaember
Orias Pok
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Ha gyoztel, lapozz a 276-ra.







499

499.
Amikor lehajolsz, hogy felvedd az tiveget, a szikla
hirtelen razkodni kezd, és ezutan egy szempar jele-
nik meg rajta! Zomdk labaval egyensulyozva feléd in-
dul. Ez egy Sziklavad! Mielott felallhatnal, az egyik
kemeény sziklaszer(i 6klével a hatadra csap (vesztesz 2
ELETERO pontot). Minthogy ez a teremtmeény szikla-
bol van, nem tudod megsebezni, hacsak nincs valami
zuzo fegyvered (vagy egy Reggeli Csillag, vagy egy Fa-
bunko). Ha barmelyik fegyver nalad van, a hagyoma-
nyos modon jatszd le a csatat. Ha ezek koziil egyikkel
sem rendelkezel, nem leszel képes artani a szérnynek,
€s nincs mas valasztasod, csak a menekiilés (ne felejtsd
el ezért levonni a biintetést).

Sziklavad UGYESSEG 9 ELETERS 12

Nyugatra futva elmenekiilhersz az 6svényen — lapozz az
51-re. Ha legyozted, lapozz a 79-re.
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500.

Reggel az ablakon beszlirod6 nevetésre és eneklésre
ébredsz. Atvaltozol Bitaiva — mivel nem lenne okos
dolog, ha azzal vonnad magadra Kchidafalva figyel-
met, hogy a termeszetes alakodban mutatkozol —,
majd kilépsz a kunyhobol az utcara. A falu tele van
Torpekkel; fiatalok, idosek, férfiak, nok énekelnek és
tancolnak. Ahogy a falu fotere felé indulsz, egy csapat
idegen jon oda hozzad, kis csecsebecséket és édessé-
get kinalnak. Mennyire mas most a falu, mint a ko-
rabbi latogatasod alkalmaval volt! Amikor vegre sike-
riil eljutnod a térre, atverekeded magad a témegen a
kézepére.

Nagylab és Gillibran egy sietve eszkabalt emelvényen
allnak, és onnan kiabaljak el Rancibrawn legyozesé-
nek torténetét. Minden kardcsapasrol beszamolnak,
és a tomeg Udvrivalgasban tor ki. Két lelegzetvétel
kozott Nagylab meglat téged, ahogy elol varakozol,
és lerohan hozzad, hogy felvigyen az emelvényre ma-
gahoz. Bemutat a témegnek, a tapsvihartol majd’
megstuiketiilsz! Habar csak a gonosz Torpén akartal
bosszuat allni, hirtelen hosként Ginnepelnek! Meg sem
tudsz szolalni, csak allsz ott mosolyogva. Ennyi eleg
is a falusiaknak. Az Gsszes, amit szeretnének, hogy
lassak a falujuk bajnokait. Amikor Nagylab felfedi a
valodi éned, hogy valojaban nem is Torpe vagy, ha-
nem egy Alakvalto, a falusiak csodalata iranyodba egy
pillanatra sem hanyatlik. Egy ketrecben tartott allat-
boal egyszerre egy csodalatos kozosseg felszabaditoja
lettél.



500

Ez a nap ¢leted legizgalmasabb napja. Idorol-idore
a kalandjaidrol keérdeznek az erdoben, arrol, hogyan
szabadultal Iszaposdbol, és a harcok soran tanusi-
tott batorsagodrol. Néhanyszor alakot valtasz, hogy
megmutasd a Torpéknek, hogyan kiizdottél meg az
ellenségeiddel, am a nap végére teljesen kimeriilsz.
A falu el van foglalva az linnepléssel, a lelkesedésiik
pedig téged is magaval ragad. Az utcai Giinneplés késo
¢jszakaba nyulik, és a nap mar elkezd feljénni, mire az
utolsok is aludni térnek.

Masnap a falu sokkal csendesebb. Az el6z6 napi eu-
foria elmult, és a Torpék visszatérnek a mindennapi
eletikhéz. Képtelen vagy bucsut inteni Nagylabnak
és Gillibrannak, igy szo neélkiil tavozol délre a Fekete
Erdobe.

AVegzet Erdejébe. Az Almok Erdejébe.



Végszo

Rancibrawn fia még csak egy fiatalember volt, ami-
kor az apjat megoltek. Habar bosszut akart allni az
apjaért, Iszaposd Oregjei visszatartottak. Kohidafalva
megmutatta, hogy megvan az ereje, hogy meég a leg-
erosebb ellenfeleit is legyozze — a legendas haborus
kalapacs nélkiil. Még nem volt elég idos, hogy harcba
induljon Kohidafalva ellen, és észben kellett tartani
az apja hibajat. Talan ha megtalalja az elveszett ha-
borus kalapacsot, akkor talan képes lesz ra, hogy ujra
harcba induljon. Addig varnia kell.

Yaztromo magahoz hivta a varjat, €s meghallgatta,
amit az Alakvalto sikerér6l mondott. Kuncogva tért
vissza a tornyaba. — Tudtam, hogy 0 alkalmas ember
erre a feladatra — mondta az 6regember, és oriilt, hogy
a megfelel6 dontést hozta. Felvett a tliz mellol egy fe-
kete eébenfa palcat, ¢s a fejehez érintette. — Néha —
motyogta csak ugy maga elé — az el6relatasom meg
engem is meglep. — Ezutan visszaiilt, hogy atgondolja,
mi lesz a lépése az 6rokkevalo jatszmaban.

A legmegbizhatobbnak tartott tanacsado, Nagylab,
kézvetlen bejarast kapott a kiralyahoz. — Fenség —,
kezdi — sulyos hireim vannak. Epp most tudtam meg,
hogy Rancibrawn fia ujra a Fekete Erdo fele for-
dult, és az elveszett kalapacsot keresi. Felfedezoutra
megy, hogy atkutassa az erdot. Nem is kell monda-
nom, milyen kovetkezménnyel jarna, ha megtalal-
nak. Bizd ram, kényérgém. — Gillibran felsohajt, az
utobbi évek sulyos terhe nyomja a vallat. Elengedni
Nagylabat a Fekete Erdobe igencsak kockazatos len-
ne, €s meég nagyobb vakmeroség, ha nem engedné
meg a legkozelebbi baratjanak, hogy az ¢letét tegye
kockara. Talan van mas madja is, hogy megoldjak...?



— Nagylab, ki nem allhatom ezt a dontést. Engednem
kell a kérésednek, mert meg kell talalnunk a kalapa-
csot, mielott Iszaposd tenné. De emlékezz ra, hogy
a Fekete ErdOoben van egy nagyon er0s bajtarsunk.
Az Alakvalto, aki megmentette a falunkat évekkel ez-
elott, talan ismeét a segitségiinkre lenne. Keresd meg,
mostanra biztosan kiismerte az erdot. Kerrilim legyen
veled.

Keét nappal késobb. Nagylab a fliz fele botorkal. A
bulinak vége, a Vad Dombi Ember vetett véget neki.
Talan a tliz tulajdonosa befejezi, amit elkezdett?
A fajdalom a gyomraban gyoétrelmes, a két iv kortil
dobogas hallatszik. Egy magas, izmos férfi all ott, a
kardjat tettre készen huzta ki. Egy csapas, és a fold-
re rogy. Egy diadalmas emlékkép fut at az elméjén
Kohidafalvarol. — Elkapom oket! Elkapom oket! Ne
felj, Gillibran, Nagylab elviszi neked a kalapacsot! —
kialtja onkiviiletben, mielott Gjra elveszitené eszmeé-
letet. Az idegen Nagylab felé indul. Amikor a Torpe
megint kinyitja a szemét, ezuttal nyugodtabb hangon
szolal meg. — Segits nekiink, baratom... vidd el a ka-
lapacsot Gillibrannak... csak a kalapacs segitséegével
lehet Ujra egyesiteni a népilinket... Kérlek, kutasd fel
a kalapacsot... boséges jutalomban lesz részed... — Az
idegen a foldre helyezi a Torpe fejet, ahogy Nagylab
meg egy utolsot lélegzik. Elgondolkodva kutatja at a
kis ember ruhazatat, elvesz némi aranyat és egy térké-
pet. Kohidafalva talan 1j bajnokra lelt.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kényvei:

Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. Halallabirintus 1989
2. ATlzhegy Varazslgja 1989
3. Az orszagut harcosa 1989
4. A Gyikkiraly szigete 1989
5. A Skorpiok Mocsara 1989
6. AKaosz Fellegvara 1990
7. AVertengerek 1990
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990
9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizman 1990
11. A rémiilet nitvesztdje 1990
12. Tolvajok Vérosa 1991
13. A Szamuraj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitas Maszkjai 1991
16. AVégzet Erdeje 1991
17. Avarazslo kriptaja 1993

Kaland Jaték Varazslat (Rakéta konyvek) kiotetei:

1. A Shamutanti Dombok 1992

2. Kharé - A Csapdak Kikotovarosa 1992

3. Hét Sarkanykigyo 1992
Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kézikonyve:

TITAN 1991

Fantazia Harcos (Uj Vénusz kiadé) Kitetei:

1. Ur-Orgyilkos 1992

2. A MEeélység Rabszolgai 1992

3. AKetheri Maffia 1993

4. Robot Kommando 1993

5. Egi Fejedelem 1993

6. Lazadok Bolygodja 1993

7. Talalkozas F.E.A.R.-rel 1993

8. Csillaghajo 1993

9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. Ahalél Seregei 1993
Kaland Jaték Varazslat (Uj Vénusz kiadé) kotete:

4. Kiralyok Korondja 1993
Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiadé) kitetei:

1. Démonlovagok 1998

2. Zagor Legendaja 2001
Kaland Jaték Vardzslat (ZAGOR.HU) kétetek:

A Varazslatok Konyve 2010

A Kiralyok Koronaja 2011



Kaland Jiaték Kockazat (ZAGOR.HU) kitetek:
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A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatéres a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Melység démonai

Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén

A Tiizhegy Var‘ézslé{(a (szines)
A Nekromanta €jszakaja

Az FEloholtak szigete
Vihargyilkos

AVertarkas iivoltese

A Kétéli Joslat

AKaosz Ura

Sardath ostroma

AKard Mestere

Varazstoro )
A Hercegek viadala: A Harcos Utja
A Hercegek viadala: A Varazslo Utja
Orjongod Agyarak

A Vampir kriptaja

A Vampir bosszuja

A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei

Lélekrablo

A Sotétség Torei

A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
Amyékharcosok Legendaja
Holdjaro

A Gytilolet Szakadéka

Zagor Legendaja

A Tiizhegy Varazsloja (25. évfordulos)

Halalmocsar
Démonvadasz

A Félelem Fantomjai

A Halallabirintus Bajnoka
Szellemvadaszok

A Halalir erodje
Démonlovagok
Magusvadasz

Vérescsont (szines)

A Gonosz Kapuja

A Kigydemberek birodalma
A Bibor Aradat

A Pusztito (szines)

A Retteges haza

Az Almok Erdeje

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013
2014
2014
2014
2014
2014
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016
2017



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

* konyvismertetok

*  képek, illusztraciok

* kényvboritok, térképek

*  végigjatszasok

* let6ltheté kényvek

» elokésziiletben 1évo konyvek
*  forum

Ne feledd: A fohos Te vagy!

ZAGOR.HU
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A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!



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

Fekete Erdé.
Egy veszedelmes hely siiri novényzettel és fe-
nyegetd fikkal, melyek eltakarjdk fejed folott a
napot. Osvényekkel, melyek keszekuszasigiban
nem egy utazoé tévedt el menthetetleniil. Csak a
rendkiviil batrak és a rendkiviil ostobik vete-
mednek ra, hogy nekivigjanak a sotét erdonek.
Iszaposd Torpéi rengeteg hos torténetét isme-
rik, akik a dicséség vagy valamilyen kincs kere-
sésének reményében nekivagtak az utnak.

Alakviltoként azért menekiilsz az erddbe, hogy
megsziokj fogvaejtoid elél. Meg kell tanulnod,
hogyan tudsz beolvadni a rengeteg élélémyei
kiozé és hogyan harcolj veliik. Csak igy allhatsz
bosszit azon, aki tinkretette az életed.

TE déntid el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel Kkerillsz ki a csapdabél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobdkocka, no meg némi szerencse.

A megoldas a TE kezedben van!




