Steve Jackson és Ian Livingstone
ajanlata

ayitid

" KALAND
JATEK J
» KOCKAZAT g2




Steve Jackson és Ian Livingstone
ajanlata

frta:
Mark Smith
és Jamie Thomson

Rakéta Konyvek



A mU eredeti cime:
Sword of the Samurai

Alan Langford illusztraciéival

Forditotta:
Varsanyi Maria

Concept copyright © Steve Jackson
and lan Livingstone, 1986

Text copyright © Mark Smith

and Jamie Thompson, 1986
lllustration copyright © Alan Langford, 1986

Cover illustration Peter Andrew Jones copyright ©
Solar Wind Ltd.
Ali rights reserved

Hungarian translation © Varsanyi Maria, 1991



Ennek a kdnyvnek te vagy a hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével az oriasokkal és a szérnyekkel,
magad doéntesz, hogy merre haladj tovabb, kivel
baratkozz és kivel csatazz. Nem pusztan az ir6
fantazigja iranyitja a torténetet, hanem a te bator-
sagod, kivancsisagod, leleményességed, kaland-
vagyad és jozan eszed.

Jaték és regény egyszerre, amit a kezedben tar-
tasz. Kalandos vallalkozas, amelybe bele is lehet
bukni, de ha jél dontesz, sikerrel jarsz.

igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy egyéb-
ként olvasni szoktal. Mint latod, itt még az oldalak
sincsenek megszamozva a bevezet6 utan, hanem
a hosszabb-révidebb bekezdések viselnek szamo-
kat egytél négyszazig. Ezek kdzott elbre-hatra
lapozva haladsz el6re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot réntasz az ellenségre, mas-
hova lapozol, mintha elbujnal eléle.

Barbar harcosok, varazslék, szdrnyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ah-
hoz, hogy ne bukj el kozottik? Csak az, ami a
mindennapi élethez is: Ugyesség, jartassag, otle-
tesség: az, hogy felkészilten vard a nehézsége-
ket.

Es Szerencse, amely nélkiil az el6z6 harom talan
mit sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan
cserbenhagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE ebben a koényvben, megtudod a



kovetkezdkbdl. Ha netan nem lenne teljesen vila-
gos a dolog, ne térédj vele. Batran el6re! Vagj neki
az olvasasnak, menet kdézben minden a helyére
kerll! De ha elfelejtenéd, hogyan kell jol megvivni
egy csatat, hogyan menekilhetsz, hogyan gyo6-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.



Jatékszabaly

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mér-
ned, mennyire vagy erés, illetve gyenge. Van kar-
dod és pajzsod az utra, meg egy hatizsakod étel-
lel, itallal. Szamurdj vagy, aki mindig készen all,
hogy hdsies kuldetésekben vegyen részt.
Dobodkockaval déntsd el kezdd UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat, hogy megtudd, milyen haté-
konyak voltak el6készuleteid. A 16. oldalon talalod
a Kalandlapot, amelyre feljegyezheted kalandod
részleteit. Ugyanitt jeldlheted UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kaland-
lapra, vagy fénymasolatot készittetsz errél az ol-
dalrdl, hogy ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj az egyik kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz,
és az Osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG
négyzetébe.

Dobj mindkét kockaval, és az eredményhez adjal
12-t, a kapott szamot ird be az ELETERO négy-
zetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kocka-
val dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az
Osszeget ird be 8 SZERENCSE négyzetbe.
Kllénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan



valtoznak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold ki a
kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE ponto-
kat, de dsszegik soha nem lépheti tul a kezdeti
eértéket.

UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat és altala-
nos harckészségedet mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, tovdbba eltdkéltségedet és alloképesseé-
gedet; minél magasabb az ELETERO pontszam,
annal hosszabb ideig maradhatsz életben. A SZE-
RENCSE pontok mutatjak, mennyire vagy szeren-
csés ember.

A szerencse és a varazslat az ur abban a fantasz-
tikus birodalomban, amelybe most behatolsz.




A CSATA

Sarin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az
utasitast kapod, hogy kiizdj meg valamilyen ellen-
féllel. A csata menete a kdvetkez6:

Elészor jegyezd fel ellenfeled UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlap elsd lres, ELLENFEL-
LEL VIVOTT HARC feliratot viseld rovataba. Ellen-
feled pontszamait alkalommal megadja a konyv,
amikor 6sszecsapsz valamelyikukkel.

A harc menete

Dobj két dobokockaval ellenfeled nevében. A
kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjai-
hoz. Az sszeg az O TAMADOERE.JE.

Dobj két kockaval a magad nevében, és add
az eredményt sajat jelenlegi UGYESSEG pont-
jaidhoz. Ez a te TAMADOEROD.

Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint ellenfe-
ledé, megsebezheted. Menj tovabb a 4. [épés-
re. Ha ellenfeled TAMADOEREJE nagyobb, &
sebzett meg téged, tehat haladj az 5. Iépésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek
egymas csapasat, és a kovetkez6 Fordulét az
1. Iépéstél eldlrél kezdheted.

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

Ellenfeled sebzett meg téged, ezért von;j le 2
pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is
lehet SZERENCSED (lasd késébb).

Ellenérizd ellenfeled ELETERO pontjait vagy a
sajat pontjaidat és a SZERENCSE pontokat is,



ha a SZERENCSEHEZ folyamodtal (lasd ké-
s6bb).

7. Kezdd el a kdvetkezb Fordulét: ismételd meg a
[épéseket 1-6-ig. Addig jatszhatsz, amig a te
ELETERO pontjaid vagy ellenfeledéi el nem
fogynak (halal).

CSATA EGYNEL TOBB ELLENFELLEL

El6fordul majd néha, hogy egynél tébb személy
vagy teremtmény tamad rad. llyenkor minden
egyes Forduléban kulon-kalén kizdenek meg ve-
led, de neked kell valasztanod, melyikikkel csapsz
Ossze el6szor. Kivalasztott ellenfeledet a szokasos
modon tdmadd meg. A masikkal szemben viszont
dobokockaval kell eldéntened TAMADOEROD
nagysagat, ugyancsak az ismert moédon, de még
akkor sem ejtesz rajta sebet, ha a te TAMADO-
EROD a nagyobb. Ugy tekinted, mintha csak ki-
védted volna az 6 tamadasat. Mindazonaltal, ha a
te TAMADOEROD az 6vénél alacsonyabb pont-
szamu, akkor ugyancsak a szokott médon te se-
besulsz meg.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan hely-
zetekben, amikor 8 SZERENCSE donthet sorsod
fel6l (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezet-
pontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is
szamithatsz, hogy az események kimenetele sza-
modra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZEREN-
CSERE szamitani kockazatos, és ha balszeren-
csés vagy, az eredmény végzetes lehet.



SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam
nem nagyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb
szamot dobsz, mint jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, balszerencséd volt, és vallald a kovet-
kezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy ,Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET!” Minden alkalommal, amikor prébara
teszed a SZERENCSEDET, 1 pontot le kell von-
nod SZERENCSE pontszamodbdl. igy hamar ra-
jossz, hogy a SZERENCSERE hagyatkozni kockéa-
zatos.

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSEDET!, és kozdljiik, hogy
SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban vi-
szont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED
segitségével megprébalsz-e komolyabb sebet
ejteni azon az ellenfeleden, akit éppen megsebez-
tél, vagy csdkkenteni probalod-e annak a sebnek a
hatasat, amelyet ellenfeledtdl elszenvedtél.

Ha megsebezted ellenfeledet, a fent leirt modon
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha szerencsés
vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2 kulén pontot
levonhatsz ellenfeled ELETEREJEBOL. Azonban
ha nincs SZERENCSED, vagy a seb puszta karco-
las, az 1 pontot vissza kell adnod ellenfeled
ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a szabalyos 2 pont
levonas helyett most csak 1 pontot vonhatsz le
téle.)

Ha ellenfeled sebzett meg téged, azért Tedd pro-
bara a SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a sebet.



Ha SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos
kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett az ELET-
ERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, komolyabb
taldlat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le ma-
gadtdl.

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

. AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

Ugyesség pontjaid nem sokat fognak valtozni ka-
landjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan
utasitast taldlsz, hogy ndveld vagy csokkentsd
UGYESSEG pontjaid szamat.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni ka-
landjaid soran, mikdzben harcolsz és lelkesitd
feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaid szama veszélyesen csdkken-
het, és a csatak kulonosen kockazatossa valnak,
ezert tégy ovatos!

Hatizsdkodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve,
ha harcolsz. Erre kulon utasitast a kdnyvben nem
kapsz, t6led fiigg, hogyan dontesz. Minden étke-
zés 4 ponttal néveli ELETERO pontjaidat, és 1



ponttal csdkkenti Elelmiszer-tartalékodat. A Ka-
landlapon kiilén Elelmiszerkészlet-rovat van, hogy
feliegyezd, mennyit fogyasztottal. Ne feledd, hogy
hosszu utat kell megtenned, ezért bdlcsen hasz-
nald fel Elelmiszerkészletedet!

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben. Ne
feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELET-
EROHOZ hasonléan SZERENCSE pontjaid sem
[éphetik tal kezdeti értékiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

KULONLEGES SZABALYOK

Te mint szamurdj, nemcsak a kardforgatashoz
érthetsz, hanem egyéb harci tudomanyokhoz is.
Attél figgbéen, hogy az alabbiak kozil melyiket
valasztod, a szdveg jelzi, hogy mikor hasznalhatod
valamelyik kllénleges tudomanyodat, avagy az
mas modon fogja befolyasolni a kizdelmet. Va-
lassz ki egy harci tudomanyt az alabbi listardl.

KJUDZSUTSZU
(IJASZAT)
Ha ezt valasztod, indulaskor az altalanos felszere-
Iés mellé egy szamurajijat és egy tucat nyilvesszét
is kapsz: harom flzlevell vessz6t (ezeknek a nyil-
vesszéknek a hegye flizfalevél alaku: 2 ELETERO
pontot sebeznek), harom bélfiirkészt (3 ELETERO



pont sebzés), harom pancéltérét (2 ELETERO
pont sebzés, de csak bizonyos ellenfelekkel szem-
ben hatasos) és harom stvité gémb nyilvesszét (1
ELETERO pont sebzés, de roptében félelmetes
hangot ad). Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy
hany és milyen fajta nyilvessz6d van! Ha kilész
egy vessz6t, ne felejtsd el kihuzni a listarol! Ha
szerencseés vagy, esetleg Ujra felhasznalhatsz egy
ellétt nyilat vagy talalhatsz masikat. Ha nyilazni
akarsz, dobj két kockaval. Ha a dobott dsszeg
kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED,
eltalaltad az ellenfeled, kiilénben a nyil célt tévesz-
tett. A szbveg kulon figyelmeztet majd, ha a pan-
céltorét vagy a siuvité gdbmbvesszét kell hasznal-
nod.

DZSADZSUTSZU
(A KARDRANTAS MUVESZETE)

Ennek a harci tudomanynak a miveldi egyetlen
villamgyors mozdulattal rantjak el6 a kardjukat, és
meég ugyanazzal a lendilettel le is sujtanak ellenfe-
lUkre. Ez azt jelenti, hogy a harc els6 korében
megvagod az ellenfeledet, 8 ELETERO pontot
sebezve rajta, akarmilyen is az UGYESSEGE.




KARUMIDZSUTSZU
(UGRASOK HARC KOZBEN)
Ha ennek vagy mestere, fantasztikus ugrasokat és
akrobatikus mutatvanyokat vagy képes véghezvin-
ni. A szdveg kulon jelzi, hogy hol hasznalhatod ezt
tudomanyodat.

NI-TO-KENDZSUTSZU

(HARC KET KARDDAL)
Ja ezt sajatitottad el, egyszerre tudsz banni a
wakizaval (révid kard) és a katanaval (hosszu
kard). Minden szamurajnak van persze wakizasija
és katanaja, de nem mind tudja azokat egyszerre
hasznalni a kiizdelemben. Ha két karddal tamadsz
egy ellenfélre, és 9-et vagy annal tébbet dobsz,
meég egyszer tamadhatsz, mielétt ellenfeled vissza-
tamadhatna. (Ez nem jelenti azt, hogy ha masodja-
ra is 9-nél tobbet dobsz, harmadszor is tamad-
hatsz!)

BECSULETPONTOK

Mint Hachiman Sogunjanak szamurgjat, a Giri
(kotelességtudat) és a Becsiilet vezérel. Kalandod
elején 3 Becsulet pontot kapsz. Egyes tettek be-
csuletedre szolgalnak, ndvelik a pontszamodat,
mas, becstelen tettek pedig csokkentik. Ha Becsu-
let pontod valaha is nullara csdkken, lapozz a 99-
re, barmit tettél is éppen. Ezenkivll a Becslleted
néha meghatarozza, mit tehetsz meg bizonyos
helyzetekben.
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Hattértorténet

A Titdnnak harom nagyobb kontinense van -
Allansia, Khakabad és Khul, a Soétét Kontinens.
Khul keleti szélén fekszik a Hachiman fennsik,
melynek egyik oldalat a tenger habjai nyaldossak,
az 6sszes tdbbit magas hegyek dvezik és zarjak el
a kontinens mas részeitdl.

Hachiman févarosa Konichi, melynek uralkoddja
Kihei Hasekawa, a Ségun. Te egy ifjd Szamuraj
vagy, a Ségun egyik bajnoka, akit sokan
Kenseinek avagy a ,Kard Szentjé’-nek neveznek.
Nagy gonddal tanulmanyoztad a Bushidét, a Har-
cosok tudomanyat, és a Kendzsutszunak, vagyis a
Kardforgatas tudomanyanak a mestere vagy.

Egy szép napon a Sogun magahoz rendel, és
szorny( torténetet mesél el neked:

»-Hachimant rettenetes veszély fenyegeti. Mar nem
vagyok ura a helyzetnek - néhany nagyur ki akar
torni és birtokat fliggetlennek akarja nyilvanitani:
masok ezt mar meg is tették dsszeeskudtek elle-
nem. Féldinkdn szabadon garazdalkodnak a ban-
ditak, és barbar hordak hatolnak be hatarainkon,
mert tudjak, hogy Hachiman ereje meggyengiilt. S
mindez azért van igy, mert valaki elrabolta a Dai
Katanat, a Dalolé Halal nevl nagy ereji kardomat.
A Dalolé Halél csodalatos kard, melyrél az a hir
jarja, hogy hatalmas erével ruhazza fel tulajdono-
sat, és ez a kard nem mas, mint Hachiman lelke.
Aki a Dalol6 Halalt a kezében tartja - folytatja a



Soégun -, és rajon e kard titkara, az lesz Hachiman
uralkodoja! Sok nagyur most azt mondja, nincs
jogom itt tovabb uralkodni, egyesek meg akarjak
kaparintani e kardot, masok pedig maris annak
eskudtek hiiséget, akinél most e kard van. Ennél
az egyénnél senki sem lehet rosszabb: ez nem
mas, mint |kiru, az Arnyak Ura, egy lelketlen kutya,
aki Onikaruban, a Démonok Vermében lévé felleg-
varaban rejtézik. Most, hogy néla van a kard, a
Bakemono-Shék és a Shikomék az 6 zaszlaja ala
sereglettek, Ikiru felszdlitotta a Shurakat, a verem
harcos szeleit, hogy legyenek a segitségére. Ha
majd rajon a kard titkara, révidesen lerohanja gyo-
nyord, viragzo foldjeinket.

Benned megvan a szenki, vagyis a harci szellem,
és ezért megbizlak egy nemes feladattal. Menj,
bajnokom, Onikaruba, 6ld meg Ikirut, és hozd el
nekem a Dalolé Halalt. Nem lesz kénny( dolgod.
Ahhoz, hogy megdld Ikirut, fel kell fedned a Dalolo
Halal titkat. En ezt a titkot nem arulhatom el neked,
mivel irva vagyon hogy az, aki e titkot feltarja, a
poklok mélyére kerul, és a Dalol6 Halal 6rokre
eltiinik az emberek foldjérdl. A rejtélyt magadnak
kell megoldanod. Imadkozni fogok majd a Meny-
nyek Kamijahoz, hogy sikerrel jarj. Kisérjen utadon
Hotei, a szerencse istene. Fogd a Sogun Pecsét-
jét, ez majd segit atjutnod azokon a vidékeken,
amelyek lakéi még hiiségesek hozzam.” Lapozz az
1-re.






1.

Magadhoz veszed fegyvereidet: a katanat (hosszu
kard) és a wakizasit (rovid kard), pancélruhadat és
Elelmiszeredet. Az 6rok tisztelegnek elétted, ami-
kor Konichi varos fékapujan at tavozol. Elindulsz
északnak a févarost koriilvevd, gyonyor( vidéken
keresztll vezetd uton, és csakhamar egy utelaga-
zashoz érsz. Ha északnyugatnak indulsz el, az
Arnyak Erdeje, a Hagakure hid és a Shios'ii hegy-
ség felé - lapozz a 10-re, ha keletnek indulsz a
Mizokumo mocsarakon at a gazléhoz, majd onnan
a hegyekbe - lapozz a 29-re.

2,
Nos, emberfajzat, halld az els6 talalds kérdést:

Finom legény vagyok,

Ti fokan atbujok,

De ha egyszer megharagszom,
Tenger vizét megszalasztom,
Fat t6bdl kicsavarok,

Ugyan bizony ki vagyok?

A Tatsu mohon lesve a vélaszt, rad mered.
A helyes valaszt elrejtette az alabbi betlk kozott.
Mindegyik betlinek kulon értéke van. Ha ugy gon-
dolod, tudod a valaszt, gyijtsd ki a valasz betliit,




és add Ossze az alattuk feltlintetett szamot. A ka-
pott 0sszeg jelzi azt a pontot) ahova innen kell
majd tovabblapoznod.

AlA|B|C|D|E|E]F|G|H|I |[J|K|[L]|M|N
11211]3[8]2[3]2]9|1[4]2]3]4|6]1
OO 6| 6| PIR[S|T|U|U|U|U|V]|Y]|]Z
4|/5|/6|6|8]7|6]6]/3]2]7[4]1]8]5

Ha példaul a valasz az lenne (de nem az!), hogy ,a
tiz” - a 16. pontra kellene lapoznod.

AT U z
1+6+4+5=16

Ha a megfejtésed nem jo, téves, illetve értelmetlen
pontra lapozol - lapozz a 26-ra.

3.

A hozzad legkdzelebb all6 szdrny szemében az
értelem szikraja villan, amikor megadod magad.
Kardod utan nyul, és te atadod neki, hisz még
mindig van egy révid wakizasid. Utasit, hogy vagj
at a gazlon. Hosszu kardod, amit elvett téled, olyan
katana, amellyel rendkivil tgyesen bantal. Vonj le
magadtél 1 UGYESSEG pontot, mindaddig, amig
nem talalsz magadnak egy ujabb katanat vagy
nem leled meg magéat a Dalolé Halalt. Atmész a
gazlén. Lapozz a 245-re.

4,
Amilyen gyorsan csak tudsz, lerohansz a lépcsén.
Hallod a hatad mogott az 6rok 1épteit, amelyek
azonban a Iépcs6 tetejénél megtorpannak. Hangos




nevetés csendul fel, majd egy hang igy szol: -
Tobbet nem kerul a szemink elé, az biztos! Errél
Mukade majd gondoskodik! - Tovabbfutsz, hisz
tudod, nincs visszaut; szembe kell nézned azzal,
ami rad var, barmi legyen is az! A Iépcsdsor tove-
ben egy nyirkos, kébe vajt alagutat talalsz, mely-
nek vége a sotétbe vész. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
16-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 38-ra.

5.
Gyanakszol, mert nem tudod, mi okozta az treg
faszénégetd halalat, ezért megkerilod a falut, de
minden nyugodt és békés korlldtted. A parasztok
végzik a munkajukat, s alkonyatkor a zémuk haza-
tér. A vének kozll néhanyan 6sszejonnek a falu
eldljarojanak hazaban. Ha megkéred az egyik pa-
rasztot, hogy lasson vendégul - lapozz a 71-re. Ha
az oregekkel tartasz, és te is bemész az eldljard
hazaba - lapozz a 319-re.

6.

Kdénnyilszerrel elrejt6zdl a szénaban, anélkul hogy
a kocsis észrevenne. Nem sokkal késébb hallod,
amint az 6rok fel6led kérdezéskddnek nala, majd
nagy robajjal kinyilik a hatalmas télgyfa ajt6. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van - lapozz a 14-re. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 28-ra.

7.
Wakizasiddal véded a fejedet, mikozben egyre
hatralsz a leveg6bdl sisteregve alazudul6 tuzes
parazsozon elél. Az egyik parazs belekap zoman-
cozott vértedbe, és csunyan megégsz. Vesztesz






2 ELETERO pontot! Ha még mindig életben vagy,
vérfagyaszto, duhddt orditassal csapod le katanad
egyetlen suhintasaval a tlizmester fejét. Most a
tobbiek kerllnének sorra, de azok bemenekultek a
kozeli erdébe. Eltaposod a langokat, melyek fe-
nyegetéen csapkodnak koruldtted. Megvédted a
Sogun becstlletét, és ezért 1 Becsilet pontot
nyersz, mielétt tovabb folytatnad az utadat. Lapozz
a 195-re.

8.

Lassan kapaszkodsz felfelé a hegyoldalban, ami-
kor hirtelen furcsa, szur6 fajdalmat érzel a fejed-
ben, mintha valami belecsipett volna az agyadba.
Kénytelen vagy megallni. Amikor felnézel, tekinté-
lyes kulseju alakot pillantasz meg magad elétt.
Magas, izmos, emberformdju lény all el6tted,
ezusttel, arannyal diszitett pompas palastban.
Joképlinek is mondhatnad, tekintete megnyerd és
tiszta - de ez a tiszta tekintet az 6rddge! Szeme lila
tiizben ég, 1ényébdl eré és rosszindulat arad. O a
Dai-Oni, vagy mas néven a felsébbrend(i démon.

- Nos, halandd, ugy latom, az Arnyak Uranak,
Ikirunak a birodalmaba szeretnél bejutni - mondja
doérgé hangon. - Ehhez az kell, hogy legy6zz en-
gem a Sikok kozt Lovagi Tornan! - A Dai-Oni
mennyddrgésszerlen visszhangzo 6rilt kacagas-
ba kezd, és eltiinik a szemed eldl. Hirtelen az Gr-
ben talalod magad. Amerre nézel, csillagok témke-
legét latod, Oly sokat, hogy szinte beleszédiilsz.
Néhany perc mulva ajték tlnnek fel a szemed
elétt, s lassan magadhoz térsz az 6ruletbdl. Nyolc
ajtd vesz korul, melyek egy nyolcszdgletl szoba
egy-egy falan helyezkednek el. A falak, a mennye-
zet és a padlo teljesen atlatszoak.



Ekkor megszoélal a Dai-Oni. Hangja a fiiledben
cseng: - Ez a hely a Kézéppont. Minden egyes ajté
mogott hatalmas vadallatok rejtéznek, és ezeket
kell megnyerned magadnak. Minél tobbet sikerdl,
annal jobb. Ha harcolni fogsz, veled lesznek majd
és segitenek. Amikor készen allsz, meg kell kiz-
dened velem és szovetségeseimmel a Csata
Szinhelyén. Elethalalharcot vivunk majd. Ha vala-
milyen csoda folytan te gy6z6l, bejutsz a Démonok
Vermébe, s ott szembenézhetsz sorsoddal Ikiru
hivei kdz6tt. Akkor hat lass neki! Kivanom, hogy a
szerencse soha ne kedvezzen neked, és ezer
nyavalya szakadjon rad! - Hangja elhalkul. Nincs
mas valasztasod, harcolnod kell a Sikok kozti Lo-
vagi Tornan. Minden ajton egy-egy tabla 16g. Me-
lyik ajtdbn mész be elsének? A kdvetkezd kiirasok
kozul valaszthatsz:

A Legeslegnhagyobb Magassag

Cslcsa Lapozz a 30-ra.
A Magasabb rangu Sik Lapozz a 68-ra.
A Kimondhatatlanul Nagy Szentség

Hegye Lapozz a 66-ra.
Akhon Végtelen Homok-

sivataga Lapozz a 78-ra.
Az Osi Iszap Mocsarvidéke Lapozz a 98-ra.
Az Orokkévalé Torony Lapozz a 110-re.
Az Elvarazsolt Erdé Lapozz a 126-ra.

A Csata Szinhelye Lapozz a 138-ra.



9.
Lancos buzoganyoddal vadul csapkodva atverek-
szed magad a falun, és berohansz a s6tét erdébe.
A Rokuro-Kubik, akik tulélték a rgjuk mért vad ta-
madast, futni hagynak. Tulélted az Eléholtak Va-
rosat. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, és lapozz a
397-re.

10.

Hachiman féldjén vandorolsz. Amerre csak mész,
mindenki tisztelettel Udv6zdl. Ez a tisztelet részben
neked, a Sogun bajnokanak, részben a Sogun
pecsétiének szol. Ez a Konichihez kézel fekvd
vidék nyugodt, békés, amilyen mindig is volt. Né-
hany nap utan a hazak ritkulni kezdenek. Eppen
Tsietsin nagyur birtokan haladsz at, amikor go-
molygo fistot pillantasz meg a tavolban. Amikor
kdzelebb mész, latod, hogy egy falu langokban all.
Szomortan gondolsz a hachimani allapotokra,
hiszen ott rablébandak fosztogathatjak uraik birto-
kait. Poros Osvény vezet az uttél a faluba. Ha be
akarsz menni a faluba, hogy koriiinézz - lapozz a
34-re. Ha ugy dontesz, hogy kuldetésed ennél
sokkal fontosabb, és inkabb tovabbmész - lapozz a
24-re.

11.
Azt mondod a véneknek, hogy néhany holmidat
kinn hagytad a falu hataraban és elmész értlik, de
hamarosan visszajossz. Ugy latod, nem akarnak
elengedni. Végul is erészakkal térsz utat kdzottik,
és a hazak mogott lopakodva, hogy ne vegyenek
észre, elhagyod a falut. Lapozz a 15-re.



12

- Ugy, hat eljutottal a Sikok kézti Lovagi Tornara,
halandé - mondja dérgé hangon a Tatsu. - Gratula-
lok! Elhataroztam, hogy segitek neked legydzni a
Dai-Onit, mert magam is Orémmel latnam holtan
Ikirut, az Arnyak Urat. Amikor majd belépsz a Csa-
ta Szinhelyére, én is oft leszek, és a te oldaladon
fogok harcolni. - Miutan mindezt kézli veled, fel-
roppen és elszall. Nem tudsz mit tenni, vissza kell
menned az ajtén a csillagok 6vezte Kézéppontba.
Jegyezd fel a Kalandlapodon, hogy megnyerted
magadnak a Tatsut, majd lapozz vissza a 8-as
pontra és valassz Ujra. Ne feledd, hogy csak
olyasmit valaszthatsz, amit eddig még nem probal-
tal ki.

13.
Egyszerre harom, pikkelyes béri zdld szdrny ta-
mad rad uUszoéhartyds karmaival, megprébalnak
lelokni a foldhanyas tetejérdl. Meg kell kiizdened
veluk.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Kappa 8 14
Masodik Kappa 8 12
Harmadik Kappa 7 13

Ha sikeriil valamelyik Kappa ELETERO pontjait 4-
re vagy még kevesebbre csdkkentened - lapozz a
31-re.
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14.

A kocsis behlzza a szekeret az istalléba, majd
olyasmit dohog, hogy kiszaradt a torka a hosszu ut
utén, és lassan kicammog az istallobdl, te pedig
szép nyugodtan lemaszol a szekérrél a foldre. A
palotaudvar tuloldalan egy négyszdogletes k&torony
all, pagodara hasonlité tetével és faragott diszek-
kel. Ez Tsietsin nagyur palotaja. De nem is a palo-
ta kelti fel a figyelmedet, hanem inkabb az ajtot
tamasztd két 6r. Shikomék ezek, rat emberszeri
Iények, de sz6rosek, mint a majmok, karmuk van
és agyaruk, meg félelmetes ormanyos pofajuk. A
Szamurajokéhoz hasonld pancélzatot viselnek,
csakhogy az o6vék koszos, rongyos. Fegyverik
azonban szemmel lathatélag kitindé mindségi. A
Shikomék jelenléte azt sugallja, hogy Tsietsin
lkirunak, az Arnyak Uranak a szdvetségese.
Tsietsin biztosan bent tartézkodik a palotaban, igy
még fontosabb, hogy megdld. Kés6 este van mar,
amikor ugy doéntesz, hogy elérkezett a cselekvés
ideje. Ha elsajatitottad a Kjudzsutszu tudomanyat,
két villamgyors nyilldvéssel megprébalhatod meg-
OlIni mindkét 6rt - lapozz a 46-ra. Ha ezt az Ugyes-
ségfokozatot nem sajatitottad el, vagy nem akarod
hasznalni, egyszerlen odamehetsz hozzajuk, és
hirtelen megtamadhatod 6ket - lapozz a 64-re;
vagy elindulhatsz el6ére, mondvan, hogy fontos
Uzenetet hoztal Tsietsin nagyurnak - lapozz a 84-
re; vagy magabiztosan elindulhatsz, tiszteleghetsz
nekik, aztan ugyet sem vetve rajuk beléphetsz a
palotaba - lapozz a 100-ra.



15.

Az utelagazastdl, ahonnan korabban bementél a
faluba, most nagy sietve az ellenkez6 iranyba in-
dulsz. Senki nem veszi észre tavozasodat. Fellé-
legzel, mert ugy érezted, volt valami természetel-
lenes a falusiak viselkedésében. Hirtelen megpil-
lantod az Oreg faszénéget6t, aki elé6zbleg elveze-
tett a faluba. Amikor utoljara lattad a falu tulso
végeben, halottnak hitted, hisz mar nem is Iéleg-
zett, most meg ott vigyorog rad a fal tulsé oldalarol.
Elindulsz felé, de hirtelen a féldbe gyokerezik a
labad a latvanytol - az oreg feje a torzsétdl elvalva
felroppen a leveg6ébe. Rémilten veszed észre,
hogy az éreg nem mas, mint az egyik Rokuro-
Kubi, vagyis olyan éléholt teremtmény, aki éjsza-
kara megvalik fejétdl, amely vadaszni indul. Frocs-
kolve, sziszegve fekete mérget okad ki rad. Haldo-
kolsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Meg kell kiiz-
dened a Rokuro-Kubival, mely gonoszul csattogtat-
ja a fogait, ugy kozelit feled.

Rokuro-Kubi UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legy6zdd - lapozz a 153-ra.

16.
Hatalmas reccsenést hallasz a hatad mogual, mint-
ha a menny doérdgne. Amikor hatrafordulsz, latod,
hogy egy rozsdas vasracs csapddik le mogotted.
Nincs visszaut, csak eléremehetsz. Egyszer csak
iszonyatos biiz csapja meg az orrodat, és tejfehér
fény villan el6tted. Lapozz az 50-re.



17.

Harom napig mész a vad vidéken, mig eljutsz a
Poklapig. Szinte alig pihensz, mivel nem szeret-
néd, ha elfognanak lkirunak, az Arnyak Uranak
lovas Szamurajai. Amikor elérsz a rettegett Pokla-
pig, hirtelen szokatlanul fagyossa valik a leveg®,
de azzal biztatod magad, hogy igy legalabb jé
mélyen behatolhatsz Ikiru foldjére, még miel6tt az
tudomast szerezne jelenlétedrél. Jobbra egy
macskakoves Ut vezet fel északnak, a deltaig. Kis
id6 mulva tavakkal és ingovannyal szegélyezett
gaton haladsz at. Lassan leszall az éj, és a félho-
malyban mar alig latsz tovabb az orrodnal. Végll is
egy Utkeresztez6déshez érsz. A kddds macskako-
ves Ut északkeletnek tart. Egy kitaposott foldut
viszont északnak visz, a ,Lélek Forrasa” feliratot
viseld utjelzd tabla mellett. EQy masik gat viszont a
paraba burkol6z6 té partja mentén nyugatnak tart.
Ha van nalad térkép, amelyen fel van tiintetve a
biborpagodaba vezeté uat - lapozz a 107-re. Ha
nincs, és északnak indulsz tovabb - lapozz a 285-
re; ha nyugatnak mész - lapozz a 125-re, ha pedig
északkeletnek, lapozz a 249-re.




18.

Felszaguldasz a Iépcsén, és berontasz egy kis
6rszobaba. A bent [évd egy szal katona meglepet-
ten néz rad. Felrohansz mellette a palota belseje
felé vezetd folyoson, de hirtelen felcsendil a riadé.
Joékora tavolsagra vagy téluk, de nem menekdl-
hetsz Tsietsin palotajabadl, hiszen Uld6zdid kovet-
nek. Végul elkapnak. Bar hésiesen harcolsz, 6k az
er6sebbek, és végeznek veled.

19.
A Tatsu csalodottnak latszik. - Igen, eltalaltad -
mondja -, a helyes valasz: ,a szél”, emberfajzat. -
Majd felderil az arca, szemében kapzsi fény csil-
lan. - Rendben van, de a kovetkez6 talalos kérdést
vajon kitalalod-e, éleseszii halandé?

Nem teheted be a bankba,
Mégis kamat terem rajta.
Amig tied, nem is tudod,
Milyen kincs a tulajdonod.
Pazarlod, vagy nem pazarlod,
Igy is elfogy, ugy is elfogy;
Megébregszel, akkor tudod,
Milyen nagy volt a vagyonod.

Hasonldéan az els6 talalos kérdéshez, ha tudod a
helyes valaszt, most is gyljtsd ki a valasz betiiit,
és add O6ssze az alattuk feltiintetett szamokat. A
kapott 6sszeg jelzi azt a pontot, ahova innen kell
majd tovabblapoznod. Ha a megfejtés nem jo,
téves, illetve értelmetlen pontra lapozol - lapozz a
26-ra.



20.
A foglar haragosan dorren rad. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 282-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
296-ra.

21.

A sivitd gdmb nevil nyilvessz6 szélsebesen sza-
guld célpontja, az egyik szérny mellkasa felé, de
az éles hang, amit a gémb roptében kibocsat,
semmilyen hatassal nincs rajuk: Egy masik szorny
odagereblyéz magédhoz uszéhartyds mancsaval,
majd, mikdzben a sziklagatnal megprobalsz har-
colni a fehéren tajtékzo viz ellen, hatalmasat rag
rajtad. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Egyre csu-
szol lefelé, a telies megsemmisulésbe, amikor az
egyik szdrny ismét neked esik. Nem tudod tovabb
tartani magad, és ugy déntesz, beleugrasz az alat-
tad tajtékzo folyo fehér vizébe. Lapozz a 49-re.






22,

Eleondra elébbre 1ép, és ujjai kdzul kék villamnya-
labot l6vell ki Gargantuszra, akinek a villam az
arcat éri, és rubinvorés szeme szinte szikrakat vet.
Gargantusz iszonyatosat ordit fajdalmaban, majd
elter(il a féldon. Elettelen, akar egy bronzszobor.
Eleondra hozzad fordul, és igy szdl: - Az addssa-
gomat torlesztettem, és most megyek! Sok sze-
rencsét, harcos! - Int, és eltlinik arra, amerrdl jott.
A Dai-Oni igy szol: - Ugyes voltal, halando, de
most megdllek! - Jokora tuskés vasbuzoganyt, egy
Tetsubot lengetve kozelit feléd. Ha Ki-Rin még
mindig a szévetségesed, a Dai-Oni ellen kiildheted
- lapozz a 394-re. Ha ezt nem teszed, egyedul kell
megvivnod a Dai-Onival - lapozz a 292-re.

23.

Wakizasiddal véded a fejedet, mikozben egyre
hatralsz a leveg6bdl sisteregve alazudul6 tuzes
parazs6zon elél. Az egyik parazs belekap a zo-
mancozott vértedbe, a masik lecsapja fejedrél a
sisakot. Csunyan megégtél, és csaknem agyraz-
kodast szenvedtél. Vesztesz 5 ELETERO pontot!
Ha még mindig életben vagy, vérfagyaszto, diihddt
orditassal meglendited katanadat, és egyetlen
suhintassal levagod a tlizmester fejét. A tobbieket
is megtamadnad, de azok mind bemenekiltek a
kdzeli erdébe. Nem t6ré6dsz tovabb a langokkal,
amelyek majdnem felfaltak. Megvédted a Soégun
becslletét, ezért nyersz 1 Becsllet pontot, és to-
vabb folytatod az utadat. Lapozz a 195-re.



24,

Tovabbmeész. A falu csakhamar eltiinik a szemed
elél, amint elhagyod a kornyezé szantofoldeket,
utad egy alacsony dombnal elkanyarodik, s amikor
megkeruldd a dombot, nem messze téled egy eré-
ditményt pillantasz meg. Felismered Tsietsin
nagyur, a helyi daimio (nemes) vagy baré lenge-
dez6 zaszlajat a bastya felett. Ha korabban mar
talélkoztal Tsietsin nagyur valamelyik alattvaldjaval
- lapozz a 314-re. Ha még nem - lapozz a 326-ra.
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25.

Vagy hat méterre slllyedsz a kut mélyén lévd jég-
hideg viz felszine ala, ahova zomancozott vérted
huzott le. Ha idejében meg tudnal szabadulni vér-
tedtél, talan sikeriilne két kardoddal felevickélni a
viz felszinére, de a tidéd mar majd szétreped. Ha
jelenlegi ELETERO pontjaid szama 12 vagy ennél
kevesebb - lapozz a 353-ra, ha tdbb mint 12 - la-
pozz a 313-ra.

26.
- Nem, te emberfajzat, a valasz nem helyes! -
mondja mohdn a Tatsu, és vészjoslé lang lobban a
szemében. - Most felfallak! - Hatalmas orditassal,
fogait csattogtatva rad veti magat. Meg kell kiizde-
ned vele.

Tatsu UGYESSEG 11 ELETERO 13

Ha legy6zdd - lapozz a 42-re.



27.

Valamilyen csoda folytan elég er6d van hozza,
hogy ellendllj lkiru démona 0Ordogi hizelgésének.
Amint ezt Iatja, hirtelen eltlnik. lkiru dihddten szi-
szegi: - Nem atallottal ellendllni nekem, te hitvany
halandd! - Mielétt odarohanhatnal, hogy magadhoz
ragadd a Dalolé Halalt, lkiru felall trénusarol és
utanad veti magat, helyesebben a fold folott oda-
libben hozzad. Két keze csupa fekete karom. Fel-
készllsz a csatara, de miel6tt hozzad érne, kitarja
a karjat, és egy fekete villam pattan ki bel6le, mely
egyenesen beléd vag. Atka lesuijtott rad. Megégsz,
és szornyl séruléseket szenvedsz. Vesztesz 2
SZERENCSE, 4 ELETERO és 2 UGYESSEG pon-
totl Ha még mindig életben vagy, lkiru kezében
vorosen izzé runajelekkel diszitett fekete acélkard
villan. Meg kell kiizdened vele!

Ikiru  UGYESSEG 12 ELETERO 12

Amikor Ikiru eltalal, minden alkalommal Tedd proé-
bara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
harcolj tovabb. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
109-re. Ha sikerul legy6zndd - lapozz a 400-ra.




28.
Valaki hirtelen elkidltja magat: - Hé, hat ez meg
micsoda? Egy lab a szénakazalban! - Feltoré ro-
hdgés kiséri szavait. A szénat elnyalaboljak, és
landzsajukat neked szegezve mindannyian ott
allnak korildtted. - Ugy, széval a Ségun bajnoka
rejtézik a szénakazalban, akar egy kondas! -
mondja az egyik, kimondt viseld, kegyetlen arcu
férfi. - leratsu vagyok, Tsietsin nagyur hadnagya.
Szeretettel var a palotajaban! - mondja savanyu
képet vagva, majd jelt ad, és az 6rok rad vetik
magukat. Kiizdesz, ahogy csak tudsz, de tul sokan
vannak, és nem birsz a tuler6vel.
Beloknek a varborton egyik kis cellajaba. A foglar,
egy bivalytermet(i pasas, viseltes bérmellényben,
gunyosan igy szol: - Holnap reggel Tsietsin Ségun
elé visznek. - Ezzel rad csapja a nehéz vasvereti
tolgyfa ajtot.
Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sert a katonak kegyetlen gunyolédasa és megala-
z6 elfogatasod. Vesztesz 1 Becstlet pontot! Nincs
mit tenned, meg kell varnod a reggelt. Lefekszel a
priccsre, és elalszol. Lapozz a 3 16-ra.




29,

A kelet felé vezet6 ut, mely a nagy Hang-Yo folyét
korllvevd siksagon at kanyarog, igen forgalmas. Itt
a termékeny folyovolgyben, ahol a Ségun Szamu-
rajai teljesitenek jarérszolgalatot, sok ember mit
sem tud azokrdl az izgalmakrdl, amelyek nyugta-
lansagot okoztak Hachiman hatérai kdzelében. A
rizzsel megrakott szekerek és az Ustfoltozok meg a
hazaldk sebtében dsszedllitott karavanjai, melyek
egyik nagybirtokrdl a masikra fuvarozzak az arut,
semmiben sem kuldnbdznek a kétszaz évvel ko-
rabban hasznalt szekerekt6l, melyek a Keleti Szél
Utjan gérdiiltek tova. Tulajdonosaik valamennyien
alacsonyabb ranguak nalad, hiszen te Szamurgj
vagy és a Sogun bajnoka, igy igencsak vigyaznak,
nehogy szekereik kereke kart tegyen pompas veér-
tedben. Mindnyajan fejét hajtanak, amikor elha-
ladsz mellettik. A magasabban fekvé hegyes vi-
dékre vezetd utad teljesen zavartalan, de amint
elhagyod a folyénak a délutani napban higanycsik-
ként csillogd utolsé kanyarulatat, hirtelen megval-
tozik a parasztok viselkedése veled szemben.
Lapozz a 43-ra.
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30.

Benyitsz a ,Legeslegnagyobb Magassag Csucsa”
elnevezésl ajtén. Tlhegyes sziklacsucs tetején
talalod magad, amely belenyllik a furcsa, sarga
szin( égbe. Fejed folott narancssarga nap ragyog.
Mélyen alattad sotétvords a fold. Amerre a szem
ellat, ezer és ezer hasonld hegycsucs erdejét |a-
tod, de az a legmagasabb, amelyiken te allsz. M6-
gotted egy ajto csuing a levegBben, amely a vilag-
bdl a Kézéppontba vezet.

Egy folt jelenik meg az égbolton, és egyre né,
amint feléd kozeledik. Egy Tatsu ez, vagyis szar-
nyatlan leveg6jarod sarkany. Hatalmas, kigydszer(
teste és négy, karmokban végz6dé laba van. Nem
repul, hanem jar a leveg6ben. Ha mar talalkoztal a
Tatsuval az Arnyak Erdejében - lapozz a 144-re.
Ha még nem talalkoztal vele - lapozz a 156-ra.

31.

A szdérnyek pikkelyes zdld bérét biborvords vér
boritja el, ahol beléjik vagsz a kardoddal, és csak-
hamar rothad6é gyimolcsre emlékeztet testik, de
mégis ugy latod, hogy sebeik nem okoznak nekik
kilénbsebb gondot. Egyre tébb zdld 1ény ugrik ki a
vizbél és veti rad magat, s csakhamar bekeritenek.
Valészinlleg nem lesz elegendd kardforgatd tu-
domanyod ahhoz, hogy elbanj vellk. Lapozz a 41-
re.
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32.

Az él6holt harcos vészjoslé csdndben kizd elle-
ned. Utols6 Utésed szétzuzza csontvazkarjat, erre
ugrik egyet, és mar nem éred el. Hirtelen teljesen
lathatatlanna valik, s csupan a testét kdrvonalazé
piros csik jelzi, merre mozog. Ismét tamad. Tovabb
harcolsz ellene, de tébbé mar nem alkalmazhatod
a Dzsazsutszut, még ha elsajatitottad is ezt a tu-
domanyt. Vonj le magadtél 2 UGYESSEG pontot,
amig ellenfeled lathatatlan. Mikor el6szor talalod el
- lapozz az 58-ra.

33.

Ahogy a lapélyos mocséaron haladva egyre koze-
lebb kerlilsz a foly6é torkolatahoz, elered az esé.
Teljes er6ddel kiuzdesz a szakado es6 ellen, de
csakhamar tet6tdl talpig elnyel a sar. Két napon at
zuhog, s ugy dontesz, visszafordulsz. A viz szintje
egyre emelkedik, és usznod kell. Amikor mar tobb
oraja uszol, eréd elhagy, és a vizben leled halalo-
dat.

34.
Elindulsz a poros dsvényen, de amikor a langol6
falu fel6l jajveszékelést hallasz, futasnak eredsz.
Vagtazo lovasokat latsz; valészinlleg banditak, a
menekiilé falusiakat ildozik. Egy kis liget atmeneti-
leg eltakarja el6led a kilatast, de amikor megkeru-
I6d a fakat, egy lovast, egy Szamurajt veszel észre
az 6svényen, aki feléd tart. Egyik kezében hosszu
dardat tart, és Tsietsin nagyur katonainak zoéldes-
kék, zomancozott pancél jat viseli. Tsietsin e vidék
ura. Ha odarohansz a Szamurajhoz, megmutatod
neki a Sogun pecsétjét, és magyarazatot kérsz
arra, mi folyik a faluban - lapozz a 44-re. Ha inkabb



megvarod, hogy 6 menjen oda hozzad - lapozz az
56-ra.

35.

Amikor a harom zdldpikkelyes szorny odapattan
hozzad és megprobal lelokni a melybe, nagyot
ugrasz, egy fa tetejét megcélozva. Atlendiilsz a
szdrnyek feje folott, és mogottik landolsz. Megfor-
dulnak, és ismét rad akarnak rontani. Két valaszta-
si lehet6séged van: elfuthatsz - lapozz a 173-ra, a
hatadat egy fa torzsének tamasztva harcolsz elle-
nik - lapozz a 183-ra. Mindenesetre, amikor atre-
pultél a fejuk folott, valami furcsat vettél észre. A
lapos teteji fejek valéjaban kis medencék, me-
lyekben viz van. Azért egyensulyoznak allandoan,
hogy ki ne I6ttyenjen a viz a fejik tetején 1évé me-
dencébdl.

36.
A Fdnix tekintete kifejezéstelenné valik, a szemé-
ben ég6 langok még lobbannak egyet, majd ki-
hunynak. Eletteleniil zuhan eléd. Néhany pillanat-
tal kés6bb azonban ismét langok boritjak el testét,
de ezuttal a madar a tliz martalékava valik, s csak
hamu marad bel8le. Ekkor szinte hihetetlen dolog
torténik. A hamubdl egy masik, az el6z6nél sokkal
kisebb, hasonlé madar roppen fel, a magasba tor,
és legnagyobb megkdnnyebbilésedre boldogan
vijjogva eltlinik a szemed el8l. Hitetlenkedve allsz
egy ideig, elgondolkodsz a latottakon, majd meg-
fordulsz, és kimész az ajton. Ismét a Kézéppont-
ban vagy. Menj vissza a 8-as pontra, és valassz
Ujra, de ne feledd, csak olyasmit valaszthatsz, amit
eddig még nem probaltal ki.



37.
E szerencsétlen korlilmények kozott igyekszel
annyi tekintélyt szerezni magadnak, amennyit csak
tudsz, és megparancsolod a parasztoknak, hagy
szabaditsanak ki a csapdabdl. A faszénégetbk
egyenként kozelitenek meg, mert félnek, hogy
talan becsapod 6ket. Amikor szorongatott helyze-
tedben megpillantanak, kellemetlenil vigyorogva
azon kezdenek tanakodni, mit is tegyenek veled, a
csapdaba esett Szamurdjjal. A legnagyobb sikert
az az Otlet aratja, hogy élve égessenek el az egyik
faszénégetd kemencében. Lehantjak a kozeli fak
kérgét, hogy megkdtdzzenek. Ha elmondod nekik,
milyen fontos a kiildetésed - lapozz a 89-re. Ha
figyelmezteted a parasztokat, hogy szellemek fog-
jak kisérteni 6ket, amennyiben megdlik a Ségun
bajnokat - lapozz a 101-re.

38.

Hatalmas reccsenést hallasz a hatad mogott,
mintha a menny dordgne, és kinzo fajdalom hasit
beléd. Valami a hatadba vagodik, és elnyulsz a
foldén. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, egy rozsdas vasracs csapo-
dik le mogotted, és elzarja a visszautat. Elindulsz
elére. Egyszer csak iszonyatos biz csapja meg az
orrodat, és tejfehér fény villan elétted. Lapozz az
50-re.

39.
A haromagu szigony villas végei beleallnak a mel-
ledbe. A foldre zuhansz, és vér Onti el a szadat. A
Kappak kezébe kerlltél, ahonnan nincs menekvés.
A folyd mélységes mély fenekére vonszolnak, bar
mar rég halott vagy.



40.
A foglar tovabbmegy, és a tdbbi foglyot is feléb-
reszti. Fekete kenyeret és poshadt vizet ad be
nekik a kis kémleléablakon at. Miutan ezzel vég-
zett, azonnal visszatér hozzad, és kinyitja a cellad
ajtajat. Ezuttal harom katona is van vele. Ha azt
szinleled, hogy megsérultél, majd amikor kivezet-
nek a celladbdl, varatlanul felkapsz egy fegyvert és
elrohansz - lapozz a 380-ra.

41.

Ha elsajatitottad a Karumidzsutszu tudomanyat, és
arra hasznalod, hogy atugorj ellenfeleid feje folott -
lapozz a 35-re. Maskulénben kénytelen vagy ta-
madasukkal szemben védekezni. Kardoddal sebe-
sen csapkodsz, azt a latszatot keltve, mintha va-
lamiféle varazspajzsok vennének korul, de ellenfe-
leid egyre tamadnak. Végul az egyiknek sikerdl
attérnie a ,védbpajzson”, és beléd mélyeszti a
karmait. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha még
mindig életben vagy - lapozz a 129-re.

42,
A sarkany felfordul és kimulik. Ekkor szinte hihetet-
len dolog torténik: a szemed lattara tinik el a
semmibe, mintha soha nem Iétezett volna. Korllot-
ted az erdd elveszti titokzatos varazserejét. To-
vabbmész a tisztas tuloldalan l1évé 6svényen. La-
pozz a 82-re.

43.
A megszokott tisztelet, amit a tarsadalomban el-
foglalt helyeddel vivtal ki magadnak, sajnalatos
modon  hianyzik az elsé hegyilakdkbdl, akikkel



talalkozol. Ezek faszénégetdk, a bdriket sotét-
szlrkére festette a korom. A legfiatalabb felismeri
a hatad mogoétt lengedez6 zaszIét, és gunyosan
igy szol: - Nézzétek, barataim, itt lathatd a torvény-
telen kiraly térvényes bajnoka! Hol van urad kard-
ja? Hol van urad a kardja nélkiil? Hasekawa ko-
pasz fejére mondom, mar nem Sogun tobbé! Nincs
mar urad, ronin vagy! - A ronin nem mas, mint
olyan Szamuraj, akinek nincs tdbbé ura, és elvesz-
tette az allasat. A paraszt egyre csak gyalaz téged,
meg a Sogunt. A tobbi faszénégeté nyugalomra
inti az ifjut. Megblnteted-e az ifjut? Ha igen - la-
pozz az 59-re, ha nem, és tovabbmész, mint aki
nem vett észre semmit - lapozz a 77-re.

44,

Kihei Hasekawa nevében megalljt parancsolsz a
Szamuraj lovasnak, és megkérdezed, mi folyik itt.
Odatiget hozzad, és azt kialtja: - Fosztogaté bandi-
tak! Megyek megvédeni Tsietsin nagyur eréditmé-
nyét! - Ekkor azonban lovat megsarkantylzva
meglepetésszerlien neked ront, és dardajaval mély
sebet vag a karodba. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot! Meg kell kiizdened az arulé6 Szamurdjjal.

Lovas Szamurdj UGYESSEG8 ELETERO 9
Ha legy6zdd - lapozz a 72-re.

45.
Egyre mész tovabb a falu széle felé, amikor utadat
duledezd kis haz fala zarja el. Lehajtott fejjel neki-
rohansz a falnak, attérdd, és a tuloldalon szagul-
dasz tovabb, igy id6ét nyersz a fejekkel szemben,



amelyek a hazteték folott replilnek at. Csak né-
hany var rad a falu hataraban. Ismét kiizdened
kell.

Rokuro-Kubik ~ UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha legy6z6d Sket - lapozz a 9-re.

46.

Beilleszted ,bélflirkészedet” az ijad hurjaba, meg-
célzod a Shikome 6roket, és amilyen gyorsan csak
tudsz, 16sz. Dobj két kockaval! Ha a kapott 6sszeg
kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, la-
pozz a 236-ra. Ha a kapott 6sszeg Ugyanannyi
vagy nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 248-ra.

47.
A fekete runajelekkel diszitett kard gyengiti élet-
erédet. Vesztesz 1 UGYESSEG és 1 SZEREN-
CSE pontot! Menj vissza a 199-re, és folytasd a
harcot.

48.
Az ifja nd kihivoan néz rad. Melyik targyadat ve-
szed el6?

A krtot? Lapozz a 86-ra.
A Tudas Vizét? Lapozz a 96-ra.
A Zavarodottsag Sisakjat? Lapozz a 114-re.

Ha egyik targy sincs a birtokodban - lapozz a 130-
ra.



49.

Belevetetted magad az alattad tajtékzo folydba, és
legnagyobb rémuletedre azt tapasztalod, hogy a
szornyek a folyd medrét telis-tele szurkaltak kihe-
gyezett végii karékkal. Vesztesz 7 ELETERO pon-
tot! Ha még mindig életben vagy, nagy nehezen
kikadszalodsz a karok kozul, amelyek sok helyen
véresre sebezték a testedet, és holtfaradtan uszol
a tulpart felé. Lapozz a 395-re.

50.

A bz egyre elviselhetetlenebb. Egy hatalmas bar-
langba jutsz, amelyben halvany fény dereng, de a
fény forrasat nem latod. Csontok, réti rongyok és
rozsdas fegyverek hevernek szanaszét a foldon.
Ekkor hirtelen megpillantod a fény forrasat. Hatal-
mas, izz6 alak kozeleg feléd. Irdatlanul nagy fo-
gakkal szegélyezett szaja kinyilik, és be akar kap-
ni. Két driasi, kimondhatatlanul sétét, korong nagy-
sagu szeme rad mered - 8si gonoszsag tukrézddik
benne. Szelvényes, csontos testét tdbb szaz fiirge
lab tartja. Ez a piszkos, fehér test bocsatja ki ma-
gabdl a halvany fényt. Ez a teremtmény a Mukade,
egy korulbelll négy méter hosszu, orias szazlabu.
Hozzad araszol abban a reményben, hogy ma te
leszel taplaléka. Ha elsajatitottad a Kjudzsutszu
tudomanyat, és még megvan ijad és nyilvesszéd,
két nyilvessz6ét I6hetsz ki ra, mielbtt rad vetné ma-
gat. Ha megnyered a csatéat, akkor sem tudod visz-
szaszerezni a nyilvesszédet.

Mukade UGYESSEG 7 ELETERO 20

Ha legy6zdd - lapozz a 62-re.



51.
Latod, amint Ikiru még tobb arnyalakot gyijt maga
koré, és egyetlen intésére mindannyian rad ta-
madnak. A képlékeny fekete tdmeg be akar kebe-
lezni. Egymas utan tiz ilyen szornnyel kell meg-
klzdened. Amikor egyet kiltsz, a Dalolé Halal
minden alkalommal likteté fényt bocsat ki maga-
bél, és végez vele. Minden Arny 9 UGYESSEG és
1 ELETERO ponttal rendelkezik. Ha mind a tizet
meg0oldéd, megkeriléd a vermet, és szembefor-
dulsz Ikiru Gigyes, fekete arcaval. Lapozz a 121-re.

52.

A Tatsu a meglepetéstdl megdermed, és tehetet-
len dihvel igy szdl: - A gyermekkori igen. Légy
atkozott, halandd! - mennydorgi. Egy pillanatig azt
hiszed, rad tamad, de lecsillapodik. - Becsllettel
elnyerted az engedélyt, hat mehetsz, szabad az itt!
De elétte még hallgass meg. Ha majd ott leszel a
Sikok koézti Lovagi Tornan, és meg akarod 6lni a
Dai-Onit, ezekkel a szavakkal hivd segitségul Jizot
a Démonok kozill: Egy Sura van itt, O, Jizo. J&jj,
és hajtsd itéletedet! - Miutan e rejtélyes Uzenetet
elmondja, felrdppen és eltlinik. Helyén egy sar-
kanyt abrazolé jade-talizmant talalsz. Felveszed és
alaposan megnézed. Ez a Vératlan Korilmények
Talizmanja. Nyersz 2 SZERENCSE pontot! Elin-
dulsz az erddn &t. Lapozz a 82-re.
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53.

Hattal allsz a fehér viznek, és folemeled nehéz
kardodat, de az alnok nyalkan megcsuszol. El-
veszted az egyensulyodat. Kardod atropul a
szorny feje fOlott, és az megragad erés karmaival.
4 ELETERO ponttdl foszt meg. Ha még mindig
életben vagy, a pikkelyes béri zdld szérny megra-
gad, és mintha csak rongybaba lennél, behajit a
gazlo6 alattatok hdmpolygé fehér hab jajba. Legna-
gyobb szerencsétlenségedre a szérnyek a gazld
fenekét teleszurkaltak hegyes végi kardkkal, me-
lyek felnyarsalnak. Vesztesz 4 ELETERO pontot!
Ha még mindig életben vagy iszonyu kinok koze-
pette kiszabaditod magad a kardk fogsagabdl,
melyek tobb helyen is atdofték a vértedet, és ki-
uszol a tulpartra. Lapozz a 395-re.

54.
Végre legy6zted a Dai-Onit, s ott fekszik az Aréna
homokos kuzdéterén. Az utolsokat rugja. A szel-
lem-néz8sereg eltlinik, az Aréna ismét kihalt. A
Dai-Oni fajdalmas hangon igy kialt fel: - Te gy6ztél,
halandé! Am a Sikok kozti Lovagi Torna szabalyai,
melyeket az Istenek hoztak, engem béklyoként
kétnek. Most megengedem, hogy feltegyél egy
kérdést. - Mit kérdezd téle?

Mi a Dalol6 Halal titka? Lapozz a 206-ra.
Hogyan oljem meg lkirut, az
Arnyak Urat? Lapozz a 188-ra.

Segits, hogy megtalaljam és
megdlhessem lkirut Lapozz a 150-re.



55.

A varazslo ismét elbre latja Iépésedet. - Alighanem
az az utolso prébalkozasod - mondja. - JéI szere-
peltél, ifjd Szamurdj! - A papnd remegni kezd, ami-
kor a Tengeri Sarkany tatott szajahoz és tliskés
uszonyahoz kozeledsz. A Sarkany felkapja a fejit,
amikor a varazslo ismét eltlinik, majd egy hatalmas
forré vizsugar mindkett6toket elborit. A papné siko-
lya még a flledben cseng, amikor elveszted az
eszméletedet, és a Tengeri Sarkany egészben
lenyel.

56.

A lovas Szamuraj gunyolédni kezd veled. igy kialt:
- Hat te vagy annak az ugynevezett Ségunnak,
Kihei Hasekawanak az a gyava, hitvany talpnyalo-
ja! Elien az Gj Ségun, Tsietsin-Samal - Dardajat
feléd forditja, és rad tamad. Tsietsin nagyudr arulo
lett. Ha mesterfokon tudod hasznalni a nyilat, és
kilévod ra egyik nyilvesszddet - lapozz a 80-ra. Ha
nem, védd magad tamadasaval szemben, és la-
pozz a 92-re.

57.
A testetlen fejek iszonyuan orditoznak, atkozod-
nak, mikdzben koponyajukkal a fejedet és karodat
csapkodjak. Hiaba harcolsz ellenik, az Utésektdl
megtantorodsz, és nem tudod védeni magad. A
Rokuro-Kubik megnyuznak. J6 vacsorajuk lesz ma
este.

58.
A harcos Ujra a hid tuls6 végében terem. Ismét
lathatova valik, és furcsa jajveszékelésbe kezd.
Rémiilten latod, hogy hangjara a véres viz felszi-
nén Uszo6 csontvazak életre kelnek. Hatan kozuluk



a hidra igyekeznek félmaszni. Ha elsajatitottad a
Kjudzsutszu tudomanyat, és megprébalod leléni az
éléholt Szamurajt - lapozz a 134-re. Ha nem, la-
pozz a 242-re.

59.

A faszénégetdk, akik talan tizen lehetnek, ala-
csony, fustolgé fakupacok gyUrijében allnak, ame-
lyeknek a tetejét frissen vagott tézeg boritjia. A
fakupacokbdl sziirke fustcsikok szallnak a magas-
ba, és eltakarjak a fat, melybdl a nagy hé hatasara
faszén lesz. Kicsit tavolabb szamos, elégetésre
varo fadarab hever, Ha meg- parancsolod a fa-
szénégetbknek, hogy boruljanak térdre elbtted -
lapozz a 111-re. Ha nyilat ropitesz az ifjuba,
amennyiben elsajatitottad a Kjudzsutszu tudoma-
nyat - lapozz a 123-ra. Ha kardot rantasz - lapozz
a 135-re. Ha viszont a Karumidzsutszu tudoma-
nyaval rendelkezel, hésiesen ugorj kdzéjuk - la-
pozz a 147-re.

60.

Kardot rantva igy kialtasz: - Segitened kell, mert
ha nem, viselned kell a kdvetkezményeket! - Arca
elfehéredik a rémilettél, de hirtelen rad mutat, és
ekkor kék villam pattan ki a kezei kdzll, és a labad
el6tt csapodik be. Az izz6 kék villam fajdalmasan
hasit beléd. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha még
mindig életben vagy, amikor feltekintesz, 6 mar
nincs sehol. Ha meg akarod keresni - lapozz a 70-
re. Ha nem, belépsz az ajtéon, és visszamész a
Kozéppontba. Ebben az esetben lapozz vissza a
8-as pontra és valassz Ujra, de ne feledd, hogy
csak olyasmit valaszthatsz, amit eddig még nem
prébaltal.



61.
A gazl6 kdzepén ldbad megcesuszik a mélyben az
alattomos nyalkan, és belepottyansz a tajtékzd,
fehér habokba. Szerencsétlenségedre a Kappak -
igy hivjak ugyanis a pikkelyes béri zold Iényeket -
a gazlo fenekén kihegyezett végl kardkat helyez-
tek el. A karok felnyarsalnak, és vérted védelme
nélkdl még csak reményed sincs ra, hogy kiszaba-
dulj a fajdalmas csapdabdl.

62.

Kardodat mélyen belevagod az egyik fekete sze-
mébe. Hatratantorodik, és élesen felsikolt. Halaltu-
sajdban vadul csapkod, igy kissé hatrabb kell
menned. Hirtelen elhagyja az ereje, és holtan esik
dssze. Atkutatod a barlangot, amelynek a tulso
végében egy kijaratot talalsz meg egy halom kin-
cset” - foéleg csontokat és hasznalhatatlan, régi
fegyvereket. Ugyanakkor talalsz 15 Aranytallért,
egy diszesen megmunkalt, fényesen csillogd
ezUstsisakot, egy Uvegcsében zdldesfekete szind,
gusztustalan folyadékot meg egy csodas, vasbal
készult harci legyez6t, melyet a csataban a sere-
gek jeleként hasznaltak. A legyezd belsejében
émelyité mintazatu csontberakas van. Mit teszel?

Felveszed a harci legyezét és

kinyitod? Lapozz a 182-re.
Iszol egy keveset a folyadék-
bol? Lapozz a 196-ra.

A fejedre teszed a sisakot? Lapozz a 210-re.
Nem nyulsz semmihez, és kimész
a barlangbdl? Lapozz a 222-re.



63.

A trénus felé hajitod a kardot. Ugy repiil célpontja
felé, akar egy nyilvesszd. Amikor hozzaér a tronust
korilvevd arnyak gy(rijéhez, szikrazé fény csap ki
bel6le. A nagy fényességben mindannyian halalra
égnek. Megpillantod lkirut, amint a palastjaba bur-
kolédzva Ul a trénuséan, de egy pillanattal késébb
az Amyak Ura félreugrik a kard elél, és az a tronu-
saba csapodik, és remegve megall benne. A Dalo-
|6 Halalt kiengedted a kezed kozil, nincs tobbé. Az
er, amelyet kdlcsonzott neked, eltlint. Vesztesz 4
ELETERO, 2 UGYESSEG és 2 SZERENCSE pon-
tot! Ikiru talpra szdkken, és rekedt, érdes hangon
igy kialt: Te bolond! Lapozz a 260-ra.

64.

Elindulsz a Shikomék felé, akik avasvaj-szagot
arasztva bargyun, kézénydsen néznek rad. Megle-
petésszerlien rajtuk Utsz. Az egyikkel egy pillanat
alatt végzel, de a masik félelmében vad orditasba
kezd, mire a kastélyt szamurgjok és Shikomék
tdmkelege 6zo6nli el, Megprobalsz elmenekdlni, de
azonnal észrevesznek, és rad vetik magukat. Fog-
Ilyul ejtenek, s kdzben gunyos megjegyzéseket
tesznek a Sogunra és annak bajnokara, azaz rad -
szemmel lathatélag pontosan tudjak, ki vagy. Be-
I6knek a varbortdn egyik kis cellajaba. A foglar egy
bivalytermetli pasas, viseltes bdérmellényben, igy
szol:

- Holnap reggel Tsietsin Sogun elé visznek. - Ezzel
rad csapja a nehéz, vasveret( tolgyfa ajtot.
Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sert a katonak kegyetlen gunyolédasa és megala-
z6 elfogatasod. Vesztesz 2 Becstlet pontot! Nincs






mit csinalnod, meg kell varnod a reggelt. Lefekszel
a priccsre, és elalszol. Lapozz a. 316-ra.

65.

Kezd besotétedni, s te még mindig nem szabadi-
tottad a labadat a csapdabdl. Hatadon szurés pil-
lantasokat érzel: meggy6z6désed, hogy a faszén-
égetdbk néznek téged, és varnak. Levelek susog-
nak, apré6 madarak csivitelnek, mikor az éjszaka
leszall, s ekkor hirtelen néma csoénd tamad korulot-
ted. A szél elcsitult, és az allatok mind elhallgattak,
csupan egyetlen vadallat nehézkesen lopakodo
Iépteit hallod. Nyomodat kutatva kdzeledik feléd az
osveényen, amikor hatalmas orditas hallatszik, s
egy madarraj sikoltva felréppen. Ugy gondolod, ez
nem lehet mas, csak Shako-Gurubi, az erdei par-
duc. Szinte teljesen tehetetlen vagy: mozdulni sem
tudsz a csapdabdl. Ha katanaddal levagod a laba-
dat a térded alatt, hogy végre kiszabadulj és meg-
védhesd magad - lapozz a 119-re. Ha vadul hado-
naszni kezdesz a kardoddal, abban a reményben,
hogy a vadallat nem tamad rad - lapozz a 139-re.

66.
Belépsz a ,Kimondhatatlanul Nagy Szentség He-
gye” elnevezésl ajton. Egy magas hegycsucs
labanal allsz - a csucsra kénnyl lesz felkapasz-
kodnod, de hosszadalmas és faraszto ut elétt allsz.
Az életnek semmi jelét sem latod errefelé, igy
nincs mas valasztasod, fel kell masznod a csucsra.
Mikor végre felérsz, viszonylag sik vidék tarul a
szemed elé. Tatva marad a szad a meglepetéstdl,
amikor egy pompas termeti, kulénds teremtmény
toppan eléd. Erét és méltdésagot sugaroz magabdl,






szeme, mint két tlizes golyo. Teste akar a 16é, feje
mint az oroszlané, két hatalmas szarnyat toll borit-
ja. Ez maga a Ki-Rin, az istenek szolgaja, bdlcs
teremtmény, a térvény és a j6sag képviselbje és
harcosa. Egy szempillantas alatt végigmér. Ha
Becsulet pontjaid szama 5 vagy tobb - lapozz a
340-re. Ha kevesebb, mint 5 - lapozz a 352-re.

67.
A haromagu szigony atutotte a vértedet és eltorte
két bordadat. Vesztesz 4 ELETERO pontot! Ha
még mindig életben vagy, rajéssz, hogy az elérela-
tas sokkal fontosabb a merészségnél, és eltlinsz a
gazl6 kornyékérdl. Lapozz a 335-re.

68.

Belépsz a ,Magasabb rangu Sik” elnevezési ajton.
Lélegzeteldllité siksag teril el el6tted, flves,
dimbes-dombos sztyeppe, ameddig a szemed
ellat. A leveg6 szokatlanul friss, tiszta. Nem mesz-
sze téled kulénds, primitiv kinézetli szarvas szok-
ken tova. Kozvetlenil mogétted egy ajtd csing a
levegbben - a Kbzéppontba visszavezetd ut.

Egyszer csak hatalmas allat jelenik meg el6tted:
egy oriasi kardfogu tigris! Mereven néz, majd fel-
ugrik, és vagtazni kezd. Mit teszel? Ha el6veszed
a Fénixes Rubint - amennyiben van ilyen a birto-
kodban -, lapozz a 214-re; ha nyilat ropitesz a tig-
risbe - amennyiben a nyilldvés tudomanyat elsaja-
titottad -, lapozz a 224-re; ha belefujsz a kurtodbe -
ha van kurtdd -, lapozz a 234-re. Ha visszalépsz az



ajtobdl, lapozz vissza a 8-as pontra és valassz U
ajtot, de ne azt, amelyikkel mar el6zbleg prébal-
koztal.

69.
A testetlen, fejek iszonyuan orditanak és atkozod-
nak, mikézben a fejedhez meg a karodhoz csa-
pédnak. Hidba harcolsz ellenik, az Gtésektél meg-
tantorodsz és nem tudsz védekezni. Zavarodban
rosszul lépsz, és vagy husz métert zuhansz a kut
hideg vizébe. Lapozz a 25-re.

70.

Bemész a n6 utan az erdébe, de az dsvény egy-
szer csak nyomtalanul eltlinik a labad aldl. Tanacs-
talanul nézel korul, de utat semerre sem latsz -
eltévedtél. Olyan érzésed van, mintha minden
folyton valtozna, mozogna korilétted. Arra vagy
itélve, hogy Orokkon orokké az Elvarazsolt Erd6-
ben vandorolj. Talan majd egy szép napon bele-
botlasz az ifju n6be. Kalandod itt véget ér!



71.

Egy kozépkoru asszony az els6 falubeli, akivel
talalkozol. Fejét 6cska selyemkendd fedi. Ugy la-
tod, buskomorsagban szenved, de meghiv rozoga
fahazaba, melynek egyik zsaluja szegletében lyu-
kat latsz. Kapsz egy szalmazsakot, amelyen al-
hatsz, meg egy tal meleg zabkasat. Ha megjavit-
gatod a nd hazat - lapozz a 215- re, ha megeszed
a zabkasat, és utana lefekszel aludni - lapozz a
203-ra.

72.

Egyetlen hatalmas suhintassal mély sebet ejtesz a
lovas laban. Fajdalmaban felordit, és kizuhan a
nyeregbdl. Miel6tt foldet érne, katanaddal lekasza-
bolod a fejét. Most mar biztosan tudod, hogy
Tsietsin nagyur aruld: vagy tiz Szamuraja garaz-
dalkodik a faluban, fosztogatnak, gyilkolnak a véd-
telen otthonokban. Ha ugy déntesz, hogy sorsara



hagyod a megtamadott falu lakosait, és inkabb
folytatod az utat, mert a szamodra fontosabb kiil-
detést akarod teljesiteni - lapozz a 104-re. Ha in-
kabb a faluba sietsz, és leddfoéd az elsé utadba
keriil6 Szamurajt - lapozz a 116-ra. Ha berohansz
a faluba és elkialtod magad, hogy te vagy a Soégun
bajnoka, és barkivel kidllsz egy tisztességes par-
bajra - lapozz a 128-ra. Ha elsajétitottad a
Kjudzsutszu mesterfogasait, és hazrol hazra jarva
végzel a fosztogatokkal - lapozz a 140-re.

73.
Ovatosan |épkedsz a kégaton, amely alig néhany
centire huzodik a viz alatt. A kdveket boritdé z4ld
nyalka igen veszélyes. Két, pikkelyes béri, zdld
szorny bukkan fel a zdld mélységbdl, és flrgén
felmaszik a kégatra. Nem sok j6t igéré uszohar-
tyas karmaik vannak, és szemmel lathatdlag nem



izgatja O6ket tulzottan a labuk alatt 1évd csuszos
nyalka. Ha beleveted magad az alattad tajtékzo
fehér vizbe - lapozz a 49-re. Ha inkabb visszafor-
dulsz a gazlotdl, és biztonsagosabb atkel6t keresel
a folyon - lapozz a 105-re; ha viszont elsajatitottad
a Kjudzsutszu tudomanyat, megprébalhatsz rajuk
ijeszteni a suvité gémb nevl nyilvesszével - lapozz
a21-re.

74.

Végre legy6zted a Dai-Onit, s ott fekszik az Aréna
homokos kuzdéterén. Az utolsokat rugja. A szel-
lem-nézd8sereg eltlinik, az Aréna ismét kihalt. A
Dai-Oni fajdalmas hangon igy kialt: - Te gy6ztél,
halandé! Am a Sikok kézti Lovagi Torna szabalyai,
melyeket az Istenek hoztak, engem béklyoként
kétnek. Most feltehetsz egy kérdést. - A Dai-Oni
varazsereje kissé meggyengult, miutan vereséget
szenvedett. Nyersz 1 UGYESSEG, 1 SZEREN-
CSE vagy 2 ELETERO pontot, ha kiizdelmed so-
ran vesztettél volna bel8lik. Mit kérdezel a Dai-
Onitol?
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Mi a Dalol6é Halal titka? Lapozz a 206-ra.
Hogyan 6ljem meg Ikirut, az

Arnyak Urat? Lapozz a 188-ra.
Segits, hogy megtalaljam és megdlhessem
IKirut Lapozz a 150-re.

75.

Ahogy kozelebb mész Hammurabinak, a Legyek
Uranak szobrahoz, a varazslé ismét megjelenik. A
szobor életre kel, s a légy kbzel hétméteres szar-
nyai megfesziilnek. Csillogdé dsszetett szeme mint-
ha téged nézne. Iszonyatos zimmdgeés hallatszik.
A varazslo ismét eltlinik, és ekkor a szemedet meg
a boérodet rovarok hada tamadja meg. Ezek
Hammurabi szolgai, akik a védelmére siettek.
Csakhamar szoros gylribe fognak, de ekkor a
papné elblvolé altatddalba kezd. Ez a Hemzsegd
Bogarak Dala. A rovarok elaimosodnak, s fokoza-
tosan lepotyognak koréd a foldre. A papné egyre
csak énekel, s latod, amint Hammurabi lagyan
ringatézni kezd a daldra. A papnd a Legyek Ura
kultuszanak hiséges kovetéje. Tisztelettel megha-
jol Hammurabi elétt, és ekkor megnyilik elétted a
szOkdkuthoz vezetd ut. Lapozz a 95-re.






76.
Az Aréna falai remeg6 fénnyel halvanyodni kezde-
nek, majd eltlinnek. Helylket valami mas: egy
fekete, sotét palota foglalja el. Egy hosszu, fekete
marvany oszlopcsarnok végeében talalod magad.
Az izz6 szén titokzatos fénnyel parazslik, arnyak
cikaznak egymast kergetve a padlon. A csarnok
végében hatalmas verem tatong, veszélyes fist
kigyézik bel6le a magasba. A verem mogott fur-
csa, fekete kdébdl vésett tronus emelkedik. Egé-
szen kuldnleges faragasok diszitik: apré csucsok,
tornyok, vizkép6 sarkanyok és mas groteszk alak-
zatok. A trénuson csuklyas alak il. Ugy latod,
mintha meredten nézne valamit maga el6tt. A tro-
nus elétt 1évé allvanyon egy nodacsi, egy kétmar-
kolatu, szépen megmunkalt kard hever csillogd
aranyhiavelyben. Nem illik ebbe az arnyékkal teli,
homalyos, 06rddgi gonoszsagot araszté oszlop-
csarnokba elismered benne a Dalolé Halalt, a
Szamuraj Kardjat, és nagyot dobban a szived.
A csuklyas fej egyszer csak meglepetten rad néz.
A csuklya alatt a mély, Ures sotétségen kivdl
semmi sincs. Sziszegd hang szolit meg:
- Ki merészeli megzavarni Onikarunak, a Verem
Démonanak nyugalmat, és magara vonni lkirunak,
az Arnyak Uranak haragjat?

Ha ismered a Dalolé Halal titkat lapozz a 152-re.
Ha nem ismered lapozz a 94-re.
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77.

Gyorsan elhaladsz a t&zegboritotta fakupacok,
meg a faszénégetd6k mellett, akik hangosan gu-
nyolnak, amiért elhagytad a Ségunt és elmenekiil-
tél Hachimanbdl, mert attdl féltél, hogy a Sogun
megbukik és kegyenceit kivégzik. Igaz, ami igaz,
nem is szamithatsz semmi jora, hiszen nemegy-
szer a te feladatod volt, hogy megdld urad ellensé-
geit és az aruldkat, amit azok csaladja soha nem
fog neked megbocsatani. Furdal a lelkiismeret,
mert nem tudtad megvédeni a Ségun j6 hirét. Von;j
le magadtdl 1 Becsllet pontot! Lapozz a 93-ra.

78.

Belépsz az ,Akhon Végtelen Homoksivataga” el-
nevezésl ajton. Iszonyatos forrésag vesz korl, és
hirtelen verejtékcseppek utnek ki a homlokodon. A
sarga égbolt alatt, melyen eddig még soha nem
latott méretli, oriasi nap ragyog, ameddig a szem
ellat, hatalmas kiterjedési sivatag terul el! Akhon
végtelen homoksivataga. Mogotted egy ajtd 16g a
levegbben - a Kozéppontba visszavezetd ut. Hirte-
len éles, fllsiketitdé sikoltas hallatszik. Kilonos
madar csap le az égbdl. Hatalmasabb, mint a leg-
nagyobb sas, amit eddig lattal, a szeme voros tuzl
langban ég, és fémes aranytollazata van. Testét
furcsa sarga langok veszik koril, de csodalatos
modon nem tesznek kart benne. Ez a Fénix. Ha
van a birtokodban egy Fénixes Rubin - lapozz a
348-ra. Ha nincs - lapozz a 360-ra.
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79.
Kisvartatva Ujabb Karolépok tamad meg. Epp ak-
kor maszik el6 az odujabdl, amikor egy hosszu
labu vizipdk araszol oda hozzad, hogy rad vesse
magat. Mindkettdjukkel meg kell kizdened!

UGYESSEG ELETERO
Karolopok 10 12
Vizipok 8 10

Ha legy6zted ket - lapozz a 87-re.

80.

A lovas Szamurajon vastag harci vért feszil. A
WNertfurd” nyilvesszét kell hasznalnod ellene. Két-
szer |6hetsz ra, miel6tt odaérne hozzad. Dobj két



kockaval minden egyes I6vésnél: ha a kapott dsz-
szeg kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama,
a nyilvesszd megsebzi ellenfeledet, kiserken a
vére, és veszit 2 ELETERO pontot. Egyre koze-
lebb j6n hozzad, és dardajat a torkodnak szegezi.
Lapozz a 92-re, de ne feledd a Kalandlapodon
jeldini, hany ELETERO pont veszteséget okoztal
nyilvesszéddel a Szamurajnak.

81.

Folytatod a kiizdelmet. Amikor egy akkorat csapsz,
hogy az minden normadlis embert nyugodtan a
masvilagra kulldene, az ezlist Szamurdj térdre
hullik elétted, és félényedet elismerve életét a ke-
zedbe ajanlja. Nem vagy képes bantani, és meg-
parancsolod, hogy alljon fel. - Batran, hdsiesen
kiizdottél - mondja. - A te oldaladon fogok harcolni,
ha szilkséged lesz ram az Elvarazsolt Kertben. -
Ha innen azon az dsvényen indulsz el, amely a
papndé és a démon szobrahoz vezet - lapozz a
185-re. Ha azon az Osvényen mész, amely
Hammurabihoz, a Legyek Urdhoz vezet - lapozz a
165-re.






82.

Véglil kiérsz az Amyak Erdejébél. Elétted az &s-
vény utta szélesedik, mely egy folyon ativeld, 6s-
régi hidon visz at. Ez a Hiang-Kiang foly6é és a
Hagakure hid. Mogoétte a tavolban feltiinnek a
Shios’ii hegyek.

Mikézben a hid felé tartasz, minden megvaltozik
korulétted, mintha masik vilagba Iéptél volna. Tu-
lajdonképpen minden a régi: a hid, a hegyek, a
kérnyez6 taj, csak az ég sokkal sotétebb. A hid
alatt a folyo vize vértél vords, és csontvazak, ko-
ponyak, labszarcsontok és egyéb végtagok usznak
a felszinén.

Undorité kisértet allja el az utadat, egy Szamur3j
harcos, csakhogy mar nem él, hanem rég halott.
Vigyorgd koponya huzdédik meg a sisakja mogott,
és mindkét csontkezében egy-egy kardot tart. Ko-
ponyakkal diszitett, hatahoz erfsitett zaszl6jan ez
olvashato: ,Gonosz Haldl”. Az éléholt harcos na-
gyot ugrik a levegébe, és elbtted ér foldet. Meg kell
kGizdened vele!

Eléholt Harcos UGYESSEG9 ELETERO 11

Ha sikeriil ELETEREJET 5-re vagy még kevesebb-
re csokkenteni - lapozz a 32-re.

83.
Abban reménykedve, hogy elkezdheted a csatat,
miel6tt a zdld emberek lerantandk a vértedet a
sotét mélységbe, atrohansz a kdgaton, mely alig
néhany centire hizodik a viz felszine alatt. Sze-
rencsétlenségedre a gatat borité zold nyalka igen-
csak csuszds. Tedd probara a SZERENCSEDET!,
de a kockaval dobott 6sszeghez adj hozza 1-et,



amiért hanyatt-homlok prébalsz atkelni a gazlon.
Ha SZERENCSED van - lapozz a 97-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 61-re.

84.

Atvagsz az udvaron, és odamész a Shikomékhoz.
Avasvaj-szagtd] bilzlenek, és bargyu tekintettel
szemlélnek. - Fontos Uzenetet hoztam Tsietsin
nagyurnak - mondod, s igyekszel magabiztosnak,
hatarozottnak latszani. Egyikik rad mordul: - Jel-
szot! - R4jossz, hogy a jelszot nem tudod, és elbi-
zonytalanodsz. - Nos? - doérren rad a Shikome, és
eléranta  a kardjat. Ha elsajatitottad a
Dzsadzsutszu tudomanyat - lapozz a 252-re. Ha
nem - lapozz a 268-ra.

85.
Apré darabokra zuztad egy csomé helyi vénnek a
fejét, de egyre tobb és tobb nylzs6g kordldtted.
Menekilndd kell. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 45-re. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz az 57-re.

86.

Ajkadhoz illeszted a kurtét, és hatalmasat fujsz
bele. Filsiketité6 hangja hallatan a né sikitva a fu-
léhez tapasztja két kezét, és berohan az erdébe.
Ha utanaeredsz - lapozz a 70-re. Ha nem, bemész
az ajtén, és visszatérsz a Kézéppontba. Ebben az
esetben lapozz vissza a 8-as pontra, és valassz
valami mast, de ne olyasmit, amit mar kiprobaltal.



87.

Nincs tébb pok, mely az utadba alina, és igy el6bb-
re mehetsz. Az es6 kezd kissé csbndesedni, s a
viz szine aldl kivillan egy hosszu gat, amely a Po-
kok Keritésétdl északra tart. A gat elvezet egészen
a Shios’ii hegység el6hegyeihez, ahol apré csapa-
sokon mész tovabb, hogy utadat lerdviditsed. Vé-
gul elérsz az egyik magasabb hegyig, elindulsz
folfelé. Lapozz a 8-ra.

88.

Elkapod az &r kardforgaté kardjat és kicsavarod.
Ennek kovetkeztében az 6r a falhoz csapddik, és
eszméletlendl esik 6ssze. Ha akarod, elveheted az
egyik kardjat, ebben az esetben UGYESSEG pont-
jaid szama visszaall az eredeti értékre, de a ficko-
nak nincs sem wakizasija, sem révid kardja: Ha el
is sajatitottad a Ni-to-Kendzsutszu tudomanyat,
addig nem tudod alkalmazni, mig nem szereztél
magadnak egy Ujabb révid kardot. De a
Kjudzsutszut sem alkalmazhatod addig, amig
Ujabb nyilat nem szerzel. A folyoso egy lépcséfor-
dulénal ér véget. Folfelé és lefelé is mehetsz. Ha
folmész a lépcsén - lapozz a 108-ra; ha lemész -
lapozz a 122-re.

89.

Mikézben a Sdgun bolcsességét ecseteled, be-
szélsz nekik kildetésed céljardl. Sajnos ezek a
parasztok mat nem hiiségesek uradhoz és remélik,
hogy sohasem szerzi vissza a Dalol6 Halalt. Egy
szekérderékra valo ég6 faszenet hoznak az egyik
kemencébdl, és rad boritjak... Nem menekilhetsz
a fajdalmas, de gyors halaltdl.



90.
A Dai-Oni elektromos energianyalabot bocsat ki
vasbuzoganyabol, kdzben a masik kezével vara-
zsol. Vesztesz 2 kiilon ELETERO pontot! Ha még
mindig életben vagy, menj vissza a 292-re, és
klizdj tovabb.

91.
A barlangban egy gyonyori n6 fekszik egy képar-
kanyon. Gonosz fény villan a szemében, amikor
meghiv, vacsorazz vele... egy kis friss emberhust.
Azt feleled, hogy te tiszteletre méltd Szamurgj
vagy, és a kozelébe sem mész. A gydnyori nd a
szemed el6tt valtozik ar hatalmas, démoni diszno-
va. O Nushi, egy olyan szérny, mely fiatal né ké-
pében jelenik meg, és az 6sszes vadallatot oduja
koré tudja gydjteni, hogy ohajait teljesitsék. - Meg



kell kiizdened a kis haziallataimmal, Szamuraj! -
mondja. - Ezt kdvetéen fuvolazé hangon elkidltja
magat, és dllatai maris a barlang bejarata el6tt
nydzsdgnek: harom ériaspok, egy karolopok, mely
csaknem a fejedre lép, egy hatalmas foldi pok,
meg egy hosszu labu vizipok. Kettével még csak-
csak elbanndl, de egyszerre hdrommal mar nem.
Kalandod itt véget ér!

92.

A darda hegye egyre kdzelebb ér hozzad. Dobj két
kockaval: ha a kapott Osszeg kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama,
sikeresen kivéded a szurast. Ha a kapott 6sszeg
ennél magasabb, a darda hegye belefurédik a
vélladba, és 3 ELETERO pontot vesztesz! Barhogy
alakul is a dolog, a Szamuraj megfordul lovaval, és
megprobal leddfni, amikor te a nyeregbdl igyekszel
kittni 6t.

Szamurdj Harcos UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6zdd - lapozz a 72-re.



93.

Amikor befordulsz az erdd szélén vezet6 uton,
ahol a faszénégetbk a szénnek valé fat termelik ki,
a szél feléd hozza gunyos szavaikat. Szaraz fa-
agak reccsennek, s ekkor négy parasztra figyelsz
fel, akik husangokat suhogtatva rohannak feléd
rejtekhelytkrél. Mar a tobbi faszénéget6 is a kdze-
ledben van, 6k az erddn vagtak at, hogy lerdvidit-
sék az Utjukat. Hatadat egy fanak tamasztod, igy
egyszerre ketténél tébben nem tudnak megtdmad-
ni. Harcolnod kell!

UGYESSEG ELETERO
Els6 Faszénégetd 6 10
Mésodik Faszénégeté 7 9

Ha megdlod az els6é tamadddat, és te magad nem
sérulsz meg kdzben - lapozz a 347-re. Ha megsé-
rilsz, mikozben Osszecsapsz elsé ellenfeleddel -
lapozz a 365-re.
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94,

Elszantan mész végig a csarnokon, készen arra,
hogy megdld Ikirut. A trénuson Ul6 alak halk, dé-
moni kacagasba kezd. Borsozik téle a hatad. Ke-
zével jelt ad, erre legnagyobb rémiletedre egy
arny uszik elé a verembdl, és el6tted olt alakot.
Emberszer( lény ugyan, de a fején szarvak van-
nak, és a mancsan hatalmas karmok. Ez maga az
Arnydémon, egy részben test, részben légnemii
alvilagi szérny. Meg kell kizdened vele!

Armydémon  UGYESSEG9  ELETERO 10

Valahanyszor eltaldlod, dobj két kockaval. Ha a
kapott szam paros, ellenfeled veszit 2 ELETERO
pontot! Ha a kapott szam paratlan, csapasod nem
taldlja el igazan, csupan anyagtalan testét éri, s
ezért csak 1 ELETERO pontot vonhatsz le téle. Ha
legy6zdd - lapozz a 260-ra.







95.

A Legyek Uranak pompasan csillogo testét megke-
rilve odamész a szokékuthoz. Egy hatalmas fehér
szikla k6zepébdl vastag sugarban dmlik a viz egy
marvanyszegélyl medencébe. Futondvények tik-
r6z8dnek az alazudulé viz sugaraban, ott csillog-
nak-villognak az 6rék nedvet add vizben. Az egyik
marvanylapon, a medence szélén egy ezistkan-
csO és egy kehely all. A viz tiszta, hideg. Ha inni
akarsz a medence vizébél - lapozz a 161-re. Ha
ugy dontesz, hogy megtdltdd vizzel az ezistkan-
csoét - lapozz a 243-ra.

96.

Ugy latod, mintha a né agyat valami megzavarta
volna. Talan a Tudas Vize segit majd kitisztitani az
elméjét. Atnyujtod neki az itallal teli Giveget, melyet
gondolkodas nélkul, kézonyds arccal atvesz és
egy szuszra kihorpint. Hirtelen megdermed, sze-
mében megpillantod az értelem sugarat.

- Eleondra vagyok, a boszorkany - szélal meg halk
hangon. - Ikiru varazsolt el, és 6 zavarta meg az
elmémet! Tudok rdlad, és kuldetésed céljat is tu-
dom. A Csata Szinhelyén ott leszek melletted, és
segiteni foglak - mondja halas tekintettel. Meghajol
elétted, és elhagyja a tisztast. Jegyezd fel a Ka-
landlapodon, hogy Eleondra, a Boszorkany a szo-
vetségesed. Most pedig az ajton at vissza kell
térned a Kdézéppontba. Menj vissza a 8-as pontra,
és valassz Ujra, de ne feledd, hogy csak olyasmit
valaszthatsz, amit eddig még nem prébaltal ki.






97.

A gazl6 kdzepén megcesuszik a labad az alattomos
iszapban. Mar majdnem belezuhansz a tajtékzo
fehér habokba, amikor Iabaddal megkapaszkodsz
egy hatalmas vizikigyéban, visszanyered az
egyensulyodat, és végigmész a tulpartra. Sajnos
nem vagy elég flirge, és a kigyoknak sikeril le-
kapniuk rélad és a vizbe dobniuk a vértedet. Rad
tdmadnak. Az elsé harommal csapsz 6ssze. Undo-
ritd uszéhartyas karmaik vannak, melyek ahany-
szor csak megtamadnak, 3 ELETERO pont vesz-
teséget okoznak majd neked, mivel nem védi vért
a testedet.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Kappa 8 14
Mésodik Kappa 8 12
Harmadik Kappa 7 13

Ha sikeriil valamelyik Kappa ELETERO pontjainak
a szdmat 4-re vagy kevesebbre csodkkentened -
lapozz a 31-re.

98.

Egy alacsony foldhanyas tetején allsz. Kéruldtted
hatalmas mocsar terll el, bugyborékolva fortyog
bliz6s iszap és sartenger. Torz alaku fak és noévé-
nyek igyekeznek kiszabadulni fogsagukbol. Egy
ajtd 16g mogotted a levegbben - ut vissza a Ko-
zéppontba.

Hirtelen hatalmas kigyé emelkedik ki elétted a
mocsartengerbdl. Rad emeli fekete gyémanthoz
hasonlo szemét, és fejét elérehajtva készen all a
tdmadasra, hogy kettéharapjon. Ha megvivsz vele
- lapozz a 246-ra. Ha inkabb valamelyik targyadat
hasznalod fel ellene - lapozz a 258-ra.



99.

Becstlet pontjaid végképp elfogytak. Ahogy visz-
szapoOrgeted az agyadban az eseményeket, attdl a
pillanattol kezdve,, hogy elindultédl megkeresni a
Dalol6 Halalt, vilagossa valik elétted, hogy csak-
nem minden alkalommal tisztességtelenal jartal el.
Becsulet nélkil semmi sem vagy, életed mit sem
ér. Egyetlen becsiiletes dolgot tehetsz. Szeppukut
kell elkdvetned, azaz dnkezeddel kell véget vetned
életednek. Minden batorsagodat dsszeszeded, és
beleddlsz a katanadba. Legalabb most az egyszer
ugy viselkedtél, mint egy valodi Szamuraj!

100.
Peckesen mész at a palota udvaran, akar egy
frissen kinevezett tabornok. A Shikomék biizds
avasvaj-szagot arasztva bargyu tekintettel néznek.
Amikor elImész mellettiik, atnézel rajtuk, mintha Ott
sem volnanak, és felmutatod a Ségun jelvényét,
abban reménykedve, hogy nem ismerik fel. Me-
rész, gbgos viselkedésed teljesen megbolonditja a
Shikomékat, és kecsesen tisztelegve beengednek
a palotaba. Lapozz a 158-ra.

101.
A szemtelen ifju azt tanacsolja a tobbieknek, hogy
varrjak be a szadat, a fuledet meg az orrodat, mie-
I6tt megdlnének, és Igy szellemed nem tud majd
kiszabadulni, hogy kisértsd 6ket. De a tébbiek ugy
megijednek attél, amit a szellemek kisértésérdl
mondtal nekik, hogy szabadon engednek. Az ifju
vészjoslé pillantasodat latva tavozik. Apja, az 6reg,
gorbe labu faszénégetd, a csontjaiban érzett fajda-
lomtdl nagyokat nybgve, térdre borul elétted, és
bocsanatodért esedezik fia sért6 magatartasa



miatt. A tobbiek is kovetik a példajat. Az oreg fel-
ajanlja, hogy elvezet egy biztonsagos kozeli falu-
ba, ahol megszallhatsz éjszakara. Ha rakényszeri-
ted 6ket, hogy hiségnyilatkozatot tegyenek, mie-
I6tt tovabbmennél - lapozz a 163-ra. Ha megpa-
rancsolod az 6regnek, hogy vezessen a falu szen-
télyébe - lapozz a 179-re.

102.
A Dai-Oni felnevet, és hatralép. Misztikus szavakat
mormolva Szerencsétlenség Varazslatot alkalmaz
veled szemben. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot!
Menj vissza a 292-re, és klzdj tovabb!

103.
Egy pillanatra minden elnémul korulétted, ahogy
hason fekszel a képarkanyon, majd hirtelen tompa
morajlas hangzik fel a mélybél, és a fold ismét
megremeg. Az er8s rengés hatasara a Sziklahegy
oldala hangos reccsenéssel széthasad. A barlang
nagy robajjal beszakad, és szirke szikladarabok
roppennek szanaszét. Ha a barlangban kerestél
volna menedéket, most a szikladarabok agyonzuz-
tak volna. Lapozz a 273-ra!




104.
Megfordulsz, és visszamész a féutra. A kornyék
elhagyatott szantéfoldjei a védtelen falusiak jajkial-
tasaitdl zengenek. Vesztesz 1 Becsulet pontot
szivtelen viselkedésedért. Lapozz a 24-re.

105.

Nem Uldéznek tovabb, amikor sietve elhagyod a
gazlét. Mivel nincs vérted, nélklle 2 helyett minden
alkalommal 3 ELETERO pontot fogsz veszteni,
amikor eltalalnak a harc soran. A Ségun bajnoka-
nak férfiasabban, batrabban kellett volna viselked-
nie. Vérted nélkil kevesebb reményed van ra,
hogy siker koronazza kuldetésedet és elvesztése
miatt szégyent hoztal urad, a Ségun fejére, mert a
vértet téle kaptad. Vonj le magadtol 2 Becsulet
pontot, és lapozz a 263-ra.

106.

Amikor kiértek a volgybdl, hatalmas, félelmetes
erdd széléhez értek. Az ut ugy tlinik el benne, akar
a kd a vizben. Azonnal r&jéssz: ez az Arnyak Erde-
je, és keresztul kell mennetek rajta. Moichi halva-
nyan elmosolyodik, és igy szdl: - Miéta a Dalolo
Halalt elloptak, csak rosszat hallottam errél az
erddrdl, uram! Mit gondol, muszaj nekiink...? - Te
bdlintasz, és csak ennyit mondasz: - Musz3j,
Moichi - és egyenesen elindulsz az erddbe. La-
pozz a 124-re.



107.
A térkép szerint a biborpagodaba vezet6 dsvény a
parafelhében 1év6 t6 mentén futd gat mellett visz
nyugatra. Ha megprébalsz az dsvényen a bibor-
pagodaba menni - lapozz a 317-re. Ha nem - la-
pozz a 17-re, és valassz Ujra.

108.

Egy kis raktarhelyiséghez érsz. Egy ajtdo a palota
udvarara nyilik, egy masikon pedig be lehet jutni a
palotaba. Ha bemész a palotaba, és megkeresed
Tsietsint - lapozz a 158-ra. Ha magadra 6lt6d az 6r
vértjét, akit az imént Oltél meg, és ezzel a csellel
probalsz kijutni a palotabdl a fékapun at - lapozz a
168-ra.

109.

Ikiru kardjabdl hirtelen sétét arnynyalab csap ki, s
ugy dofi at a testedet, akar a tl az anyagot. Barhol
ér, kinzéan éget. Hatratantorodsz, és Uvoltesz a
fajdalomtol, amikor a sotét nyalab szitava szabdal-
ja a testedet, és kioltja az életedet.

Amikor mar halott vagy, testedet a Démonok Ver-
mébe vetik, ahol Ikiru szolgajaként fogsz tovabb
létezni. Gazdad barmikor szdlithat, ha szliksége
lesz rad.

T
= q

- o N,
L S vy v L e Y






110.
Belépsz az ,Ordkkévald Torony” elnevezésii ajton.
Hirtelen minden megvaltozik koruldtted. Egy erd-
ditmény tetején allsz, harcosok vesznek kordl. A
kérnyezet egyfolytaban valtozik, az erdét siksag
valtja fel, a kék ég vorosbe borul, és igy tovabb.
Olyan érzésed van, mintha a Torony egyik helyrél
a masikra egyik vilagbdl egy masikba hajozna at.
El6tted egy jol megtermett harcos all. Szakallas
arca harcokban edzett, érett férfira vall. Pancélza-
ta, mely tet6tdl talpig beboritja, furcsa és ismeret-
len szamodra. Mogétte nyolc tarsa all, arcukat
lehuzott sisakrostély takarja. Vértjuk aranybdl van,
fehér zubbonyukat kék karikak diszitik.
A ferfi igy szol: - Udvozollek az Orokkévald To-
ronyban, versenyz6. Az Aranyszazad lovagjai va-
gyunk, és ha azt akarod, hogy segitségedre le-
gylnk a Sikok kozti Lovagi Tornan, felelned kell a
kovetkezd kérdésre. Visszaadod-e nekunk Kira-
lyunk harci legyez6jét?
Ha van nalad egy harci legyez8, melyen kilenc
arany nyilvessz6 képe lathaté egy fehér alapon
kék karikaban - lapozz a 186-ra. Ha nincs ilyen
legyezéd - lapozz a 200-ra.

111.
A legid6sebb faszénéget6, egy gorbe labu oGreg-
ember a csontjaiban érzett fajdalomtol nyogve,
nehézkesen térdre ereszkedik elbtted, és alazato-
san bocsanatodért esedezik, amiért a fia megsér-
tett. Mikozben felajanlja, hogy elvezet a kozeli
faluba, ahol biztonsagban toltheted az éjszakat,
tarsai mindannyian térdre borulnak elétted. Zord
arckifejezésedet latva az oOreg arra kér, vidd



magaddal a fiat rabszolganak, és tanitsd alazatra,
csak meg ne 06ld. Ha rakényszerited &ket, hogy
hiségeskit tegyenek, miel6tt tovabbmennél - la-
pozz a 163-ra; ha megparancsolod az o6regnek,
hogy vezessen el a falu szentélyébe - lapozz a
179-re.

112.

Keskeny erdei &svényen mész, mely az Arnyak
Erdejének sirljében tekereg. A fak Oly kozel nét-
tek egymashoz, hogy a nap sugarai csak nagy
nehezen tudnak attérni a slrl lombok kézott. Apréd
porszemek Usznak lassan a napsugar fénynyalab-
jaiban. Ugy érzed, mintha ébren almodnal, csak
tavolrol érzékeled az erdei hangokat. Hirtelen nap-
fényben Usz¢6 tisztasra érsz. Megrazod a fejedet,
hogy magadhoz térj, amikor furcsa hangra leszel
figyelmes. Amikor felnézel, a fejed fol6tt egy ha-
talmas sarkanyt veszel észre. Eppen feléd ropiil.
Hosszu, kigydszer(, tekerg6zd teste van, melyhez
négy, hatalmas karmokban végz4dd lab tarsul.
Nincs szarnya, és ugy latod, mintha jarna a leve-
gbben. Ez a Tatsu, a szarny nélkuli sarkany, mely
levegében, féldon, vizen egyarant képes jarni. Epp
elétted landol, néhany méterrel a fold felett. Boros-
tydnkd szeme joindulatot tikréz, majd mély, zen-
g6, erét és tudast sugarzé hangon igy szol:

- Udvézollek az erdé szivében, halandd! En va-
gyok itt a gondnok, és néhany égi térvény kotelez.
- Ugy latod, mintha rad mosolyogna, ha a sarka-
nyok képesek egyaltaldn mosolyogni! - Két talalos
kérdésre kell valaszolnod. Ha jél felelsz, atmehetsz
az erddén. Ha nem, akkor... akkor megeszlek. Es
nem menekiilhetsz el elélem. Senki sem mehet at
ezen az erddn biztonsagban, csak akkor, ha el6bb



felel a kérdéseimre. - Ismét felnevet, mintha mi
sem lenne ennél természetesebb. Lapozz a 2-re.

113.

Siri csend vesz koril, a kod még a hatalmas kove-
ket nyaldosé viz hang jat is elnyomja Egyik kérél a
masikra ugralva alig tavolodsz el a gattdl, amikor
ugy latod, mintha a viz szintje egyszer csak emel-
kedni kezdene a kozeli bazalttdémbdok kozott. A
vizbél hirtelen egy elképesztéen nagy vadallat
bukkan fel, s az altala felkorbacsolt habok lesodor-
nak téged a kdvekrél. A Kraken kiemelkedik a viz-
bél, és hatalmas csapjaival, melyek olyan vasta-
gok, mint a tested, elkap, és begydmoszol kitatott
cs6rébe. Csak az odriasok merik hasznalni az eh-
hez hasonlé, orias méretl toltéseket, de még 6k is
hoznak egy-két embert, hogy csillapitsak a Kraken
étvagyat.

114.

Eléveszed a sisakot. Ugy latod, mintha az ifju né
valamilyen oknal fogva megzavarodott volna. Ta-
lan e sisak segit majd meggydgyitani. Felajanlod
neki, hogy tegye a fejére, de dsszesziikil a szeme
a félelemtél. - Nem! - kialtja rettegve, majd bero-
han a fak kézé. Ha utanaeredsz - lapozz a 70-re.
Ha nem, visszatérhetsz az ajtén at a Kézéppontba.
Ebben az esetben lapozz vissza a 8-as pontra, és
valassz Ujra, de ne feledd, csak olyasmit valaszt-
hatsz, amit eddig nem prébaltal ki.
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115.
Apré darabokra zuztad egy csomé helyi vénnek a
fejét, de egyre tobb és tobb nylzsdg kordldtted.
Menekilndod kell. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 69-re. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz az 57-re.

116.

Berohansz a faluba. Az embereket rettegésben
tartjak Tsietsin Szamurajai, és néhany haz langok-
ban éli. Nem messze t6led z6ldeskék zomancozott
vértezetben egy Szamurdj épp ledofétt aldozatat
fosztja ki. Ez szégyenletes lazadas, és a Szamura-
jok viselkedése undort kelt benned. Odalépsz a
fosztogatdhoz, és borotvaéles kardod egyetlen
suhintasaval kettéhasitod. Nagyot jajdulva kileheli
a lelkét. Az arulé Szamurajok koézul néhanyan fel-
kapjak a fejiket jajkialtasara, és harman odaro-
hannak hozzad. Egyikiik felismer, és igy szol: - A
Sogun, azaz bocsanat, az ex-Ségun bajnoka vagy,
ugye? Oljétek meg a rihes kutyat! - A Szamurajok,
kardjukat vadul lengetve, rad vetik magukat. Egy-
szerre kell megkuzdened mindharmukkal! Ha elsa-
jatitottad a Karumidzsutszu tudoményéat, mind-



egyikik Tamadderejébdl levonhatsz 1-et, de csak
ennek a csatanak az id6étartamara. Nagyot ugorva
atvet8dsz rajtuk, mikdzben megprébalod kivédeni
kardcsapasaikat.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Szamuraj 6 7
Masodik Szamuraj 8 8
Harmadik Szamuraj 7 6

Ha mindhdrommal végzel, lapozz a 154-re.

117.

Kardoddal belehasitasz a vizbe, hogy keresztul-
vagd a halét, de a szérny sokkal gyorsabb, mint te
vagy. A valladra hajitja a haldt, és lerant a nyalkas,
csuszoés sziklardl, amelyen eddig is elég bizonyta-
lanul billegtél. A kardodat mar semmire sem tudod
hasznalni a viz alatt, ahol gylrlibe zarnak a pikke-
lyes bérl, zdld szérnyek. Mar nem tehetsz semmit.
A Kappak karmai kézé kerultél, ahonnan nincs
menekvés!

118.
A Dai-Oni 6réomében fellivolt, és Zavarodottsag
Varazslatot alkalmaz ellened. Vesztesz 1 UGYES-
SEG pontot! Menj vissza a 292-re, és kiizdj to-
vabb.



119.

Hatalmasat orditasz, amikor végre sikerll levag-
nod a labadat, és kiszabadulsz fogsagodbodl. A
fajdalomtol majdnem eszméletedet veszted, s bo-
dultan egy zsineget tekersz érszoritéként a labad
koré, hogy megakadalyozd a tovabbi vérzést.
Vesztesz 7 ELETERO pontot! Ha tulélted mindezt,
az éjszaka hatralév$ része iszonyu rettegések
kdzepette telik el, mert a vérszag egy vadallatot
csalt oda hozzad. A hajnali fényben rajossz, hogy
tévedtél: nem erdei parduc, hanem egy olyan hié-
na volt, amelyik a macskahangot utanozza. Telje-
sen értelmetlendl csonkitottad meg magadat, és
most szégyenszemre vissza kell fordulnod, hisz
kalandod itt véget ér.

120.

Iszonyatos patadiiborgésre figyeltek fel, mely va-
lahonnan kintrél jon. Megallsz, majd épp akkor,
amikor a dombra akarnal felrohanni, Tsietsin
nagyur husz-egynéhany f6s jarércsapata bukkan
fel el6tted. Amikor megpillantanak, valaki elkialtja
magat, és elindulnak feléd. Elmenekilni mar nem
tudsz, és kezdetét veszi a csata. H&siesen



harcolsz, sokat a masvilagra kuldesz kézullk, de
nagy a tuler6. Moichit legnagyobb rémiuletedre
kapasbdl megdlik, mondvan, hogy arulé - de te jol
tudod, hogy 6 koézottik az egyetlen igazan hlsé-
ges ember. Kisvartatva j6 er6sen megkdtdznek, és
egy 16 hatara szijaznak. Tsietsin nagyur 6riilni fog
majd ennek a kis zsdkmanynak - jegyzi meg egyi-
kik csip&sen.

Abba a palotaba visznek, amely mellett mar egy-
szer elhaladtal utad soran. A palota udvarara ve-
zetnek, ahol Tsietsin nagyur szamos csatlésa gu-
nyoldédva vesz koril. Kinevetnek. Szinte azonnal
beloknek a varbortdon egyik kis cellajaba. A foglar,
egy bivalytermet(i pasas, viseltes bérmellényben,
gunyosan igy szol: - Holnap reggel Tsietsin Ségun
elé visznek. - Ezzel rdd csapja a nehéz, vasvereti
tolgyfa ajtot.

Egyedul vagy. Elvették a kardjaidat, de jobban sért
a katonak kegyetlen gunyolédasa és megaldzé
elfogatasod. Vesztesz 1 Becsiilet pontot! Nincs mit
csinalnod, meg kell varnod a reggelt. Lefekszel a
priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-ra.
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121.

Ott allsz Ikiru tronja el6tt. Ellenfeled ugy emelkedik
fel, akar egy arnyék. Benézel csuklyaja ala, de
csak a nagy Urt latod, a gonoszsagot az arcan.
Ikiru rdd mutat, s ekkor sotét villam pattan ki az
ujjai kozil, és egyenesen feléd tart. Ha Becsllet
pontjaid szama 6 vagy ennél tobb - lapozz a 189-
re. Ha Becslulet pontjaid szdma 5 vagy kevesebb -
lapozz a 131-re.

122,
A Iépcsd aljaban egy nyirkos, sziklaba vajt alagutat
veszel észre, melynek vége a sotétbe vész. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van - lapozz a 16-ra. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 38-ra.

123.

Pontosan annyi id6 kellett hozza, hogy nyiladat
kirdpitsd az ifju felé, amennyi id6 alatt egy harkaly
kétszer megkoppantja a fa térzsét. A fiunak nincs
ideje félreugrani. Dobj két kockaval'! Ha a kapott
dsszeg kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid sza-
ma, nyilad célba talalt - lapozz a 207-re. Ha a ka-
pott &sszeg ugyanannyi vagy nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 351-re.

124.

Amikor beléptek az erdébe, hirtelen nagyon maga-
nyosnak érzed magad. Hatrafordulsz, és Moichit
nem latod sehol. Visszamész az uton, amerrdl
jottél, és ekkor megpillantod a vélgy felé rohand
Szamurajt. Szemmel lathatélag az erdé6tdl valo
félelme taInétt irantad valé hiiségén. Atkozva gya-
vasagat tovabbmész, befelé az erdébe. Lapozz a
112-re.






125.

A tébb kilométer hosszu kégatat a deltaban élt 6si
civilizacié épitette akkor, amikor e vidéket még
nem boritotta be az drokkévalé kdd. Egy idé mulva
kanyargds Osvényhez érsz, mely a mocsar felé
tart. Ha ezen az dsvényen mész tovabb - lapozz a
339-re. Ha a kégaton mész tovabb - lapozz a 387-
re.

126.

Benyitsz az ,Elvarazsolt Erdd” elnevezési ajton,
és bemész. Erdei tisztason talalod magad. Olyan
néma csond honol itt, mintha egyetlen erdei é16-
lény sem lakna erre. Szinte érzed a leveg6ben a
varazslat illatat. Jol tudod, ha elindulnal ebben az
erddben, percek alatt eltévednél benne - lehet,
hogy 6rokre. Mogotted egy ajtd 16g a levegdben,
melyen at a Kdzéppontba lehet jutni, s elhataro-
zod, hogy megjegyzed magadnak. Ebben a pilla-
natban diszes zold palastban gyonyord ifju né
jelenik meg elétted a tisztason. Szépsége elbivdl,
de tekintete ures, k6z0nyos, amikor rad néz, s ami
a legfurcsabb: villamhoz hasonlé sistergé kék
fénynyalab cikazik két keze kozott. Arra kéred,
mondja meg, ki 6, és megkérdezed, hogy megvéd-
e a Dai-Oni ellen.

- Hogy ki vagyok én? - kérdezi vissza. - Azt én mar
nem tudom. Ami pedig a segitségemet illeti, azt
nem koénnyU kivivni - mondja, szemdldokét zavar-
tan 0sszehuzva, mint akinek nehezére esik a be-
széd. Ha megtamadod, és rakényszerited, hogy
segitsen neked - lapozz a 60-ra. Ha inkabb vala-
melyik targyad segitségével prébalod meg elérni a
célodat - lapozz a 48-ra.



127.

Mikdzben a gazlo széle felé tartasz, harom pikke-
lyes béri zold alak emelkedik ki a foly6 vizébdl, és
nehézkesen kimaszik a partra, éppen ott, ahol
vérted egyes darabjait hagytad. Nagyobbak az
embernél, fejiuk furcsan lapos, és jaras kozben ugy
tesznek, mintha valami lathatatlan sulyt egyensu-
lyoznanak a fejuk tetején. Amikor megallsz, koz-
vetlenil melletted két Ujabb szérny bukkan fel a
vizbdl. Ha tovdbbrohansz, és biztonsagosabb at-
kel6helyet keresel magadnak - lapozz a 105-re. Ha
lassan végigmész a kbgaton - lapozz a 73-ra. Ha
odarohansz, ahol a pikkelyes bér(i szérnyek sze-
degetik dssze a vérted darabjait - lapozz a 83-ra.

128.

Berohansz a faluba, és akkorat kialtasz, amekkorat
csak tudsz. Sok Szamurdj sereglik koréd. Nagyot
néznek, amikor megmondod, ki vagy. Egyikik igy
szol: - Mi nem vagyunk tobbé Kihei Hasekawa
szOvetségesei! Az Uj Sogun, Tsietsin a mi urunk,
az 6 Szamurajai vagyunk. Rajta, parbajozz velink!
- Ott all elétted, torkodnak szegezett kivont kard-
dal. Harom Szamurdjjal kell megvivnod, akik
egyenkeént allnak ki ellened. A Szamuragjok tisztes-
ségesen kuzdenek, de mégiscsak az ellenségeid.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szamuraj 7 9
Masodik Szamuraj 9 8
Harmadik Szamuraj 7 9

Ha végzel mind a harommal - lapozz a 190-re.



129.

Elkeseredett kisérleteket teszel, hogy kivédd a
pikkelyes bdr(i zold szérnyek halalos csapaséat. Ha
a kénkdves trikkel probalkozol - lapozz a 231-re;
ha kitalalod kiilénos, lapos fejiikben megbujo gon-
dolataikat - lapozz a 255-re, ha azt a latszatot kel-
ted, hogy valamilyen varazslatot fogsz alkalmazni
ellendk - lapozz a 277-re.

130.

Ugy latod, mintha a né agyat valami megzavarta
volna, de nem tudod, miképpen lehetne segiteni
rajta. Ha megprébalod erészakkal ravenni, hogy
segitsen neked - lapozz a 60-ra. Ha nem, vissza-
mehetsz a hatad mogott 1évd ajton at a Kozép-
pontba. Ha azt teszed, lapozz vissza a 8-as pont-
ra, és valassz Ujra, de ne feledd, csak olyasmit
valaszthatsz, amit eddig még nem probaltal ki.



131.

A villdmok beléd vagnak, megperzselnek, megse-
besitenek és rontast hoznak rad. Vesztesz 1
UGYESSEG, 1 SZERENCSE és 4 ELETERO pon-
tot! Ha még mindig életben vagy, megtantorodsz,
és lkiru boldogan szisszen fel. Rovid id6 mulva
azonban visszanyered eszméletedet, és a Dalolo
Halalt lengetve rarontasz. Lapozz a 199-re.

132.

A folyoso elején valaki elkidltja magat: - Hida, te
vagy az? - Am, amikor nem vélaszolsz, az illet6
halkan karomkodik, és hallod rohand Iéptei zajat. A
faklya fényében egy 6r jelenik meg, és débbenten
néz rad. - Megszoktél? De hat hogyan...? - kérde-
zi, de a mondatot nem tudja befejezni, mert koz-
ben ratamadsz.

Or UGYESSEG7 ELETERO9
Ha legy6zdd - lapozz a 142-re.

133.
Egyre hallod a kattogast, amikor a falu eloljaréja-
nak feje elvalik a nyakatdl és felrdppen a levegébe.
A tobbi falusi feje az eldljaréé utan szall. Rémilten



jossz ra, hogy ezek a Rokuro-Kubik, olyan éléha-
lottak, akiknek a feje éjszakanként a nyakuktol
elvalva vadaszatra indul. A repulé fejek, allkapcsu-
kat vadul csattogtatva, neked esnek. Ugy kell
megkulizdened veliik, mintha egy sokfeji szérnnyel
csapnal 6ssze.

Rokuro-Kubik UGYESSEG 11 ELETERO 17
Ha legy6z6d Oket - lapozz a 115-re.

134.
Ha van egy fehér sastoll végl nyilvessz6d, melyet
Tsunewara készitett, és ki is akarod 16ni - lapozz a
192-re. Ha nincs, vagy nem akarod kil6ni, egy
kdzbnséges nyilvesszét veszel el6 és azt 16vdd ki -
lapozz a 164-re.

135.

Az egyik faszénégetd nedves tézeget rant el a
kozeli faszénégeté kemencébdl, és hatalmas fist-
felhd csap fel a felszitott tlzbdl. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 293-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
307-re.






136.

Korllnézel. A falak mentén kaszarnyak, istallok és
egyeb éplletek sorakoznak. A palotaudvar tulolda-
lan négyszdgletes kétorony all, pagodara emlékez-
tet6 tetbvel és faragott diszekkel. Ez Tsietsin
nagyur palotaja. De nem is a palota, hanem inkabb
az ajtot tamaszto két oOr kelti fel a figyelmedet. Az
6rok Shikomék, vagyis rut, emberszeri Iények, de
szB8rdosek, minta majmok, karmuk van, agyaruk és
ormanyos, félelmetes pofajuk. A Szamurajokéhoz
hasonlé pancélzatot viselnek, csakhogy a pancél-
juk koszos, rongyos, fegyveriik azonban szemmel
lathatolag kitiné min6ségl. A Shikomék jelenléte
azt sugallia, hogy Tsietsin Ikirunak, az Arnyak
Uranak a szdvetségese. Tsietsin biztosan bent
tartozkodik a palotdban, és még soha nem volt
ilyen fontos szamodra, hogy megdld. Mit teszel
most? Ha bedltdézol annak az érnek a vértjébe, akit
épp az imént tettél artalmatlanna, majd Moichival
odameész hozzdjuk, és azt mondod, hogy Uzenetet
hoztél Tsietsin nagyurnak - lapozz a 148-ra. Ha
ugy teszel, mintha Moichi foglya lennél, és 6 épp
Tsietsin elé visz téged - lapozz a 160-ra. Ha elsa-
jatitottad a Kjudzsutszu tudomanyat, probald meg
elnémitani az &roket, olyan gyorsan és olyan hal-
kan, amennyire csak lehet - lapozz a 170-re.

137.
Unnepi kéntosbe 6ltdzott férfi, az udvari varazslo
I[ép eléd az egyik rézsabokor mogull, és sugarzo
arccal készdnt az Elvarazsolt Kertben. Kozli veled,
hogy csak akkor talalsz vissza Hachiman foldjére,
ha iszol a forrasvizbél. - Mindvégig az 6svényeken
kell haladnod - teszi hozza. - Itt a gonosz leselke-
dik rad, de ha célba érsz, jutalmad nem marad el. -






Amint e szavakat kimondja, fustfelhé veszi kordl,
és eltlnik. Ha az ezlist Szamurgj felé vezetd Os-
vényt valasztod - lapozz a 379- re. Ha azon az
Osvenyen mész tovabb, amelyik a papné és a dé-
mon felé visz - lapozz 349-re.

138.

Elhataroztad, hogy szembeszallsz a Dai-Onival és
szbvetségeseivel. Kinyitod a ,Csata Szinhelye”
elnevezési ajtot, és belépsz rajta. Hatalmas aréna
kell6s kdzepén talalod magad, de a lelatok Uresek,
és ugy érzed, mintha évezredek 6ta Uresek lenné-
nek. Amikor megjelensz, a lelatékon szellemszer(
tények kelnek életre, elmult korok emberei, férfiak
és n6k egyarant. Csevegnek, hadonasznak, foga-
dasokat kérnek a harc kimenetelére, mintha egy
Orokkévaldsag 6ta, még haldlukban is erre a pilla-
natra vartak volna. Az aréna homokos talajan allsz,
s szOvetségeseid, akiket Kalandlapodon elézéleg
foltiintettél, valamennyien felsorakoznak mogoétted.
Egytél egyig batoritanak, szavakkal vagy csak
néman adjak tudtodra segitékészségiket. Ha nem
tudtal magadnak szdvetségeseket szerezni, egye-
dul kell kiallnod.

Elétted all a Dai-Oni - lenyligdz6 latvany, bar az
arca iszonyu gonoszsagot araszt. Mdgotte harom
szorny sorakozik: a szOvetségesei. Az els6 egy
irdatlan nagy, nyalkas, ragyas varangyos békahoz
hasonlé lény, amelynek a szaja csaknem akkora,
mint a feje. A masik egy hatalmas rovar, olyan mint
egy orias Imadkozé Saska. Kitinpancél feszil a
testére, ragoit szornylségesen csattogtatja. A
harmadik egy hatalmas termet(, két méternél ma-
gasabb, bronztest(i, kecskelabu férfi. Zold bérét



ragyasra marta az id6. Voros langgal ég6 szeme
erét sugéaroz.

Dai-Oni tébolyultan kacag fel, és igy szol: - Végre
eljutottadl a Csata Szinhelyére, halandd, de élve
nem keriilsz ki innen! Ok az én démon barataim -
mutat a mogotte alldkra. - Graalsch, kapd be! -
kidltja. Az irdatlan nagy varangyos békahoz hason-
|6 1ény nagyokat ugorva indul el feléd. A szellem-
tdbmeg orditva helyesel.

Ha nincsenek szbvetségeseid - lapozz a 254-re.
Ha vannak, azok parancsodat varjak. Valahogyan
megsejted, hogy az Aréna szabalyai szerint egy-
szerre csak két Iény csaphat dssze. Kit kildesz a
varangy ellen? (Természetesen csak azok koziil
valaszthatsz, akiket Kalandlapodon szdvetséges-
ként jeldltel!)

A Ki-Rint? Lapozz a 146-ra.
A Kardfogu Tigrist? Lapozz a 172-re.
Eleondrat, a Boszorkanyt? Lapozz a 162-re.
Az Aranyszazadot? Lapozz a 184-re.
A Fonixet? Lapozz a 194-re.
A Tatsut? Lapozz a 208-ra.

A kigyomintas botot? Lapozz a 228-ra.




139.
Néhany percnyi heves kardcsortetés utan a vadal-
lat csendben eltlinik, de te nem mersz elaludni,
mert arra gondolsz, hatha visszatér. Az almatlan
éjszakaért veszitesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a
151-re.

140.

Veszitesz 1 Becsllet pontot ezért a nem igazan
h&sh6z mélto dontésért. Bemész a faluba, és ija-
dat készenlétben tartva, a fal mellett kiszva meg-
kozelited az egyik hazat. Kilesel a falu féterére,
ahol menekiilé falusiakat latsz, meg egy Szamu-
rajt, aki épp egy halott 6regembert foszt ki. Ugy
dontesz, hogy a flizfalevél nyilvessz6t 16vod ki ra.
Dobj két kockaval: ha a kapott 6sszeg kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 226-
ra. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy nagyobb,
mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 240-
re.

141.

Fejest ugrasz a folyoba, fogaid kozé szoritod
wakizasid pengéjét, de semmi hasznat nem ve-
szed azon tul, hogy nalad van. Hirtelen hatalmas
termetl, z6ld szinl, emberszer( lények vesznek
korul. Ezeknek a hitvany pikkelyes szornyeknek
jokora uszéhartyas, karmokban végz6dé mancsuk
van, mellyel megragadjak a testedet, és a mélybe
rantanak. Tehetetlen vagy. A Kappak kezébe ke-
rultél, ahonnan nincs menekvés.

142.
Kardod lesujt, kettéhasitja az 6r vallat, kulcscsont-
jat és mellét, majd a szivébe hatol. Ellenfeledet vér
boritia el, és azonnal kimulik. Tovabbfutsz. A



folyoso egy lépcséforduldoban végzdédik, ahonnan
lefelé is, folfelé is mehetsz. Ha folfelé mész - la-
pozz a 108-ra, ha lefelé - lapozz a 122-re.

143.
Végvonaglasaban a pok tehetetlenil a hatara for-
dul. Mogotte ott feszil a hatalmas halo, és tatongd
Uregeket latsz. Jobb felél egy barlang, a hatad
mogott az egyfolytaban emelked6 vizszint. Ha
belépsz a barlangba - lapozz a 91-re. Ha keresz-
tultérsz a pdkhalon - lapozz a 79-re.

144,
A Tatsut az erdében nyerted meg magadnak. Fel-
ismer, és megall elétted. Ha van egy sarkanyfor-
maju jade-amuletted - lapozz a 12-re. Ha nincs -
lapozz a 166-ra.

145.

Menekilés kdzben észreveszed, hogy a falu eldlja-
rojanak a feje elvalik a torzsétol, és lebegni kezd,
csakugy, mint minden mas fej a faluban. Rémiuilten
ismered fel, hogy ezek a Rokuro-Kubik, akik egyal-
talan nem halottak, de a fejuk éjszakanként elvalik
a torzsuktél, és vadaszni indul. A reptild fejek feléd
tartanak, rettenetes fogcsikorgas hallatszik. Noha
mar attortél a vének gylrijén, hamarosan a falu-
beli fejek tdmegével keriilsz szembe. Fdl kell ven-
ned a harcot velik, mintha egyetlen, sokfej
szornnyel allnal szemben.

Rokuro-Kubik UGYESSEG 11 ELETERO 17

Ha te gy6z0l, lapozz a 85-re.



146.

Megparancsolod a Ki-Rinnek, hogy tdmadjon. Fel-
roppen, majd lecsap a varangyra, pataja szikrakat
vet. Graalsch, a varangyhoz hasonlé Iény, hatal-
mas szemét a Ki-Rinre mereszti. Szajat hirtelen
nagyra téatja, felpattan a leveg6be, és kettéharapja
a Ki-Rint, miel6tt az elmenekilhetne elble. A va-
rangy visszaugrik a foldre, és elégedetten majszol-
ja a hust. A Dai-Oni vad nevetésben tor ki. Huzd ki
Kalandlapodon a Ki-Rin nevét a szdvetségeseid
sorabdl! Nincs idéd sirankozni elvesztése miatt: a
varangyhoz hasonlé Iény most feléd tart. Ha nincs
tobb szdvetségesed - lapozz a 254-re. Ha van,
melyiket kiild6d most a varangy ellen?
(Természetesen csak azok kozil valaszthatsz,
akiket Kalandlapodon szévetségesként jeldltél.)

A Kardfogu Tigrist? Lapozz a 172-re.

Eleondrat, a Boszorkanyt? Lapozz a 162-re.

Az Aranyszazadot? Lapozz a 184-re.

A Fonixet? Lapozz a 194-re.

A Tatsut? Lapozz a 208-ra.

A Kkigydmintas botot? Lapozz a 228-ra.
147.

Ugy teszel, mintha egy ruganyos lépéssel koze-
lebb mennél a parasztokhoz, de izmaid hirtelen
megfesziilnek, és legnagyobb megddbbenésiikre
hatalmasat ugrasz el6re. A legbatrabb épp fel akar
ragadni egy dorongot a mellette 1évé boksabdl, de
kardod hegye beleall a tézegbe, és megakada-
lyozza ebben. A faszénéget6k rémilten allnak
meg. A legidésebb, egy gorbe labu dregember, a
csontjait szaggaté fajdalomtdl nagyokat nybgve






nehézkesen térdre ereszkedik elbtted, és alazato-
san a bocsanatodért esedezik, amiért a fia meg-
sértett. Felajanlja, hogy elvezet a kozeli faluba,
ahol biztonsagban toltheted az éjszakat. Zord arc-
kifejezésedet latva arra kér, vidd magaddal a fiat
rabszolganak, és tanitsd alazatra, csak meg ne
0ld. Ha rakényszerited 6ket, hogy hlségeskut
tegyenek, miel6tt tovabbmennél - lapozz a 163-ra;
ha megparancsolod az dregnek és a fianak, hogy
vezessenek a falu szentélyébe - lapozz a 179-re.

148.

Az 6r vértjébe oltdzve Tsietsin nagyur katonajanak
adod ki magad, és Moichival odamész a
Shikomékhoz. Rezzenéstelen arccal hallgatjak
végig a mesédet. Egyikik horkant egyet és elvo-
nul, hogy harom tarsaval térjen vissza. Odavak-
kantja neked, hogy Tsietsin nagyur elé vezetnek. A
harom Shikome folyosdkon és szobakon at vezet
végig a palotaban. Ha megtdmadod az 6&roket -
lapozz a 256-ra. Ha hagyod, hogy Tsietsin nagyur
elé vezessenek - lapozz a 180-ra.

149.
Csupan néhany gocsortds fa és itt-ott egy-két mély
go6dor toéri meg az esBaztatta fold egyhangusagat.
Két, egymastol majdnem tiz méter Iév6 fa kdzott
furcsa halo feszll, és az utadat allja. Egy hatalmas
ureg mélyérél hirtelen lapos, kor alaku sziklakd
gurul feléd, majd egy Odriasi karoldépok veti rad



magat. Magasabb, mint te vagy, és allkapcsa ugy
csattog, mint az oll6. Meg kell kizdened az élete-
dert.

Totate Kumo UGYESSEG 10 ELETERO 14
Ha te gy6zdl, lapozz a 143-ra.

150.
A Dai-Oni gonoszul mosolyog. - Mi sem egysze-
ribb ennél, halandd! - mondja, és minden varazs-
erejét Osszeszedve elrebegi a Szerencse Varazs-
lat varazsigéjét. Nyersz 2 SZERENCSE pontot! -
Szlikséged lesz a szerencsére, de még az sem
lesz elegendd - mondja, és meghal. Ha van egy
Tatsut dbrazolé jade-talizmanod - lapozz a 220-ra.
Ha nincs - lapozz a 270-re.

151.

Wakizasiddal reggel még mindig a csapda fogsa-
gaban vagy, amikor a hatad mdgul kialtast hallasz.
A faszénéget6k jottek vissza. Minden tekintélyedet
O0sszeszedve - mar amennyire ebben a helyzetben
ez lehetséges - megparancsolod nekik, hogy sza-
baditsanak ki. Meghanyjak-vetik egymas kozott,
hogy mit csinaljanak a fogsagba esett Szamurajjal.
A legnagyobb sikert az az 6tlet aratja, hogy éges-
senek el élve az egyik faszénéget6é boksaban. Az
egyik kozeli fat lehantoljak, szemmel lathatdlag
azért, hogy legyen mivel megkétdzni téged. Ha
elmondod nekik, milyen fontos a kiildetésed - la-
pozz a 89-re. Ha figyelmezteted a faszénégetdket,
hogy egy életen at szellemek fogjak kisérteni 6ket,
ha megdlik a Ségun bajnokat - lapozz a 101-re.



152,

Pillanatnyi habozas nélkil elkidltod magad: - Har-
monia!l - Hangod ugy zeng, akar a trombitaszo6, az
arnyak csarnokanak nyugodt félhomalyaban. lkiru
rémdulten pattan vissza trénusara. - Nem! - kialtja
reszel6s hangon, mintha kréta csikorgott volna egy
palatablan. A sététben fénycsova pattan ki a kard-
bédl, és lkiru hirtelen még jobban csuklyaja mogé
rejti eddig is lathatatlan arcat. A fény olyan hirtelen
hunyt ki, amilyen gyorsan felvillant. A Dalolé Halal
méltésagteljesen emelkedik a levegbbe, és iszo-
nyu gyorsasaggal ropul feléd, egyenesen kinyuijtott
kezedbe, majd, mintha csak idvézdlne, a markod-
ba simul. Szinte abban a pillanatban érzed a hata-
sat: testedet erdé jarja at, majd kicsattansz az
egészségtél. Nyersz 2 SZERENCSE, 2 UGYES-
SEG és 4 ELETERO pontot, még akkor is, ha ezek
az extra pontok tulszarnyaljak a Kezdeti értékeket.
Egy percig mereven allsz, amig a testedben szét-
arad az életer6. Ekkor a csuklyas alak egyetlen
intésére egy arny uszik el a verembdl, és a sze-
med lattara kezd alakot Olteni. Emberformaju
ugyan, de fején szarvak vannak, és vastag kar-
mokban végzédik a mancsa. Ez maga az Arnydé-
mon, egy alvilagi 1ény, amelynek a teste részben
anyag, részben kod. Ha Becsllet pontjaid szama 5
vagy ennél tobb - lapozz a 274-re. Ha 5-nél keve-
sebb - lapozz a 174-re.

153.
A Rokuro-Kubi koponyajanak apré szilankjai koru-
I6tted hevernek. Bar az éjszaka sotét, mégis elég
jol latsz ahhoz, hogy elmenekiilj az El6holtak Falu-
jabol. Noveld SZERENCSE pontjaid szamat 1-
gyel, amiért megmenekiiltél a falubdl. Lapozz a
397-re.
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154.
Az utolsé is holtan esik 6ssze elétted. - Na gye-
rink, hadd végezzek mindnydjatokkal! - kialtod
merészen. Amikor a Szamurdjok latjak, hogy ha-
rom tarsuk holtan hever a Ségun elszant bajnoka-
nak labai elétt, sarkon fordulnak és elmenekilnek.
Lapozz a 176-ra.

155.

Amikor a nap végre lebukik a dombok mdgott, és
sotétedni kezd, az idésebbek beszéde egyre ér-
telmetlenebbé valik szamodra. Furcsa csattogasra
ébredsz, mintha kasztanyetta hangjat hallanad.
Eszreveszed, hogy az eldljarék nyitogatjak féktelen
gyorsasaggal allkapcsukat. A csattogas egyre
er6sodik, mar mindenfelél hallod. Ha rémiilten
elmenekdlsz - lapozz a 145-re. Ha megvarod, mig
elhalkul a kulénds ének, mely el6csalta 6ket - la-
pozz a 133-ra.

156.

A kiilonos teremtmény, vészjoslo sarga fénnyel a
szemében, lecsap melletted, és nagyra tatott sza-
jabol keskeny langnyelv 6vell ki rad. Lehajolsz, de
kdzben elveszted az egyensulyodat, és lezuhansz
a csucsrol. Vesztesz 4 ELETERO pontot! Ha még
mindig életben vagy, a Tatsu Ujabb tamadasba
lendldl. Mivel ebbdl a helyzetbdl képtelen vagy
harcolni ellene, ugy dontesz, hogy odamész a






magodtted csungd ajtdohoz és visszatérsz a Kozép-
pontba. Lapozz vissza a 8-as pontra, és valassz
Ujra, de ne feledd, hogy csak olyasmit valaszt-
hatsz, amit eddig még nem proébaltal ki.

157.

Tengernyi sok hosszu, vékony sas nd ott, ahova
visszamentél. Egy ideig még tudtal haladni kozte a
mocsarban, de most mar végképp elvesztened a
tajékozodo képességedet, és fogalmad sincs, mer-
re lehet az dsvény. Rossz iranyba mész, és elnyel
a mocsar. Minél jobban harcolsz ellene, annal
mélyebbre siillyedsz az ingovanyban. Ikiru fog
uralkodni Hachimanban.

158.

Végigrohansz a palota egyik hosszu folyosoéjan, és
csakhamar eltévedsz a tobbnyire ires folyosok és
szobak utvesztéjében. Csupan a szolgak és rab-
szolgak teszik a dolgukat, és dobbenten merednek
rad. Amint befordulsz az egyik sarkon, az eléd
tarulo latvanytdl a foldbe gyokerezik a labad.
Egyenesen Tsietsin nagyurba botlottal, aki egy-egy
Szamurajaval az oldalan totyogva kozeledik feléd
a folyoson. Tsietsin testes, kot vér ember, dagadt,
parnas pofazacskoja, lefittyedd, hatalmas szaja
van. Két malacszemét felhaborodottan mereszti
rad. Tobbrészes kimond van rajta, folotte hatalmas
aranylevelekkel diszitett palast. Fején buszkén
viseli a Ségun rangjat jelképezdb fejdiszt.

Mikor folismer, ijedten zihalva jelt ad testéreinek,
sarkon fordul, és eldiibérdg. A Szamurajok kardot
rantanak, meghajolnak el6tted, és rad tamadnak.
Lapozz a 302-re.



159.

Egyre gyorsabban lépkedsz, s labad megcsuszik a
veszélyes zOld nyalkan. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET!, de adj hozza 1-et a dobott szam-
hoz, mivel a gazlén megfontolas nélkil kelsz at,
nem szamolva a veszéllyel. Ha SZERENCSED
van - lapozz a 283-ra. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 323-ra.

160.

- De uram, ki hinné el, hogy fogsagban tarthatnék
egy olyan tiszteletre mélté személyt, mint On! -
kialt fel Moichi. Gyanakodva nézel ra, aztan meg-
parancsolod, hogy tegye a dolgat. Atadod neki a
fegyvereidet. A nyakadnal és a labadnal fogva
megragad, majd elindul veled. Nem tudsz mit ten-
ni, de érzed, hogy Moichi 6romét leli a dologban. A
két Shikome butan néz rad, mikozben Moichi el-
meséli nekik a térténetedet. Az egyik 6r morog
valamit, majd félelmetesen rad vigyorog, miel6tt
elcsoszogna. Harom baratjaval fér vissza; egyik
rondabb és blidosebb, mint a masik. Ezek harman
vezetnek a palotaba. Az egyik odamorogja
Moichinak: - Még egy kis sport a mesternek - majd
gonoszul a bordaid kézé rug. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot! - Az biztos, hogy jél meg fogjak ki-
noznil! - feleli Moichi, rad kacsintva. Ha megvarod,
mig Tsietsin elé vezetnek - lapozz a 180-ra. Ha
megparancsolod Moichinak, hogy engedjen sza-
badon, és koézds erdvel tamadtok Shikomékra -
lapozz a 204-re.

161.
Kiszaradt szajjal hajolsz a frissit6 vizi medence
folé, és nagyot kortyolsz a Tudas Vizébél. Agyad
megvilagosodik. Hirtelen mindenre tudod a vélaszt,



mintha te lennél az isten. Fenséges érzés, ezért
képtelen vagy megallni, hogyne igyal még tdbbet a
vizbdl. A tudastél egészen megrészegulsz. Min-
dent tudsz, amit egy alkimistanak, az udvar legbdl-
csebb tuddsanak és mas szakembernek tudnia
kell. Tudasszomjad kiolthatatlan, és egyre csak
iszol, iszol; s még mindig nem elég: beleveted
magad a medencébe, és elmerllsz a tudas vizé-
ben, melytél megmamorosodsz, és végul ott leled
a halalodat.

162.

Megparancsolod Eleondéranak, hogy alljon ki a
varangy ellen. Nekilendul, ujjai k6z6tt kék villam
cikazik, de a Varangy Démon iszonyatos gyorsa-
saggal pattan fel, miel6tt a né barmit is tehetne,
majd hatalmas szajat nagyra tatva bekapja és
lenyeli. Rémdilten hatralsz. Huzd ki a Kalandlapo-
don Eleondra nevét a szdvetségeseid névsorabdl.
Ha mar nincs tobb szdvetségesed - lapozz a 254-
re. Ha még vannak seqitéid, kit kildesz a Varangy
Démon ellen? (Csak azokat kildheted, akiket a
Kalandlapodon szdvetségesként jeldltel!)

A Ki-Rint? Lapozz a 146-ra.

A Foénixet? Lapozz a 194-re.

A kigyomintas botot? Lapozz a 228-ra.
163.

Miutan az emberek hiiségeskut tesznek, kozldd
vellk, hogy a Sogun akaratanak megfelel6en ke-
gyelemben részesited 6ket, nem oltod ki az életu-
ket. Noveld Becstlet pontjaid szaméat 1-gyel. Ha



megparancsolod az éregnek, hogy vezessen el a
falu szentélyébe - lapozz a 179-re. Ha inkabb
egyedill folytatod az utadat - lapozz a 195-re.

164.
A nyilvesszd egyenesen beledll a csontvazba.
Hatratantorodik, de mas nem torténik vele. Ujabb
nyilvesszét 16sz ki, de az elszall a két 1aba, azaz
két labszarcsontja kozott. A tobbi csontvaz mar
majdnem felmaszott a hidra. Nincs tobb idéd. La-
pozz a 242-re.

165.

Miel6tt elindulnél a Hammurabi szobrahoz vezet6
Osvényen, tanacsot kérsz az eziist Szamurajtal, de
az néma marad, egy szot sem sz6l. A varazslo
ismét el6bukkan a levegébdl, és a Legyek Uranak
szobra huszméteres szarnyait meghajlitva rad
emeli 6riasi, csillogd, dsszetett szemét. Hatalmas
zimmogés tamad koruldtted, és legyek tomkelege
tamadja meg a szemedet és bdrodet. Hammurabi
szolgai jottek, hogy megvédjék urukat. A legyek
egyre sUribb tdmegben tdmadnak, mar majd meg-
fulladsz t6lik, amikor Hammurabi lecsap rad.
Szemmel lathatdlag ugy dontétt, hogy a fejed fi-
nom falat lesz a szamara, és mar nem 4éllithatod
meg...




166.

A Tatsu mennyddrgd hangon igy szol: - Azt hitted,
megodlhetsz, mi? De az én hatalmam sokkal na-
gyobb, mintsem gondolnad, halandd! - Szemében
vészjoslé narancssarga fény villan, kdzelebb rop-
pen hozzad, nagyra tatja a szajat, és tuzet akad
rad. Lehajolsz, de elveszted az egyensulyodat, s
mikdzben jol megperzselédsz, lezuhansz a csucs-
rél. Vesztesz 4 ELETERO pontot! A Tatsu Ujabb
tdmadasba lendll. Felméred lehet6ségeidet, és
ugy dontesz, hogy ebbdl a helyzetbdl nincs értel-
me tovabb kizdeni. Kinyitod a hatad mogoétt a
levegbben 16g6 ajtét, és visszatérsz a Kézéppont-
ba. Menj vissza a 8-as pontra, és valassz Ujra, de
ne feledd, csak olyasmit valaszthatsz, amit eddig
még nem prébaltal ki.

167.

Két perc sem kell hozza, és megszabadulsz a
vértedtél. Minden erédet megfeszitve darabonként
kihajigalod a tulsé partra. Legnagyobb meglepeté-
sedre egy pikkelyes béri zold kar emelkedik ki a
vizbdl, és roptében elkapja a mellvértedet, majd
dvatosan lehuzza a viz ala. Elvesztetted a mellvér-
tedet. Ha beleveted magad a folyoba, hogy vissza-
szerezd - lapozz a 141-re. Ha a kégathoz futsz, a
fehér viz mentén - lapozz a 127-re.

168.
Kilépsz a szikrazoé napfényre. Az udvar tele van
surg6-forgd emberekkel - kereskeddkkel, kézmi-
vesekkel, katonakkal és masokkal -, de Ugyet sem
vernek rad, amint lassan a kapu felé sétalsz. Ugy
vagsz at az udvaron, mint akinek hatarozott célja



van, igy senki nem fog gyanut. Aldod a szerencsé-
det, és sietve indulsz el a fout felé, ahol északnak
fordulsz, az Arnyak Erdeje felé. Csakhamar egy
erd® boritotta dombok kdzétt meghuzéddé volgybe
érsz. Lapozz a 386-ra.

169.

Tengernyi sok hosszu, vékony sas nd ott, ahova
visszamentél. Egy ideig még tudtal haladni kozte a
mocsarban, de most mar végképp elvesztetted a
tajékozodo képességedet, és fogalmad sincs, mer-
re lehet az 6svény. Merészen nekivagsz az egyik
sassornak, és csakhamar egy eséfiiggony maogott
rejt6zé alacsony domb tinik fel elétted. Amikor a
talaj emelkedni kezd a labad alatt, és egyre inkabb
magad mogott hagyod a vizet, akkor veszed észre,
hogy a mocséar 6sszes teremtménye - patkanyok,
mocsari szalamandrak, Sét még az 6érias sarkany-
géte is, mely, Ugy latszik, fél bekapni téged -
Ugyanazon az dsvényen menekil a dagaly eldl,
amelyiken te. Lapozz a 149-re.

170.

Ugy déntesz, hogy a bélfiirkész nevii nyilvessz&i-
det hasznalod, mert ezek a leghatasosabbak. EI&-
veszel egyet, és megcélzod vele a hozzad legko-
zelebb all6 Shikomét. Dobj két kockavall Ha a
kapott 6sszeg kevesebb, mint UGYESSEG pontja-
id szdma - lapozz a 232-re. Ha a kapott dsszeg
ugyanannyi vagy tébb, mint UGYESSEG pontjaid
szama - lapozz a 244-re.

171.
Az utolsé pillanatban kardoddal a zéld vizbe suhin-
tasz, és atvagod a halét, majd hihetetlen gyorsa-
saggal ismét dofsz. Kardod hegye beleall a pikke-



lyes bérl z6ld szdérny arcaba, mely biborvordssé
valik, és elmerll a véresen bugyborékolo vizben. A
masik tovabb kutat a gazlo vizében, és minden
Iépésedre Ugyelve épphogy sikerdl kiérned a tul-
partra. Lapozz a 395-re.

172.

A tigris vészjoslo hangon uvdltve nekilenddl. A
varangyhoz hasonl6é |ény elbizonytalanodik, és
hatraugrik. Graalsch, a Varangydémon el8resze-
gett fejjel tamad, hatalmas pofajat kitatva a tigris
utan kap, de az hihetetlen fiirgeséggel elugrik elé-
le, és karmokban végz6dé hatalmas mancsaval
kettétépi a jajveszékeld varangyot. Miutan elvégez-
te a feladatat, a tigris felszokken a levegbbe, és
eltiinik a szemetek el6l, mintha egy masik sikra
ugrott volna at. Huzd ki a nevét a Kalandlapodon
feltintetett szOvetségeseid sorabdl. A Dai-Oni
dihosen felordit majd igy kialt: - K'rllk - 6ld meg
ezt az emberfélét! - mire az Imadkoz6 Saska Dé-
mon rohanvast elindul feléd. Ha mar csak egyediil
vagy - lapozz a 266-ra. Ha még vannak segitdid,
kit kildesz a Démon ellen? (Csak azokat kildhe-
ted, akiket Kalandlapodon szdvetségesként jeldl-
tél)

A Ki-Rint? Lapozz a 278-ra.

Az Aranyszazadot? Lapozz a 304-re.

A Tatsut? Lapozz a 294-re.
173.

Amikor menekillni prébalsz, az egyik pikkelyes
béri zdld szbérny haromagu szigonyt ropit feléd.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 225-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 257-re.



174.
Le kell gyéznéd az Arnydémont. Nem ugy fest,
mintha a Dalolé Halélt zavarna, hogy a démon
testetlen - 6 nemcsak hust aprit, hanem arnyakat
is.

Arnydémon  UGYESSEG9 ELETERO 10
Ha legy6zted, lapozz a 212-re.

175.

Az asszony nem valaszol. Megfordulsz és ranézel.
Furcsan, Zavartan bamul rad. Fogai vacognak a
félelemtél, mintha beszélni prébalna, de nem tud.
Végul kinydgi: - Menj. Menj el a falubdl. - Ha ugy
véled, ennyi hala kevés azért, amiért segitettél
neki, s ott maradsz, hogy megedd a kasat és lepi-
henj - lapozz a 203-ra. Ha mégis elmész a falubdl -
lapozz a 15-re.

176.
A falusiak kirohannak a hazaikbdl és rejtekhelyeik-
rél. Néhanyan boldogan kialtoznak, masok siratjak
elvesztett barataikat és rokonaikat. Mik6zben sok
falusi hozzalat a tlzoltashoz, a vének csoportja
kdzeledik feléd. Egyikiik mélyen meghajolva ezt
mondja: - En vagyok Ninji, a falu eldljaréja. Szeret-
nénk haldsan megkdszonni nemes cselekedete-
det. Hachimanra rossz id6k jarnak, de szerencsére
akadt valaki, aki ugy viselkedett, ahogy egy Sza-
murajhoz illik. Uram, fogadd el télem ezt az ajan-
dékot. - Ezzel atnyujt neked egy selyembdl készult
voros fejkend6t, melyen egy fekete, haromkiillés
kerék képe lathaté. - Ez Shinmennek, Hachiman
legendas hésének a fejkend&je. Shinmen a mi



falunkbdl szarmazott el. A kendét évszazadok 6ta
érizzik. - Ugy érzed, oriasi megtiszteltetés ért,
hiszen Shinmen valéban nagy hds volt. Nyersz 1
Becsiilet és 1 SZERENCSE pontot.

Ebben a pillanatban menet indul el felétek a kdzel-
bél: haragos, gylolkodd kialtasokat hallani. A falu-
siak egy csoportja rabukkant egy sebesiilt Szamu-
raj tamadora, és most feléd vonszoljak. Azt kiabal-
jak, hogy ,0Old meg, 6ld meg, 6ld meg!”. Az eldljaro
meghajol elbtted, és igy szdl: - Kérlek, szabadits
meg bennunket ettdl a gonosz gyilkostdl, uram! - A
Szamuraj védtelendl hever elétted. Vékonydongaju
fiatalember, a homlokat véres kotés fedi. Dacosan
néz rad. Eltokélte, hogy nem mutat félelmet. Ha
megolod a Szamurajt, ahogy azt a falusiak kivan-
jak - lapozz a 238-ra. Ha nem bantod - lapozz a
250-re.

177.
Ahelyett, hogy éjszakara nyugovora térnél, kisé-
talsz a hazbdl, és bemész a faluba. A vének talal-
kozoja éppen most kezdddik a falu eldljaréjanak a
hazaban. Sététedik. Ha tavozol a falubdl - lapozz a
15-re. Ha csatlakozol a vénekhez - lapozz a 319-
re.




178.

- Ne 6lj meg, nagy harcos, ne 6lj meg! - rimankodik
Tsietsin. - lkiru kényszeritett ra, hogy a térvényes
Sogun ellen forduljak. Bocsass meg. Mostantol
fogva hliséges alattvaldja leszek. - Mindez atlatszo
hazugsag. Amint lenézel ra, csak megvetést és
gylldletet érzel iranta. Tsietsin szeme &sszeszi-
kal, arcara ravasz gonoszsag ul ki. Jobb keze
meglendul, és egy tlhegyes tért repit a combodba.
Vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még életben
vagy, meglepetten h&kdlsz hatra, erre 6 kardot
rant. - Légy atkozott, te disznd! - Gvolti, és rad ta-
mad. Le kell gy6zndd Tsietsin nagyurat.

Tsietsin Nagyar UGYESSEG 7 ELETERO 11

Ha legy6z6d - lapozz a 322-re.

179.
Megparancsolod az o6regnek, hogy vezessen a
faluba, és elindulsz vele ki, a faszénégetdk erdejé-
bél. Elbucsuzik a fiatél, és alazatosan indul el ve-
led a kacskaringés 6svényen, melyen csakhamar
eljuttok a Kanshuro volgyébe. Gyonyorl vidék ez,
az erd6vel boritott fennsikokat békés volgyek sz6-
vik at, melyek szinte észrevétlenul huzédnak meg



a folyok vajta mészkdsziklak kozott. Alkonyatkor
egy osvényen leereszkedtek a Tinshu volgyebe,
egy kicsiny, fest6ien szép faluba. Epp odafordulsz
az o6reghez, hogy megtudakold a falu nevét, ami-
kor az Osszeesik és elteril a foldon. Megprébalod
magahoz tériteni, de a szive felmondta a szolgala-
tot. Az 6reg meghalt. Lapozz az 5-re.

180.

A palota fogaddétermébe visznek, ahol nyomban
rajossz, hogy hibaztal. Tsietsin nagyur, ez a kovér,
disznéhoz hasonlit6 ember szemben il veled, de a
falak mentén koérben Szamuraj harcosok sorakoz-
nak. Tobb mint hatvanan vannak, sokan kozuluk
Shikomék. Az egyik rad ismer: a faluban latott. A
szamurajkardok pillanatok alatt széthasitanak
Moichival egyatt.




181.

A vizszint egyre magasabb lesz, és mind nehe-
zebben tudod kdvetni a mocsaras vidéket atszeld
biztonsagos dsvényt. Barmikor elvétheted a Iépést,
és elnyelhet a blzbs mocsar. Tedd prébara a
SZERENCSEDET. Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 169-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
157-re.

182.

Szétterited a vaslegyezét. Gyonyori kép bontako-
zik ki a szemed elétt: egy jelvény, amelyet a legye-
z6 lapjaira festettek, s amelyet nem ismersz ugyan
fel, de tudod réla, hogy nagyot régi. Fehér alapon
kilenc arany nyilvesszé mutat egy kék kor belseje
felé. Talanyosnak véled az egészet, 6sszecsukod
a legyez6t, és elteszed a hatizsakodba. Ha a fejed-
re teszed a sisakodat, amennyiben még nincs
rajtad - lapozz a 210-re. Ha iszol az Uvegbdl,
amennyiben eddig nem ittal volna - lapozz a 196-
ra. Ha kimész a barlangbdl - lapozz a 222-re.



183.

Hatadat a fa torzsének tamasztva ismét tamadas-
ba lendulsz. Elkeseredetten kell kiizdened, hogy
kivédd a pikkelyes zold szérnyek halélos csapasa-
it. Ha a kénkoves trikkét alkalmaznad - lapozz a
231-re, ha valamire rajottél volna furcsa, lapos
fejuk lattan, lapozz a 255- re. Ha ugy teszel, mint-
ha valamilyen varazslatot alkalmaznal ellenik -
lapozz a 277-re.

184.

Az Aranyszazad Lovagjai hangos csatakialtast
hallatva katonas rendben indulnak rohamra. Egye-
nes kardjaik és buzoganyaik egyszeriien lepattan-
nak a Varangy Démon bérszerli pancéljarol.
Graalsch kegyetlen pontossaggal csap le: fejét
rendkivll gyorsan mozgatva, percek alatt harapja
ketté a lovagokat. Mind elpusztulnak. Ddbbenten
allsz hihetetlen ereje lattan. Huzd ki Kalandlapod-
rol a lovagokat! Graalsch feléd fordul, és hatalmas
ugrasokkal feléd tart. Ha mar csak egyediil vagy,
szovetségesek nélkll - lapozz a 254-re. Ha még
vannak segit6id, kit valasztasz? (Csak azok kozul
valaszthatsz, akik kalandlapodon szerepelnek!)

A Tatsut? Lapozz a 208-ra.
A Kardfogu Tigrist Lapozz a 172-re.
A Ki-Rint? Lapozz a 146-ra.







185.
Az ezist Szamurdj eltokélten 1épdel melletted a
démon és a fogoly papné ikerszobra felé. A va-
razslo ismét el6bukkan a semmibdl, és a szobor -
a fekete bérii, voros szarvi démon meg a sapadt
papné - életre kel. A papn6 a labad elé veti magat,
és térden &llva kdényordg, hogy mentsd meg 6t a
Démonok Vermébdl, de fogvatartdja kegyetlentl
rant egyet a lancon, és a né a foldre zuhan. Az
ezust Szamuraj a Régmult Idék Csatakialtasat
hallatja, és a démont elfogja a rémiilet. Oriasi harc
alakul ki kettejuk kozott, de még a démon 06rddgi
hatalma sem ér semmit a cikazé Szamurajjal
szemben. A démon elpusztul. A lanc eltlinik, és az
ezust Szamurdj kicsiny ezlistcsomoéva zsugorodik
dssze. A papnd a kezedbe teszi a kezét. - Es most
merre, bator megmentém? - Merre indulsz? Ha a
Tengeri Sarkany szobra felé mész - lapozz az 55-
re. Ha Hammurabinak, a Legyek Uranak a szobra
felé indulsz el - lapozz a 75-re.
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186.

Eléveszed a harci legyezét. A lovagnak elakad a
lélegzete a meglepetéstdl. - Hat nalad van! - kiélt-
ja, és térdre borul elétted, amikor atadod neki a
legyez6t. Tarsai kdvetik a példajat.

- Ha majd a Csata Szinhelyére érsz, mi is ott le-
szunk, és segitink neked a harcban - mondja. -
Régota keressuk ezt a csodalatos legyez6t!
Hirtelen a Kézéppontban taldlod magad, ahol csil-
lagok vesznek korll, és nyolc ajto. Kalandlapodon



jeldld, hogy az Aranyszazad Lovagjai a szovetsé-
geseid! Lapozz vissza a 8-as pontra, és valassz
Ujra, de ne feledd, hogy csak olyasmit valaszt-
hatsz, amit eddig még nem proébaltal ki!

187.

Sietve indulsz el, de most ellenkezd iranyba, mint
amerrél a faluba jottél. Ugy latod, senki sem vette
észre, hogy tavozol, és mindjart felszabadultabban
Iélegzel. Hirtelen megpillantod az 6reg faszénége-
t6t, aki korabban a faluba vezetett. Eddig azt hitted
rola, hogy meghalt, hiszen élettelen testét a falu
masik végén hagytad, de ime itt van, és rad vigyo-
rog egy fal mogil. Elindulsz felé, de nyomban
megallsz, mert latod, hogy a feje elvalik a torzsétdl,
és felréppen a levegébe. Még egy Rokuro-Kubi! A
fej fekete méreggdmboket kdpkdd, amelyek zigva
és flstolve csapddnak az arcodhoz. Elveszited az
eszméletedet. Veszitesz 2 ELETERO pontot.
Harcba kell szallnod a Rokuro-Kubival, mikozben
az csapongva szalldos a Iégben.

Rokuro-Kubi UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legy6zdd - lapozz a 153-ra.

188.
A Dai-Oni gonoszul elmosolyodik. Egyszeriien
gy6zd le egy csatdban - mondja, és vad kacagas-
ba kezd, de hirtelen elhallgat, s a szemed lattara
mulik ki. Ha van egy Tatsut abrazolé jade-
amuletted - lapozz a 220-ra. Ha nincs - lapozz a
270-re.



189.
A Dalolo Halal hirtelen még egyet villan, és a feke-
te villam eltlnik, kioltja a nagy fényesség. Ikiru
hatratantorodik, de a fény olyan gyorsan hunyt ki,
amilyen gyorsan felvillant. Lapozz a 199-re.

190.

Az utolsé holtan zuhan a labad elé. Szamitasz ra,
hogy egy masik lép a helyére, de egyik Szamurgj
sem mozdul. A falusiak hazaikban lapulnak, rémiil-
ten és reménykedve szemlélik az eseményeket.
Egy-két Szamuraj kényszeredetten elsompolyog.
Kardforgatd tudomanyod elijesztette 6ket. Egyikiik
igy szdl: - Valéban a kard nagymestere vagy, és
nagy tiszteletet vivtal ki magadnak errefelé. Mivel
jol harcoltél, mi most elmegylnk, megkiméljik az
életedet. - Szavai udvariasak ugyan, de érzed,
hogy nem azért tavoznak, mert annyira tisztelnek,
hanem inkabb azért, mert félnek téled. Oly gyorsan
tinnek el, amilyen gyorsan csak tudnak, és te tul
faradt vagy ahhoz, hogy kovesd 6ket. Nyersz egy
Becsllet pontot, mert szembeszalltal vellk és
megvédted a falut - lapozz a 176-ra.




191.
Az asszonya valladra teszi a kezét, ramutat a zab-
kasara és a matracra, majd besiet a sajat kis halo-
szobajaba, mikdzben a lenyugvd nap vordsre festi
az eget. Ha el akarod hagyni a hazat, miutan befe-
jezted a javitast - lapozz a 177-re. Ha eszel, majd
lefekszel aludni - lapozz a 203-ra.

192.

A nyilvessz6 egyenesen a mellébe farodik. Az
él6holt Szamuraj iszonyut sikolt, és a foldre zuhan,
ahol a nyilvessz6vel egytutt elporlad. Csak hamu
marad bel6luk. Ezt kdvetben valamennyi csontvaz
visszahuzodik a folyoba, és alameril a vizbe. A
voros vér eltlinik a folyo felszinérdl, és az ég kivi-
lagosodik.

Atsétalsz a hidon, és alaposan atvizsgalod a ha-
mutémeget. Egy elefantcsontbdl készilt kirtot
taldlsz a hamvak kozoétt, amelyet egy kardfogu
ezusttigris képmasa diszit. Magadhoz veszed a
kirtot, és tovabbsétalsz. Lapozz a 211-re.




193.

Amint jobban szemulgyre veszed, latod, hogy a
folyo, amelyhez az ut elvezetett, nagyon mély, és
nehéz vértedben képtelen leszel atkelni rajta. Ha a
vértedet at akarod hajitani a tulpartra, miel6tt a
vizbe veted magad, lapozz a 167-re. Ha mégis ugy
déntesz, hogy gazIét keresel, s ott kelsz at, ahol a
viz fehéren habzik - lapozz a 213-ra. Ha a foly6
fels6 folyasanal mentél at a zold mélység folott,
ahol most allsz - lapozz a 201-re.

194,

Megparancsolod a Fénixnek, hogy tdmadja meg
Graalscht, a Varangy Démont. A Fénix felréppen,
és egyenesen a varangyszer( lény felé tart. Fur-
csa, de a Graalsch meg sem moccan, még akkor
sem, amikor a Fonix tluzet okado testével szinte
raszall. Csak akkor latod, amikor a langok kialsza-
nak, hogy Graalsch teljesen sértetlen, mintha a tiz
egyaltalan nem fogna rajta. A varangyszer( lény
hatalmasra tatja a szgjat, és atharapja a blvos
madar torkat. Egy szempillantassal késébb az
egész madar eltlinik a szajaban. A Fénix nem léte-
zik tébbé! Huzd ki a nevét a Kalandlapodon a sz6-
vetségeseid kdzul. Ha mar nincs tdbb szdvetsége-
sed - lapozz a 254-re. Ha még vannak segit6id, kit
valasztasz? (Csak azok kozll valaszthatsz, akik a
Kalandlapodon szerepelnek!)

A Ki-Rint? Lapozz a 146-ra.
Eleondrat, a Boszorkanyt? Lapozz a 162-re.
A kigyomintas botot? Lapozz a 228-ra.






195.

Az ut kettéagazik a faszénégetSk erdeje mogott.
Ugy dontesz, hogy balra mész tovabb. Errdl az
utrol egy erdével boritott kis volgyre latsz le. Le-
ereszkedsz, és az alkonyi fényben egy kecske-
pasztor haza elétt baratsagosan lobogé tizet ve-
szel észre. Amikor kdzelebb mész, hogy megnézd,
vajon megszallhatsz ott éjszakara, a Szamurajok
fényes pancélruhajaba 061tozott férfi jelenik meg az
alacsony ajtonyilasban, és a tlz felé tart. A langok
megvilagitjak aranyfény(i pancélzatat és biszke
arcat, melyet szaz kozil is felismernél. A harcos
nem mas, mint Yoro Ginsei, Toda nagyur kivégzett
6rségének egykori vezére. Toda szervezte az 6sz-
szeeskuveést a Soégun ellen. Kegyvesztett Szamu-
rajai inkabb szeppukut kdvettek el, azaz 6ngyilko-
sok lettek, de nem vallaltdk a megszégyenitést.
Ginsei azonban ugy dontétt, hogy roninként tovabb
folytatja az életét, azaz olyan Szamurdj lesz, aki-
nek nincs ura. Mindenki tudja réla, hogy gydldli a
Szamurajokat. Lapozz a 209-re.

196.

Amikor ajkadhoz emeled az lveget, rettenetes bliz
csapja meg az orrodat. A folyadék izétél éme-
lyegsz, de lenyeled az italt. Frissitd és élénkit6
hatasu, s6t a sebeidet is gydgyitja. 3 pontot visz-
szaszerzel elveszitett ELETERO pontjaidbdl. Még
egy jokora kortynyi ital maradt az tvegben, amit
barmikor kiihatsz, hogy mind az 5 ELETERO pon-
tot visszanyerd. Ha kinyitod a harci legyezét,
amennyiben eddig még nem tetted volna - lapozz
a 182-re. Ha a fejedre teszed a sisakot, amennyi-
ben még nem lenne rajtad - lapozz a 210-re. Ha
kimész a barlangbdl - lapozz a 222-re.



197.
Egyetlen hatalmas szOkkenessel sikerllt elugra-
nod az Orias Mormota éles karmai el6l a mdgotte
[évd képarkanyra. Ha berohansz a barlangba -
lapozz a 265-re. Ha felmaszol a dombtetére és
elmenekulsz - lapozz a 259-re.

198.

A lovagok katonds rendben térnek elbre.
Gargantusz szemeibdl két rubinszer( villam 16vell
ki és eltaldlja az egyik lovagot, aki legalabb tiz
métert repul a levegében, majd meghal. A tdbbi
lovag nem haszndlja a kardjat és a dardajat; ehe-
lyett koteleket lengetnek. Gargantuszt elkapja a
lasszo; kotél tekeredik mindkét karjara és az egyik
labara, de ekkor mar két lovag hever holtan. Aztan
az életben maradt lovagok valamennyien huznak
egyet a koteleken, és Gargantusz lassan el6rebu-
kik. Miel6tt végleg a foldre zuhanna, kétségbeeset-
ten Uvolt egy hatalmasat. Hangja akar a morajl6
vizesés. Amint foldet ér, kialszik a t(iz a szemében.
Tehetetlenlil fekszik, nem mas, mint hatalmas
bronzszobor. Az Aranyszazad vezére kozli veled: -
Teljesitettik a kotelességunket, nemes uram, aki a
harci legyez8 tulajdonosa vagy. Isten veled. - A
sz6 szoros eértelmében eltlnnek a semmiben. A
Dai-Oni igy szol: - J&l szerepeltél, halandd, de
most megollek! - Tesz egy Iépést elbre, kezében
hatalmas tuskés vasbuzoganyt, egy Tetsubdt 16-
bal. Ha a Ki-Rin még mindig a szdvetségesed,
harcba kildheted a Dai-Oni ellen - lapozz a 394-re.
Ha mar nem az, magadnak kell megkizdened a
Dai-Onival - lapozz a 292-re.



199.

Az izz6 runajelekkel diszitett fekete acélkard meg-
villan lkiru arnyszerl markaban, és 6sszecsaptok
egymassal - a sotétség a fényességgel. Ahanyszor
csak eltalalod, vonj le ELETERO pontjaibol a meg-
szokott médon, de Tedd prébara SZERENCSE-
DET is. Ha SZERENCSED van - lapozz a 235-re.
Ha nincs SZERENCSED, harcolj tovabb. Vala-
hanyszor lkiru talal el, nemcsak ELETERO ponto-
kat veszitesz az ismert szabalyok értelmében, de a
runajeles kardbdl kipattand er6é azzal fenyeget,
hogy végképp legybz. Dobj két kockaval: ha a
kapott 6sszeg nagyobb, mint ELETERO pontjaid
szama - lapozz a 47-re. Ha nem nagyobb, folytasd
a kiizdelmet!

Ikiru  UGYESSEG 12 ELETERO 12
Ha legy6zted - lapozz a 400-ra.

200.

A lovag arca megnyulik, amikor latja, hogy fogal-
mad sincs, mirdl beszél. - Egy ujabb vandor, aki
nem hozta el neklink azt, amire szikségunk van! -
morogja. - Menj! Nem segitiink neked! Nyeljen el a
Démonok Ura! - Amint ezt kimondja, a Kézéppont-
ban talalod magad. Csillagok vesznek koril, és a
nyolc ajté. Lapozz vissza a 8-as pontra és valassz
Ujra, de ne feledd, hogy csak olyasmit valaszt-
hatsz, amit eddig még nem proébaltal ki.

a

v Lo ey v 1i_ﬁf_=‘aﬂ'f£"‘—-_ﬁﬂ






201.

A zoOldes mélység folott egyensulyozva dvatosan
elindulsz a tulpart felé a gazlé szélén. A sziklagat,
amelyen lassan, korlltekintéen haladsz, néhany
hivelyknyivel a folyo felszine alatt huzédik. A min-
dent beborité zdld nyalka nagyon csuszés. Egy-
szerre két alak emelkedik ki méltosagteljesen a
mélybdl. Testliket zold pikkelyek boritjak, fejuk
furcsan lapos, és ugy mozognak, mintha valamit
egyensulyoznanak rajta. Mancsukat uszohartya
boritja, ujjaik végén pedig hatalmas, veszélyesnek
latszd6 karmok néttek. Miutdn kiemelkedtek a viz-
bél, a gazlé felé indulnak. Ha a kdzelebbibe vagod
bele a kardodat - lapozz a 33-ra. Ha megprobalsz
kijutni a partra, miel6tt odaérnek hozzad - lapozz a
159-re.

202,

Az egyik Szamurdj észreveszi tarsa holttestét, és
odakialt a tébbieknek. Azonnal fedezékbe bujsz de
mar késo, észrevettek, és harom Szamurdj vagtat
feléd. Az egyik felismer, és felkialt: - A Sogun,
vagyis a volt Sogun bajnoka! Oljik meg a riihes
kutyat! - Kardjukat fenyegetéen Iébalva egyszerre
rontanak rad. Egyszerre kell megkizdened mind-
egyikkel. Ha elsajatitottad a Karumidzsutszu



tudomanyat, ebben a harcban levonhatsz 1 pontot
a Tamadoerejukbdl, mert akrobatikus ugrasaiddal
megprobalod elkerllni tAmadasaikat.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szamuraj 6 7
Masodik Szamuraj 8 8
Harmadik Szamuraj 7 6

Ha megodlted mind a harmat, lapozz a 154-re.

203.

A faluban minden csondes és nyugodt. Leveszed a
vértedet, és a priccsen alomra hajtod a fejedet. A
labadba nyilallé éles fajdalomra ébredsz. Azonnal
felllsz, és a hold fényénél rémdilten latod, amint
egy levagott fej a labadba mélyeszti a fogait. A fej
a parasztasszonyé. A nyakan egyetlen csepp vért
sem latsz, és a szivedbe mar a félelem, mikor
rajossz: ez egy Rokuro-Kubi, egy él6halott, amely-
nek a feje éjszakaként elvalik a testétdl, és va-
daszni indul. Veszitesz 3 ELETERO pontot!
Katanadat megragadva tdmadsz a lebeg6, vadul
vicsorgo fejre.

Rokuro-Kubi UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha legy6zted, lapozz a 187-re.

204.
Elveszed a kardjaidat Moichitdl, és egyltt tamad-
tok a Shikomékra. Azok ugy meglep&dnek, hogy
két forduldn at képtelenek viszonozni a tamadast.
Mig Moichi eggyel kizd, neked kettvel kell vé-
gezned.



UGYESSEG ELETERO
Els6 Shikome 6 6
Masodik Shikome 7 5

Ha még hat fordulé utan is életben vannak - lapozz
a 218-ra. Ha el6bb megdldd 6ket - lapozz a 336-ra.

205.

Minden rendben megy mindaddig, amig be nem
préseled magad a barlangnyilason. Ekkor hirtelen
tompa morajlas hallatszik, és a fold ujra megmoz-
dul a labad alatt. A remegés egyre er6sodik, és a
fejed folott hangos csattanast hallasz. Amint folné-
zel, latod, hogy tdbb sz&z tonnanyi szikla zuhan
feléd. Nincs menekvés: a kdvek halalra zdznak.

206.

A Dai-Oni arca eltorzul a diihtél és a fajdalomtol. -.
Légy atkozott, halando! - horgi. - Hogy mi a titok?
A Harmoénia. Ha ezt a Szo6t kiejted a Dalolé Halal
elétt, az életre kel és a kezedbe szall, de csak
akkor, ha a szived nemes. lkiru épp ezért nem is
tudta eddig hasznalni - teszi még hozza kajan mo-
sollyal. Ezzel a teste meghal. Ha van egy Tatsut
abrazolé jade-amuletted - lapozz a 220-ra. Ha
nincs - lapozz a 270-re.



207.
Milyen vessz&vel 16ttél az ifjura? Ha flzfalevellvel
- lapozz a 223-ra. Ha bélflrkésszel - lapozz a 239-
re.

208.

Megparancsolod a Tatsunak, hogy tdmadjon. A
sarkany a leveg6be emelkedik, és Graalsch mar
harcra készen pattanna fel, amikor a Tatsu min-
dent elsdpré langtengert okad ra. Am amint a lan-
gok kialszanak, a Varangy Démon sértetlendl 1ép
el6. A sarkany meglepetten all meg egy pillanatra.
Ezt a pillanatot haszndlja ki Graalsch: hatalmas
ugrassal a leveg6be szdkken, és t6bél leharapja a
Tatsu fejét. Az drias sarkanytest egy szempillantas
alatt semmivé foszlik. Huzd ki Tatsu nevét szovet-
ségeseid listajardl! A Dai-Oni gunyosan rad mutat,
és utasitja a Varangy Démont, hogy tamadjon. Ha
nincs mar tobb szdvetségesed - lapozz a 254- re.
Ha még van, melyikiket kildéd a varangy ellen?
(Csak azok kozil valaszthatsz, akiket a Kalandla-
podon szévetségesként jeldltél!)

A Ki-Rint? Lapozz a 146-ra.

Az Aranyszazadot? Lapozz a 184-re.

A Kardfogu Tigrist? Lapozz a 172-re.
209.

A ronin mar messzirél folfedez, és kezét a katanaja
markolatan tartva biiszkén feléd indul. Ginsei aruld
és urad ellensége, am ugyanakkor paratlan kard-
vivo. Ha elbujsz a fak kdzott - lapozz a 221-re. Ha
megvarod, mit tesz Ginsei - lapozz a 241-re.



210.

Ovatosan a fejedre huzod az eziistsisakot. Egy
ideig semmi sem torténik, de aztan gyotré fajdalom
hasit az agyadba. Fellvdltesz a kintdl, és letéped
a sisakot a fejedrdl. Az agyad azonban eltompult,
mintha nem lennél egészen magadnal. A Zavaro-
dottsag Sisakja volt a fejeden. Veszitesz 1
UGYESSEG pontot. A sisakot magaddal viheted,
ha akarod. Ha még nem tetted, ihatsz az Gvegbdl -
lapozz a 196-ra, vagy kinyithatod a harci legyezét -
lapozz a 182-re, vagy kimehetsz a barlangbdl -
lapozz a 222-re.

211.

A hegyekhez vezetd uton haladsz lkiru barlangja
felé. A nap eseménytelenil telik el, az éjszakat a
csillagos ég alatt téltdd. Masnap reggel kipihenten
ébredsz. Nyersz 2 ELETERO pontot. Tovabbin-
dulsz, majd letérsz az utrol, és csakhamar a
Shios’ii hegyek |abahoz érsz. Keskeny csapas
vezet fel az egyik legnagyobb csucshoz, és ugy
dontesz, arra mész. Lapozz a 8-ra.

212.

Az Arnydémon elpusztult. |kiru sziszeg a diihtél és
a félelemtdl. Sietve magasra emeli a kezét, és
kiilénds sikolyt hallat. Arnyalakok emelkednek ki a
verembdl, és koré sereglenek, mintegy védéfalat
alkotva korulotte. Ha el6relépsz, és a Dalolé Halalt
a verembe hajitod - lapozz a 312-re. Ha kivarod,
mi lesz, barmi torténjék is - lapozz az 51-re. Ha
megkeruldd a vermet, és egyenesen atsétalsz az
arnyalakokon - lapozz a 298-ra. Ha a Dalolé Halalt
Ikiruba vagod, mint egy landzsat - lapozz a 63-ra.



213.

A tajtékozé fehér viz folott egyensulyozva ovato-
san elindulsz a tulpart felé, a gazlé szélén, a kéga-
ton, amely néhany huvelyknyivel a folyo felszine
alatt huzédik. A mindent beborité zold nyalka na-
gyon csuszik, igencsak oda kell figyelned, hogyne
veszitsd el az egyensulyodat. Egyszer csak két
hitvany, zold testl, pikkelyes alak emelkedik ki a
folyo zoldes mélyébdl, és a gazlo felé indul. Kar-
maik koz6tt uszohartya feszil, fejik furcsan lapos.
Ha megprobalod eléri a tulpartot, mielétt ideérnek
- lapozz a 159-re. Ha visszafordulsz a gazlérol, és
biztonsadgosabb helyet keresel, ahol éatkelhetsz -
lapozz a 245-re. Ha megkizdesz vellik a gazlon -
lapozz a 315-re.

214.
Magasra emeled a rubint, az megcsillan a nap-
fényben, de a kardfogu tigris tovabbra is feléd ro-
han, aztan rad veti magat. Meg kell kizdened vele.

Kardfogu Tigris UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha legy6zted, itt mar nincs tobb keresnivaldd, igy
visszalépsz az ajton at a Koézéppontba. Lapozz
vissza a 8-ra, és valassz utra! Persze csak olyas-
mit valaszthatsz, amit eddig még nem probaltal ki.




215.

Csakhamar talalsz egy megfelel6 deszkat, és be-
szbgezed az ablakot. Igy legaldbb valamivel mele-
gebb lesz a hazban. Legnagyobb megrokoényode-
sedre a hallgatag 6regasszony nagyon izgatotta
valik, mialatt dolgozol, és vacogni kezd a foga. Ha
vallat vonsz, és tovabb dolgozol - lapozz a 191-re.
Ha megkérdezed, mi baja - lapozz a 175-re.

216.
Teljes észrevétlenul haztdl hazig lopakodsz. Nyi-
laddal sikeril egy Ujabb Szamurajt leteritened. A
tobbi débbenten néz koril, de sehol sem latjak
titokzatos ellenfelliket. Folytatod a nyilazast, nem-
sokara mar négyet 16ttél le kézulik, és még mindig
nem fedeztek fel. Nem birjak tovabb idegekkel: a
tobbi Szamurdj inkabb elmenekill. Megkeresed a
kilbtt nyilakat. Néhanyat épségben talalsz, de el-
vesztettél 1 flzlevellt, 1 pancéltorét és 1
bélfirkészt. Lapozz a 176-ra.

217.

Az 6sveény tovabbkanyarog a kédben. Biztos, hogy
mar jo6 néhany mérfélddel tdbbet tettél meg, mint



amennyit a térkép aljan szamitani lehetett, és még
mindig nem latod a biborpagodat. Ha visszafor-
dulsz az driasok utja felé - lapozz a 113-ra. Ha
nem, lapozz a 369-re.

218.

A csatazaj felkeltette a tobbiek figyelmét. Egy csa-
patnyi Szamuraj és Shikome jelenik meg, és a
tuler6 hamarosan gy6zelmet is arat folottetek.
Moichi a kiizdelemben meghalt, téged pedig fog-
sagba ejtenek. Kdzben egyre-masra gunyt Gznek a
Sogunbdl és bajnokabdl - szemmel lathatéan tud-
jak, ki vagy. Raadasul hii csatléosod elvesztése
szomorusaggal tolt el.

Beldknek a varbortdn egyik celldjaba. A foglar, egy
bivalytermetli pasas viseltes bdrmellényben, gu-
nyosan igy szol: - Holnap reggel Tsietsin Ségun
elé visznek! - Ezzel rad csapja a nehéz vasvereti



tolgyfa ajtét. Egyedil maradtél. Elvették a kardjai-
dat, de jobban sért a katonak gunyolédasa és
megalazé elfogatasod.

Vesztesz 1 Becsulet pontot. Nincs mit tenned, meg
kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a sarokban
allo priccsre és elalszol. Lapozz a 316-ra.

219.

A legbregebb faszénégeté nemsokara utolér, és
hizelegve arra kér, engedd meg, hogy elvihessen
egy biztos helyre: ne mondhassak, hogy az 6 csa-
ladja nem adta meg a tiszteletet egy Szamurajnak.
Kanyargds 6svényen indultok el, mely Kanshuro
volgyei felé vezet, ahol az erd6s fennsikon gy6-
nyorl, békés volgyek huzdédnak meg észrevétle-
nul. Napszalltakor leereszkedtek Tinshu vdlgyébe,
egy fest6i kis faluba. Mikor az 6reghez fordulsz,
hogy a falu nevét megkérdezd, az a féldre zuhan.
Megprobalod magahoz tériteni, de a szive megallt,
az dreg meghalt. Lapozz az 5-re.

L oy rwy. mﬁ:;._'f;}ﬂr. }:.';t-- ST






220.

Szo6rnyl dolog torténik. A Dai-Oni testébdl egy
kisértetalak, egy démoni szellemalak szall fel,
anyagtalan karmokkal. Ez egy Shura, vagyis har-
cos kisértet: a Dai-Oni szelleme elj6tt hogy bosz-
szut dlljon halalaért. Te azonban emlékszel a
Tatsu szavaira, és megidézed a Démonok Jizojat:
- Egy Shura van itt, 6 Jizo - mormolod. - J&jj és
teljesitsd kotelességedet! - Amint az utols6é szét
kimondod, egy Iény jelenik meg el6tted. Ruhazata-
bdl itélve harcos szerzetes lehet, kezében pedig
egy izz6 runakkal ékesitett botot tart. A puszta
latvanytdl is tisztelettel vegyes félelem tolt el. A
Jizo rad se hederit, hanem botjaval a szellemalak-
ra sujt. A kisértet egyetlen sikollyal semmivé fosz-
lik. A Jizo, anélkil hogy egyetlen pillantasra is
méltatna, szintén eltlinik. Lapozz a 76-ra.

221.

Ginsei fennhangon kihiv parbajra, de nem tudja,
hol rejt6zdl. Arrébb kuszol, mert latod, hogy igen-
csak kemény kizdelem lenne vele harcolni. Féle-
lem mar a szivedbe. Nem merted elfogadni urad
ellenségének kihivasat. Eljatszottad a becsulete-
det, és ugy érzed, nem vagy érdemes ra hogy a
Sogun bajnoka légy. Veszitesz 2 Becsiilet pontot.
Lassan leszall az éj. Alkalmas helyet keresel az
erd6ében, ahol alomra hajthatod a fejed. Lapozz a
371-re.

222,
A barlangfolyos6 egyre emelkedik, mignem egy
fénykort pillantasz meg a végében. A kijaratot talal-
tad meg, mely a domboldalban, egy sziklakiszégel-
lés alatt nyilik. A dombok sekély vdlgyet fognak



kdzre. A volgyben kanyarog azaz ut, amelyet ko-
vetned kell északnak, hogy eljuss Onikaruhoz és
Ikiruhoz. Lapozz a 386-ra.

223.

A flzlevell nyilvesszd siivitve repil a levegében,
és az ifju oldalaba all. Az felsikolt, és kinjaban
Osszecsuklik. Az egyik faszénéget6 a botjahoz
kap, de két masik lefogja. A legidésebb a labaid
elé veti magat, ugy rimankodik, hogy ne 6ld meg a
fiat. Felpillant, és komor tekintetedet latva folajanl-
ja, hogy elvezet egy faluba, ahol biztonsagban
toltheted az éjszakat. Ha raparancsolsz, hogy ve-
zessen a faluba - lapozz a 253-ra. Ha egyediil
mész tovabb - lapozz a 195-re.

224,
Célzol és 16sz. Ha lovésed talal, a nyilvessz6
sebz6értékét levonhatod a tigris 12 ELETERO
pontjabdl. Osszesen harom vesszét tudsz kil6ni,
miel6tt elérne, aztan meg kell kiizdened vele.
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Ha legy6zted, itt mar nincs semmi keresnivalod,
ezért visszalépsz az ajton at a Kézéppontba. La-
pozz vissza a 8-ra, és valassz ujra! Persze csak
olyasmit valaszthatsz, amit eddig még nem probal-
tal ki.

225,
A szigony egy alacsony agba furédik, és te sze-
rencsésen megmenekilsz. Lapozz a 245-re.



226.
ljadba illeszted a nyilvesszét és 16sz: a nyilvesszé
a nyakat Uti at. A Szamurgj holtan esik 6ssze. Ezt
a nyilvessz6t nem tudod visszaszerezni, ezért
hazd ki a Kalandlapodrol! Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
216-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 202-re.

227.

Egy folyéhoz érsz. Kdzvetleniil a viz felszine alatt
kégat huzodik, amely felduzzasztja a folyot, és az
a gat tuloldalan vizesésként zuhan a mélybe. A
zuhatag aljan a viz fehér tajtékot vet, folotte zoldes
a szine. Mély és nyugodt. A kégat tizlabnyi széles
lehet, és furcsa zold nyalka boritja. Hol vagsz at a
gazlon? Ha a fehér, tajtékos viznél - lapozz a 213-
ra. Ha a zOldes, mély résznél - lapozz a 201-re. Ha
akarod, at is Uszhatod a folyét a zuhatag folott -
lapozz a 193-ra.

228.

A varangy elé veted a kigydmintas botot. A kigyé-
minta hirtelen életre kel, és Graalsch, a Varangy
Démon rémiulten h6kdl vissza. A kigyd tamadasba
lendlil, erés farkaval megragadja a varangyot, és
acélos erével szoritja, mikdzben éles fogaival bele-
belemar. A Varangy Démon vérfagyaszto uvoltést
hallat, amint a kigyo kiszoritja bel6le a lelket. Ami-
kor ellenfeled végleg elpusztul, a kigyo eltlnik,
mintha csak atcsuszott volna egy masik létsikra,
Huzd ki a nevét a Kalandlapodrol!

A Dai-Oni Gvolt dihében. - K'rllk, pusztitsd el ezt
az emberfajzatot! - A Saska Démon el6lép. Ha



nincs mar tobb szdvetségesed, lapozz a 266-ra.
Ha még van, melyiket kildéd ellene? (Csak azok
koézul valaszthatsz, akik a Kalandlapodon szere-
pelnek.)

A Ki-Rint? Lapozz a 278-ra.

A Foénixet? Lapozz a 320-ra.

Eleonérat, a Boszorkanyt? Lapozz a 330-ra.
229.

A vizszint egyre magasabb és magasabb, de
amerre csak nézel, a lapot sas boritja. Kénytelen
vagy Uszni, és sok kilométernyi Uszas utan, telje-
sen kifaradva lassan a viz ala slllyedsz, és a lap-
ban leled a halalodat.

230.
Berohantok a palotaba, végigszaguldotok egy
hosszu folyosén, és csakhamar eltévedtek a szo-
bak és folyosok utvesztéjében, melyek tobbsége
most Ures, csupan a szolgak és rabszolgak teszik
dolgukat, akik débbenten merednek ratok. Amint
az egyik sarkon befordultok, az elétek tarulo lat-
vanytdl foldbe gyoOkerezik a labad. Egyenesen
Tsietsin nagyurba botlottatok, aki egy-egy Szamu-
rajjal az oldalan totyogva kozeledik felétek a folyo-
son. Tsietsin nagy testl, kévér ember: dagadt,
parnas pofazacskoja, lefittyedd, hatalmas szaja
van. Két apré malacszemét felhaborodottan me-
reszti ratok. Tobbrészes kimond van rajta, folotte
hatalmas, aranylevelekkel diszitett palast. Fején
biszkén viseli a Soéguni rangot jelképezd fejdiszt.
Mikor felismer, ijedten zihalva jelt ad a test6reinek,
sarkon fordul, és eldiiboérdg. A Szamurajok kardot
rantanak, meghajolnak eléttetek, és ratok tamad-



nak. Moichi azonnal nekiugrik az egyiknek. Neked
a masikkal kell megkuzdened.

Tsietsin Testére UGYESSEG9 ELETERO 8
Ha legy6zted, lapozz a 354-re.

231.

Sajnos nincs nalad kénkd, amivel megtamadhat-
nad, vagy megfélemlithetnéd a szérnyeket. Lassan
visszaszoritanak a folydpartra. A kardoddal gy
csapkodsz, hogy azt a latszatot kelted, mintha egy
magikus pengefal venne koril, de elszant védeke-
zésed ellenére az egyik szérny eltalal. Utése lete-
rit, és a folydéba vonszolnak. A Kappak karmai
kdzé kerultél, ahonnan nincs menekveés.

232,

Két pontos, gyors ldvéssel leteritetted mindkét
Shikomét, akik néman csuklanak 6ssze a palota
kapuja el6tt. Moichi alla leesik a csodalkozastodl. -
Milyen pompas Iévés, nagyuram. Te valéban a
kard és az ij mestere vagy! - Most mar nem érzel
gunyt a hangjaban. Amilyen csdndesen csak tud-
tok, gyorsan besiettek a palotaba, ahol Ures szo-
bak és folyosdk utvesztéje var. Lapozz a 230-ra.




233.

Amint kardot rantasz, a pikkelyes zdld szérny sar-
ga szemében gonosz fény csillan, és egy lépést
hatral a mélybe. Ha elsajatitottad a Dzsadzsutszu
tudomanyat - lapozz a 357-re. Ellenkezd esetben a
szOrny vastag halot emel ki a viz alol, és megpro-
balja elfogni a kardodat, amikor megtamadod. Dobj
két kockaval, és adj kettét az dsszeghez, mert a
csuszoés, nyalkas sziklan nehezen egyensulyozol.
Ha a kapott dsszeg kisebb, mint UGYESSEG pont-
jaid szdma - lapozz a 171-re. Ha a kapott 6sszeg
nagyobb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG pont-
jaid szama - lapozz a 117-re.

234,

A szadhoz emeled az 8si kurtot, és belefujsz. Ful-
sérté hangot ad, amely még sokaig visszhangzik a
fennsikon. A tigris hirtelen megdermed, majd las-
san, inkabb kivancsian, mint éhesen, hozzad sétal.
Akkora, mint te magad, de nem bant, csak gyen-
géden megnyalja az arcodat. Ugy érzed, a tigris
azt hiszi, valaki mas vagy, talan a kurt eredeti tu-
lajdonosa, de errdl mar csak a legendak mesélhet-
nének. Most mar tudod, hogy segiteni fog téged a
Csata Szinhelyén. Jegyezd fel a Kalandlapodra! A
tigris természetfelettien intelligens tekintettel kdvet,
mikor atlépsz az ajtén, vissza a Kozéppontba.
Lapozz a 8-ra, és valassz Ujra, de ne feledd, csak
olyasmit valaszthatsz, amit még nem prébaltal ki.

235,
Ikiru felszisszen a fajdalomtol, mikor a Dalol6 Halal
az oldalaba vag. A pengébdl hirtelen cikazo villam
csap lkiru csuklya mogé rejtett arcaba. A fekete



runakard hatalmas mennydorgés kiséretében eltl-
nik. lkiru végleg elpusztult, nyoma sem maradt a
teremben. Lapozz a 400-ra.

236.
A 16vések pontosak és halalosak. Pillanatok alatt,
néma csodndben végeztél a két Shikoméval. Nincs
ra id6, hogy a nyilvesszdket visszaszerezd, bero-
hansz a palotaba. Lapozz a 158-ra.

237.

Kényelmesen vagsz at a Hosszi dombokon, és
két nap mulva eléred a nagy Hiang-Kiang folyo
mellett 1&vé egyik hibérbirtok volgyét. Zoldell6
dombok kozott haladsz a folyd felé a kérnyék csak
ugy zeng az énekes-rigok csicsergésetol. A folyo-
hoz egyenes Ut vezet, melyet kétoldalt fehérre
meszelt mérféldkdvek szegélyeznek. Ugy déntesz,
erre meész tovabb. Lapozz a 227-re.

238.

El6érelépsz, és kardodat kihuzva egyetlen gyors
mozdulattal lecsapod az arulé6 Szamurgj fejét. - Ezt
érdemelte, amiért elarulta a Sogunt, és gyujtoga-
tasra, fosztogatasra vetemedett - teszi hozza a falu
eldljaréja. A toébbi falusi ismét készonetet mond,
hogy ilyen bdlcsen itélkeztél, és Ujabb ajandékot
adnak - hat Aranytallért. Kisebb Unnepség utan
tovabbindulsz utadon. Lapozz a 24-re.

239.
A bélfirkész siivitve szall a levegbben, és beleall
az ifju oldalaba. Az felsikolt, és a kintdl dsszecsuk-
lik. Aztan kdéhogni kezd, és gorcsds rangasok



futnak végig a testén. A forditottan recézett nyil-
hegy mélyen a husaba furddott, és most kétség-
beesetten erélkddik, hogy kihlizza. Az egyik barat-
ja odalép segiteni, és az ifju ujbol felsikolt kinja-
ban, amint a masik kitépi a nyilhegyet. A tatongd
sebbdl dmleni kezd a vér. A hatrafelé allo tiskék
miatt igen nehéz eltavolitani az ilyen nyilvesszét,
amely most valdszinlileg egy ver6eret talalt el, és
a szerencsétlen fiu elvérzik. A tobbi faszénégetd
dihosen kialtozva néz feléd. Egyikiik kirant egy
nagy darab nedves t6zeget a fistlgé boksabal,
mig masok botokat ragadnak, és fenyegetéen
indulnak feléd. Ha elmenekilsz - lapozz a 269-re.
Ha harcolsz - lapozz a 281-re.

240.

A nyilvessz6 elzig a Szamuraj nyaka mellett, és a
harcos meglepetten ugrik fel. Megprobal fedezék-
be bujni, de észrevesz, és odakialt a tobbieknek.
Az aruld Szamurgjok kozil néhanyan felfigyelnek
ra, és harman elindulnak feléd. Az egyik felismer,
és igy kialt: - A Sogun, vagyis a volt Ségun bajno-
ka! Oljik meg a riihes kutyat. - Kardjukat fenyege-
téen lengetve egyszerre rontanak rad. Egyszerre



kell megkizdened veluk. Ha ‘értesz a
Karumidzsutszu tudomanyahoz, ebben a harcban
levonhatsz 1 pontot a Tamadoderejiukbél, mert ak-
robatikus ugrasaiddal megprébéalod elkerllni ta-
madasaikat.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szamuraj 6 7
Masodik Szamuraj 8 8
Harmadik Szamuraj 5 6

Ha megodlted mind a harmat - lapozz a 154-re.

241.

Ginsei rad villanja gyilkos mosolyat, amint el6huz-
za katanajat hlvelyébdl. - A Ségun bajnoka. Kiilo-
nés, hogy valaki igy, fiatalon a Ségun legjobb vivo-
ja legyen. Bizonyara azért van ez igy, mert mar
csak a gyavak és a karonuld csecsemdk
Hasekawa megtért hatalmanak alazatos hivei.
Kihivlak hat parviadalra. Elethalalharcot vivunk! -
Tudja, hogy a sértést nem nyeled le. Meg kell dl-
nod. A katandjan kivil mas fegyvere nincsen. Ha
elsajatitottad a Dzsadzsutszu tudomanyit, és al-
kalmazni is akarod - lapozz a 275-re. Ha jartas
vagy a Kjudzsutszuban és alkalmazod - lapozz a
289-re. Egyébként lapozz a 301-re.

242,
Az életre keltett csontvazak lassan felmasznak a
hidra. Ha jartas vagy a Karumidzsutszu tudoma-
nyaban, és megkisérelsz nekifutasbol atugrani az
éléholt Szamuraj folott, a tulpartra - lapozz a 262-
re. Ha nem kockaztatod meg az ugrast, lapozz a
358-ra.



243,

Megmerited az ezlstkancsot a vizben, aztan le-
csukod a fedelét. Jegyezd fel a Kalandlapodra!
Toltesz egy keveset a kehelybe, és 6vatosan meg-
kostolod. A Tudas érzése fut at rajtad - egy pillana-
tig mintha isteni hatalmad lenne. A Tudas Vizébdl
ittal egy kortyot. Nyersz 1 SZERENCSE pontot,
mert megizlelted az istenek tudasat. Az Elvarazsolt
kert lassan a tavolba vész, mint egy latomas, majd
végleg eltinik. Egy hegy labanal taldlod magad,
amelyre keskeny csapas visz fel. Kétségtelen,
hogy a Shios’ii hegyek kdz6tt vagy, nem messze
Ikirutdl, igy hat gyorsan nekivagsz a meredek ut-
nak. Lapozz a 8-ra.

244,

Az elsd nyilad az egyik Shikome szemébe furodik,
és azonnal megdli, a masik viszont célt téveszt, és
beleall a varfalba. Az életben maradt 6ér meglepe-
tésében és félelmében follvolt, és riadoztatja a
tobbieket. A palotdban pillanatokon belll elszaba-
dul a pokol: mindenfelé Szamurajok és Shikomék
kutatnak a merényl6 utan. Megprobaltok elmene-
kilni, de észrevesznek benneteket, és nem telik
bele sok id6, legy6z a tuler6. Moichi a kizdelem-
ben meghal, téged pedig fogsagba ejtenek. Koz-
ben egyre-masra gunyt (iznek a Ségunbdl és baj-
nokabdl - minden kétséget kizaréan tudjak, ki
vagy. Rdadasul hii csatlésod elvesztése szomoru-
saggal tolt el. Beldknek a varborton egyik cellgja-
ba. A foglar, egy bivalytermet(i pasas, viseltes
b&rmellényben, gunyosan igy szdl: - Holnap reggel
Tsietsin Sogun elé visznek! - Ezzel rad csapja a
nehéz vasvereti tolgyfa ajtot.



Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolédasa és megalazoé elfogata-
sod. Vesztesz 1 Becsilet pontot! Nincs mit tenned,
meg kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a sa-
rokban allé priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-ra.

245,
Gyorsan magad mogott hagyod a gazlot. Nem
uldéznek, de neked, mint a Ségun Szamurajanak,
gondoskodnod kellene az utak és gazlok biztonsa-
gossagarol. Nem teljesitetted ezt a kotelessége-
det, ezért veszitesz 1 Becsulet pontot. Lapozz a
263-ra.

246.

A hatalmas, favastagsagu kigyé megprobalja leha-
rapni a fejedet; Nincs mas valasztasod, meg kell
kGizdened vele.

Oriaskigyé UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha legy6zted, lapozz a 72-re.



247.

Az eziist Szamuraj hangja messze cseng az Elva-
razsolt Kertben: - Nincs becsuleted, nem vagy
Szamuraj! - Nemsokara a démon és a papnd szob-
rahoz érsz. A varazslo uUjra megjelenik, és a két
szobor, a fekete béri, vords szarvi démon meg a
sapadt papnd életre kel. A né a labaid elé veti ma-
gat, és térden allva kdnydrog, hogy mentsd meg 6t
a Démonok Vermébdl, de fogvatartdja durvan
megrantja a lancot, és a n6 a foldre zuhan. Aztan a
démon hozzad vagja a lancot, és elmormolja a
K&vé-valtozas varazslat igéit. Kévé dermedsz, és a
démon helyébe keriilsz. O most mar szabad. Ki-
vancsian nézel a foldon fekvé papnére, aki UGjbdl
szoborra valt. Amig egy béator utazé be nem téved
a voros pagoda falai k6zé, nem lehet részed az
életben.




248,

Az elsd nyilad az egyik Shikome szemébe furodik,
és azonnal megdli, a masik viszont célt téveszt, és
beleall a varfalba. Az életben maradt 6ér meglepe-
tésében és félelmében follvolt, és riadoztatja a
tobbieket. A palotdban pillanatokon belll elszaba-
dul a pokol: mindenfelé Szamurajok és Shikomék
kutatnak a merénylé utan. Megprébalsz elmene-
kdlni, de észrevesznek, és nem telik bele sok id6,
legy6z a tuleré. Fogsagba ejtenek, kdzben egyre-
masra gunyt Gznek a Ségunbdl és bajnokabdl -
nyilvanvaléan tudjak, ki vagy. Beldknek a varbor-
ton egyik cellajaba. A foglar, egy bivalytermeti
pasas, viseltes bérmellényben, gunyosan igy szot:
- Holnap reggel Tsietsin Ségun elé visznek! - Ezzel
rad csapja a nehéz, vasveret( tolgyfa ajtot.
Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolodasa és megalazo elfogata-
sod. Veszitesz 1 Becsulet pontot! Nincs mit ten-
ned, meg kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a
sarokban allé priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-
ra.

249.

Egyre jobban lejt az dsvény, amelyen eddig jottél a
Poklap felé, s mar a mocsar vizszintje alatt vezet.
A vizet kétoldalt magas agyagdfalak fogjak vissza.
Kénnyen haladsz, és ugy gondolod, hamarosan
eléred a Hiang-Kiang folyd torkolatanak déli olda-
lat. Ha visszamész a lap szélére, és masfelé in-
dulsz - lapozz vissza a 17-re, és valassz Ujra. Ha
folytatod az utadat a torkolat felé - lapozz a 33-ra.






250.

- Nem 6lhetem meg hidegvérrel ezt a Szamurajt -
mondod fennhangon, erre mindenhonnan csalo-
dott kidltdsok hangzanak. - Lakolnia kell biineiért! -
kiabaljak mindenfelél. - Bosszu! Bosszu! - A fog-
sagba esett Szamuraj meglepetten Ul fel, aztan
mélyen meghajol elétted, és a kardjat nyujtja. -
K&sz6ném, uram. Szivem mélyén még él a hiiség
Hasekawa Ségun irant, de Tsietsin szolgalataban
lévén ezt nem fedhettem fel. Mostantél megtaga-
dom az arulé Tsietsint, és zalogul neked ajanlom a
kardomat, uram. Fogadj hi szolgadul. - Ha ma-
gaddal viszed a Szamurajt - lapozz a 276-ra. Ha
ugy gondolod, hazudik, és visszakulddd
Tsietsinhez - lapozz a 264-re.

251.

A rézkulcsot tekergd sarkanygyikok ékesitik, de
fogalmad sincs, hogy mire lehetne hasznalni. A
pergamen azonban a Hiang-Kiang folyon tuli Pok-
lap térképe. Biztonsagos utat mutat a lap elhagya-
tott vidékén &t, tovabba egy 6svényt, amely egy
kétszintes biborpagodahoz vezet. Elteszed a kul-
csot meg a pergament, és korulnézel az erdében
egy szaraz hely utan, ahol megpihenhetsz. Lapozz
a 371-re.



252,
Azonnal cselekszel. Kardodat egyetlen gyors moz-
dulattal elérantod, és atvagod az egyik Shikome &r
torkat. Az hérogve zuhan a foldre, és meghal. A
masik dobbenten hékdl hatra, amikor felé indulsz,
hogy megtamadd.

Shikome Or  UGYESSEG8 ELETERO7
Ha legy6z6d, lapozz a 280-ra.

253.

Az 6reg egy kanyargds 6svényen vezet, mely a
Kanshuro volgyei felé visz, ahol az erdés fennsi-
kon észrevétlenul huzédnak meg a gyodnyorl, bé-
kés volgyek. Napszalltakor lefelé mentek a Tinshu
volgyébe, egy festéi kis falu felé. Mikor az 6reghez
fordulsz, hogy megtudd téle a falu nevét, az 6sz-
szeesik, és eltertl a foldon. Megprébalod magahoz
tériteni, de a szive megallt, az 6reg meghalt. La-
pozz az 5-re.

254,
Egyedul kell kidllnod ellene. A varangy el6reugrik,
és oriasi csata alakul ki. Elpusztitod Graalscht, a
varangyot, s6t a saskat is, de a harc végére na-
gyon legyengulsz. A Bronzember hozzad lép, és
cafatokra szaggat a Dai-Oni gunyos kacaja koze-
pette. Kalandod itt véget ér.

255.
Nekirontasz az egyik szérnynek, és kardoddal
kibillented az egyensulyabdl. Nagy adag viz émlik
ki a feje tetején 1évé kis medencébdl. Kezével a



fejéhez kap, és olyan hangot ad, mintha kéhdégne
vagy fuldokolna, majd hirtelen visszaugrik a folyo-
ba. Radébbensz, hogy azért van a fejikon a viz,
mert annak segitségével lélegeznek. Ettdl kezdve
ugy tdmadod meg Oket, hogy elveszitsék az
egyensulyukat, és a viz kiloccsanjon. Kénytelenek
visszavonulni a folyoba, te pedig faradtan bar, de
gy6ztesen allsz a parton. Lapozz a 393-ra.

256.
Odakialtasz Moichinak. A Shikomék meglepeté-
stkben el6sz6r moccanni sem tudnak, amikor
rajuk vetitek magatokat. Kettével kell megklzde-
ned, mig Moichi eggyel végez.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Shikome 8 9
Masodik Shikome 7 8

Ha kilenc forduléban legy6zdd ket - lapozz a 336-
ra. Ha nem - lapozz a 218-ra.

257.
A szigony a hatadba furédik. Ha van rajtad mellvért
- lapozz a 67-re. Ha nincs - lapozz a 39-re.

258.

Mit teszel? Ha megérinted a kigyot egy aganccsal,
amennyiben van nalad - lapozz a 290-re. Ha bele-
fujsz a kirtbe, amennyiben van nalad - lapozz a
318-ra. Ha megprobalod felhasznalni a Fénix Ru-
bint, amennyiben nalad van - lapozz a 328-ra. Ha
a fenti targyak kozil egyik sincs a birtokodban -
lapozz a 246-ra.



259.

Az Orias Mormota meglepéen gyorsan mozog
rovid, de erds labain, de te el6bb érsz a dombtetd-
re, ahol 1élegzeteldllitd latvany tarul eléd. Az also
Hiang-Kiang folyo fennsikja fekszik el6tted. A ta-
volban Iatod hatalmas deltajat a Kumaoi Péklapban.
Csak sejted, hogy a Péklap arra van, mert kddfel-
hé takarja. Tudod, hogy ha kerllé uton mennél,
heteket vesztegetnél el, ezért egyenesen indulsz
el, lefelé a vélgybe, magad mogétt hagyva az Ori-
as Mormotat. Lapozz a 17-re.

260.

A csuklyas alak nem latszik diihGsnek: felnevet, és
ismét egy magikus mozdulatot tesz. Ujabb alakta-
lan fekete arny emelkedik ki a verembdl, s mikdz-
ben lassan alakot 6lt, rémulten latod, hogy a sajat
hasonmasod all elétted, de nem tamad rad. Az
agyadba férkézik, és hatalmat igér; vagyont és
hirnevet kinal, csabit, hogy uralkodj, és te ird a
torténelmet. - Ez mind a tiéd lehet, ha hiséget
eskiszol uradnak, Ikirunak - suttogja az agyadban.
Nagyon er@s a kisértés, lassan eluralkodik rajtad a
hatalomvagy. Ha Becsulet pontjaid szama 5 vagy
annal tébb - lapozz a 27-re. Ha kevesebb, mint 5 -
lapozz a 324-re.




261.

Az orrod hegyéig is alig latsz a szakado esében,
ahogy lassan kapaszkodsz fel a domboldalban. A
vizszint igen gyorsan emelkedik; minden bizonnyal
megfulladtal volna, ha nem ezt az utat valasztod.
Ahogy féljebb maszva magad mogoétt hagyod az
egyre arado vizet, észreveszed hogy a mocsar
lakoi, a kilonféle allatok a dombra menekiilnek az
aradat elél. Patkanyokat, szalamandrakat, gétéket,
s6t egy hatalmas sarkanygyikot is latsz, de ez tul
ijedtnek tlnik ahhoz, hogy fontoléra vegye, folfal-
jon-e. Lapozz a 149-re.

262.
Nekifutsz, és a leveg6ébe szokkensz. Tedd probara
a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
lapozz a 286-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz
a 334-re.
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263.

Nemsokara Ujabb veszélyek feledtetik veled a
régebbiek emlékét. A felsé Hiang-Kiang folyo vol-
gyeén tul egy palahegység emelkedik; gerince, mint
a flrész mered az ég felé. Mar kozel vagy a
csucshoz, amikor remegni kezd a hegy, amelyen
allsz. Mintha egész Hachiman kocsonyava valt
volna, ugy remeg a fdldrengéstél. Nem messze
szlik barlangnyilast fedezel fel. Ha bemaszol -
lapozz a 205-re. Ha Inkabb a foldre veted magad
ott, ahol vagy - lapozz a 103-ra.



264.
Futni hagyod a Szamurajt. A falusiak megkdszo-
nik, hogy megmentetted 6ket, sokan azonban hal-
kan hozzateszik: - De azért igazan megdlhetted
volna azt az alnok, becstelen Szamurajt. Révid
Unneplés utan tovabbindulsz utadon. Lapozz a 24-
re.

265.
A barlang felé rohansz, de az Orias Mormota el-
vagja utadat. Meg kell kiizdened vele.

Orias Mormota UGYESSEG 8 ELETERO 22

Ha legydzted, bemehetsz a barlangba - lapozz a
355-re.

266.

K'rllk, a Saska Démon rad ront, mells¢ labat csa-
pasra készen a magasba emeli. Meg kell kizde-
ned a Saska Démonnal. Mivel kitinpancélja igen
kemény, kardod csak 1 ELETERO pontot sebez
rajta, valahanyszor eltalalod. (Persze, ha megdo-
bod a SZERENCSEDET, akkor 2 ELETERO pon-
tot is sebezhetsz rajta.)

Séska Démon  UGYESSEG 8 ELETERO 10
Ha legy6zted, lapozz a 346-ra.

267.
Abban a pillanatban, ahogy leteszed a kulcsot, a
jobbik szemed megnyugszik. Ugy dontesz, hogy
az erdében keresel egy szaraz helyet, ahol letabo-
rozhatsz. Nyersz 1 UGYESSEG pontot! Lapozz a
371-re.



268.

Kétségbeesetten rontasz rajuk, mert j6l tudod,
hogy 6k is ugyanezt tennék. Az egyikkel szinte
azonnal végzel, de a masik vadul Uvoltézni kezd
féleimében. A Palotaban pillanatokon beliil elsza-
badul a pokol: mindenfelé Szamurajok és
Shikomék kutatnak a merénylé utan. Megprébalsz
elmenekulni, de észrevesznek, és nem telik bele
sok id6, legy6z a tulerd. Fogsagba ejtenek, kozben
egyre-masra gunyt (iznek a Sogunbdl és bajnoka-
bdl - nyilvanvaléan tudjak, ki vagy. Beloknek a
varborton egyik cellajaba. A foglar, egy bivalyter-
metl pasas, viseltes bérmellényben, gunyosan igy
szolt - Holnap reggel Tsietsin Sogun elé visznek! -
Ezzel rad csapja a nehéz, vasvereti tolgyajtét.
Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolodasa és megalazé elfogata-
sod. Vesztesz 1 Becsllet pontot! Nincs mit tenned,
meg kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a sa-
rokban allé priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-ra.

269.

Gunykialtasokat hoz feléd a szél, ahogy megpro-
balsz minél messzebb kertilni a parasztoktol. Csak
akkor ébredsz ra, amikor levegd utan kapkodva
megallsz, hogy te, akinek a Sogun becsiiletét kel-
lene megvédened, gyalazatos moédon megfuta-
modtal. Ha igy folytatod, nemsokara elveszted a
becsiiletedet, méltatlan leszel a Szamuraj névre.
Veszitesz 2 Becsulet pontot! Folytatod az utadat.
Lapozz a 195-re.
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270.

Rémiszté dolog torténik. A Dai-Oni testébdl egy
kisértetalak, egy démoni szellemalak szall fel,
anyagtalan karmokkal. Ez egy Shura, vagyis har-
cos kisértet! A Dai-Oni szelleme eljétt, hogy bosz-
szut élljon a halalaért.

Meg kell kiizdened a Shuraval! Valahanyszor elta-
lal, ugyanugy 2 ELETERO pontot sebez, mint a
tobbi ellenfeled, de itései nyoman nem nyilnak
sebek: az életenergiadat szivja el.

Shura UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha legy6zted, a Shura egyszerlien kdddé valik.
Lapozz a 76-ra.

271.

A Hetedik Pecsét Seregének tagjai az els6 Ségun
dics6 testbrei voltak. Senki sem hallott réluk azoéta,
hogy Otszaz éve nem adtak meg magukat a tizsze-
res tulerének, és mind egy szdélig lemészaroltak
Oket. A mellvért ési darab, de a min&sége kitling.
Ahogy kifeszited a sziklak kozll, a kalcitviragok
elrepednek, és éktelen csérompolés kodzepette
szildnkesd hullik a nyakadba. Aztan egy nagyobb
szikla is eltalal: veszitesz 3 ELETERO pontot. Ha
még életben vagy, ugy dontesz, jobb, ha minél
elébb elhagyod ezt a barlangot. Lapozz a 375-re.

272.
A kigyo hatalmas teste lassan alamerll az iszap-
ban. Néhany csuszémasz6 dogevd rogton elkezdi
felfalni a sullyedd hullat. Semmi érdekes nincs mar
itt, ezért ugy dontesz, visszalépsz az ajtén at a



Kbzéppontba. Lapozz vissza a 8-ra, és valassz
Ujra. Persze nem valaszthatod ugyanazt, amit mar
prébaltal.

273.

A szirten hatalmas repedések keletkeztek, és ez
megneheziti szamodra a haladast. Végul egy si-
mabb részre érsz, és ugy dontesz, itt megpihensz
és eszel valamit. Am amikor a hatizsakodba
nyulsz, a fold Ujra megmozdul alattad. It is latsz a
kdzelben egy barlangot. Ha berohansz - lapozz a
329-re. Ha ismét a foldre veted magad, és kivarod,
mi lesz - lapozz a 385-re.

274,

Az Arnydémon rad veti magat. Két kézzel marko-
lod meg a Dalol6 Halalt, és nagyot sujtasz vele.
Ahogy a kard hozzaér, egyetlen fehér villanast
latsz. A Démon fellivolt kinjaban - egy tavoli, elhalo
sikoly hallatszik -, és arnyteste apré sotét szilan-
kokra esik szét, mig végul semmi sem marad bel&-
le. Lapozz a 212-re.

275.
Ginsei mindkét labat behajlitva, kardja hegyét a
torkodnak iranyozva, lassan kozeledik feléd. A
parbajra készen |épsz felé, de kardodat még nem
huzod el a hivelyébdl. Ginsei meg van gyéz&dve
réla, hogy elénydsebb helyzetben van, ezért na-
gyon meglepi, mikor egyetlen villamgyors lendilet-
tel, ahogy a kobra lecsap, elérantod a kardodat, és
mar tamadsz is. Ezzel a vagassal barki masnak
levagtad volna a fejét, de Ginsei is nagyon gyors,



és az utolso pillanatban haritja a tamadasodat. igy
is sulyosan megsebesitetted a kardforgato kezét,
ezért csdokken az UGYESSEGE. Vér csurog végig
a katanaja markolatan. Folytasd a harcot.

Ginsei, aronin  UGYESSEG9 ELETERO 14
Ha legy6zted, lapozz a 399-re.

276.

- Készéndm, nagyuram! Nem fogod megbanni! -
mondja gyorsan. A falusiak lassan szétszélednek.
A bajuszuk alatt olyasmit mormolnak, hogy ,Ezek
mind egyformak!”. Ahogy tovabbindulsz utadon,
kdvetdd elmondja, hogy az & neve Yomitsume
Moichi, de szdlitsd egyszeriien Moichinak. Eszak
felé folytatjatok utatokat. Szamuraj csatlésod sza-
kadatlanul beszél, be nem all a szgja. EImeséli az
élete torténetét, mesél a csaladjardl is, ugyhogy
lassan kezded megbanni a déntésedet. Végul az-
tan elhallgat, amikor egy dombot megkerilve, az
uttol két kilométernyire egy eréditménynek is beill§
palotat pillantotok meg. - Ez az &rulé Tsietsin
nagyur palotdja, uram - mondja Moichi halkan.

Ha folytatod kiildetésedet, lapozz a 288-ra. Ha ugy
gondolod, hogy a Sogun dicséségét fenn kell tar-
tani, és megprobalsz behatolni a varba, hogy ve-
gezz az aruldval - lapozz a 300-ra.

277.
Mindenféle misztikus mozdulatokat teszel, és fur-
csa hangon kéantalsz hozza, de a zold pikkelyes
Iények ra se hederitenek. Egyre kdzelednek, és
visszaszoritanak a folyopartra. Kardoddal szélse-
besen hadonéaszol, azt a latszatot keltve, hogy egy



magikus pengefal vesz korll, de végil az egyik
szOrny mégis elkap. A foldre zuhansz, 6k pedig a
folydba vonszolnak. A Kappak karmai kdzé keriil-
tél, ahonnan nincs menekvés.

278.
A Ki-Rin a leveg6be emelkedik. Patéai langot vet-
nek. Mikor tamadasba lendul, a Saska Démon
mozdulatlanul varja, majd hirtelen el6relendul a
feje, és leharapja a Ki-Rin fejét. A fejetlen test
semmivé foszlik, mintha sosem létezett volna.
Huzd ki a nevét a Kalandlapodrol! A Saska Démon
megall egy pillanatra, aztan ellened fordul. Ha
nincs mar tobb szdvetségesed, lapozz a 266-ra.
Ha még van, melyikiket kildod ellene? Persze
csak azt kuldheted, aki szerepel a Kalandlapodon.

A Tatsut? Lapozz a 294-re.
Az Aranyszazadot? Lapozz a 304-re.
A Foénixet? Lapozz a 320-ra.

Eleondrat, a Boszorkanyt? Lapozz a 330-ra.




279.

Az 6sveény tovabb kanyarog, s most mar omlik az
es6. Kisvartatva a vizszint gyorsan emelkedni
kezd, és nemsokara mar térdig éré vizben gazolsz.
Az utat nem latod, csak a kétoldalt névd sasbol
kovetkeztetsz, merre vezethet. Ha tovabbmész -
lapozz a 229-re. Ha visszafordulsz, és megkere-
sed a nemrég elhagyott dombra vezet6 dsvényt -
lapozz a 181-re.

280.
Atlépsz a Shikome 6rok holtteste fol6tt, és bemész
a palotdba. Lapozz 2 158-ra.

281.

Hatadat egy fanak veted, mert a fiistfelh6t6l sem-
mit sem latsz. Kéhdgsz, és alig latsz. Kényszerited
magad, hogy kinyisd a szemedet, méghozza épp
jokor, mert két faszénégetd rad tamad. Még igy is
meglepnek, és kétszer egymas utan tamadhatnak,
miel6tt viszonozni tudnad a tdmadast. Az elsd két
forduloban a Tamadoéeréd csak védekezésre szol-
gal; még akkor sem ejtesz sebet rajtuk, ha na-
gyobb, mint az 6vék.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Faszénégetd 6 10
Mésodik Faszénégeté 7 9

Ha megdltél egyet kdzuluk, anélkil hogy te meg-
sebesultél volna, lapozz a 347-re. Ha megutdttek a
botjukkal, mire az egyiket megdléd - lapozz a 365-
re.



282,

Kinyitja az ajtot, és feléd indul. Te tovabbra is a
priccsen kuporogsz. A foglar féléd hajol. Hirtelen
megfordulsz, és okldddel az arcaba sujtasz. Meg-
lepetten hékdl hatra. Meg kell kiizdened a foglar-
ral, de erre a kuzdelemre vonj le 2 pontot az
UGYESSEGEDBOL, mert a kardjaid nélkiil har-
colsz.

Foglar UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha négy vagy ennél kevesebb Forduléban sikerdl
megdIndd a foglart - lapozz a 308-ra. Ha a kiizde-
lem négy Fordulénal tovabb tart lapozz a 332-re.

283.
Megcsuszol a zdldes nyalkan, és ugy tlnik, az
esés elkerulhetetlen, am ekkor a labad megakad
egy 6rids vizicsiga hazaban, és visszanyered az
egyensulyodat. Szerencsésen eljutsz a tulpartig,
épp akkor, amikor egy Ujabb zdld pikkelyes szbrny
emelkedik ki a vizbdl. Lapozz a 297-re.

284,

Magad ala huzod a labadat, és a levegébe szok-
kensz. A hosszu évek kitarté munkaja nem volt
hiabavalo, hihetetlenll nagy magassagba tudsz
felugrani. Epp elég magasra ugrasz ahhoz, hogy
elkapd a varfal szélét. Halkan, akar egy arnyék,
leugrasz a tuloldalon, és gyorsan egy istall6 mogé
rejté6zol.

A palotaudvar tuloldalan négyszdgletes kdétorony
all, pagodara emlékeztetd tetével és faragott di-
szekkel. Ez Tsietsin nagyur palotdja. De nem is a



palota, hanem inkabb az ajtét tdmaszto két 6r kelti
fel a figyelmedet. Shikomék ezek, vagyis rut, em-
berszerl 1ények, de sz8rések, mint a majmok;
karmuk van, agyaruk és ormanyos, félelmetes
pofajuk. A Szamurajokéhoz hasonld pancélzatot
viselnek, csakhogy az 6vék koszos, rongyos, fegy-
verUk azonban szemmel lathatdlag kitiiné mindsé-
gld. A Shikomék jelenléte azt sugallja, hogy
Tsietsin nagyur Ikirunak, az Aryak Uranak a sz6-
vetségese. Tsietsin biztosan bent tartézkodik a
palotaban, és még soha nem volt ilyen fontos
szamodra, hogy megdld.

Késd este ugy hatérozol, hogy teszel valamit. Ha
elsajatitottad a Kjudzsutszu tudomanyat, megpro-
balhatod megdlni mindkét 6rt két villamgyors, egy-
szerl nyillévéssel - lapozz a 46-ra. Ha ezt az
Ugyességfokozatot nem sajatitottad el vagy nem
akarod hasznalni, egyszerlien odamehetsz hozza-
juk és megtamadhatod ket - lapozz a 64-re; vagy
elindulhatsz el6re, azzal, hogy fontos Uzenetet
hoztél Tsietsin nagyurnak - lapozz a 84-re; vagy
magabiztosan elindulhatsz, tiszteleghetsz nekik,
majd, dgyet sem vetve rajuk, beléphetsz a palota-
ba - lapozz a 100-ra.




285.
Az Ut, amelyen elindultal, 8sszevissza kanyarog a
lapban, mig végul mar fogalmad sincs, milyen
irdnyba is mész. Ha visszatérsz a mocsar szélére,
€s mas uton indulsz tovabb - lapozz a 17-re. Ha
kitartdan mész tovabb lapozz a 309-re.

286.

Atreplilsz az él6holt Szamurdj feje folétt, és a tal-
padra érkezel a tulparton. Az ég hirtelen fényesebb
lesz. Hatrafordulsz, és meglepetten latod, hogy
nyoma sincs sem a Szamurajnak, sem a csont-
vazharcosoknak. A folyo tiszta és nyugodt, felszi-
nét szelld borzolja. Nem fecséreled az idédet, in-
kabb tovabbindulsz utadon. Lapozz a 211-re.

287.
Vakon tapogatézva belelitk6zol az ajtéfélfaba, de
aztan megérzed a pazsitot a labad alatt és a szelet
az arcodon, ebbdl tudod, hogy sikerdllt kijutnod a
kunyhobol. Csak néhany batortalan Iépést mertél
megkockaztatni, de par perc mulva az egyik sze-
med rendbe jon, Ujra latsz. Fél szemmel azonban
nem tudsz jol banni a karddal, rdadasul az ép



szemed is kifordul néha, és ilyenkor gyakorlatilag
vak vagy. Veszitesz 2 UGYESSEG pontot. Ha itt
akarod hagyni a kulcsot és a pergament, amelyek
ilyen balszerencsét hoztak rad - lapozz a 267-re.
Ha inkabb megvizsgalod &6ket, amennyire tdled
telik - lapozz a 251-re.

288.

Folytatjatok utatokat, és Moichi egyre jobb kedvre
derul. Megered a nyelve. Bar kissé idegesitd, lat-
szik, hogy egyszer( ficko, aki hiien koveti a
Bushido elbirasait. Az Gt két meredek, erd6s domb
kdzt vezet, egy volgyben. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
106-ra. Ha nincs SZERENCSED, lapozz a 120-ra.

289.

Ginsei lassan kozeledik feléd. Tamadoallasban
kardja hegyét a torkodnak iranyozza. Nyilvessz6-
det ijad hurjaba illeszted, és 16sz. Ginsei kardja
épp csak megvillan, és mar szét is vagta a felé
szallé nyilvesszdt, még mieldtt az eltalalhatta vol-
na. Kajan vigyorral megszolal: - Szép dolog, nem
mondom, ugy harcolsz, mint egy ashigaru, egy
paraszt katona. Nem érdekelnek az aljas kis forté-
lyaid. - Tehat olyan ember ellen hasznaltad a nyi-
ladat, aki csak karddal volt felfegyverezve, és par-
bajra hivott ki. Ez becstelen tett volt. Veszitesz 1
Becstulet pontot. Lapozz a 301-re.

290.
A kigyod feléd sujt a fejével, de te félrehajolsz, és
racsapsz az aganccsal. A hatas elképesztd. Magi-
kus energia szaguld at a testeden. A kigy6 és az
agancs egyetlen kék villanassal eltinik. Csak egy



vékony, fekete fabot marad a helyikon. Foéleme-
led, és ahogy hozzéérsz, érzed magikus erejét.
Elteszed a botot. Jegyezd fel a Kalandlapodra!
Megfordulsz, és visszalépsz a Kdzéppontba. La-
pozz vissza a 8-ra, és valassz Ujra. Ne feledd,
hogy csak olyasmit valaszthatsz, amit eddig még
nem probaltal ki.

291.
Kardod lepattan a Szamuraj acélos, ezlst bérérdl.
Homlokodat kiveri a veriték. Ha elmenekilsz, és
meg keresed az utat, amely a démon és a papnd
szobrahoz vezet - lapozz a 247-re. Ha méltosago-
don alulinak érzed, hogy elfuss - lapozz a 81-re.

292,
Meg kell kizdened a Dai-Onival. Valahanyszor
eltaldl, a 2 ELETERO pont veszteség mellett dobj
egy kockaval. Ha 1-gyet vagy 2-t dobsz - lapozz a
90-re. Ha 3-at vagy 4-et dobsz - lapozz a 102-re.
Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz a 118-ra.

Dai-Oni UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha legy6zted - lapozz a 74-re.







293.

A Tatsu a levegbbe emelkedik, és egyenesen
K'rllknek ront. Amint a Saska Démon hatralép,
hogy tdmadjon, a Tatsu elsOpré langtengert okad
ra. A Saska Démont elbontjak a langok, és pillana-
tokon belll porra ég. A Tatsu hozzad fordul: - Eg
aldjon, haland6, sok szerencsét. Most mennem
kell. - Ezzel elszéll. A kisértetk6zonség mintha
nagyon tavolrdl tapsolna. A Dai-Oni tombol diihé-
ben. - Old meg, Gargantusz, 6ld meg! - Gvélti, erre
a hatalmas bronz kecske-ember feléd indul. Ha
nincs mar tobb szdvetségesed, lapozz a 364-re.
Ha még van, melyiket kiilddd ellene? Persze csak
olyat kiuldhetsz, aki szerepel a Kalandlapodon! A
Ki-Rint valasztod? Lapozz a 382-re. Vagy az
Aranyszazadot? Lapozz a 198-ra.

294,

Ahogy fenyeget6en megindulsz feléjik, néhany
parasztnak maba széall a batorsaga, és az erdébe
menekill. Latva, hogy a tarsaik elfutottak, a tobbiek
is ledobjak botjaikat, és megfutamodnak. Ha ugy
érzed, ennyi elég ahhoz, hogy megvédd urad jé
hirnevét - lapozz a 195-re. Ha moresre akarod
tanitani 6ket - lapozz a 331-re.




295,

Amikor eléred a dombtetét, széles panorama tarul
eléd. Az als6 Hiang-Kiang foly6 fennsikja fekszik
elétted. A tavolban latod hatalmas deltajat a Kumaoi
Poklapnal. Csak sejted, hogy arra van a Poéklap,
mert parafelhé takarja. Tudod, hogy kerilé uton
csak hetek mulva érnél célba, ezért egyenesen
indulsz el, le a volgybe. Lapozz a 17-re.

296.

Figyelemre sem méltatja fajdalmas nyogéseidet,
tovabbmegy, felébreszti a tobbi rabot. Fekete ke-
nyeret és poshadt vizet ad be nekik kis
kémleléablakon at. Kisvartatva visszajon, és kinyit-
ja az ajtét. De ezuttal harom katona is van vele. Ha
ugy teszel, mintha megsériltél volna, aztan hirte-
len megtamadod 6ket - lapozz a 370-re. Ha ugy
teszel, mintha megsebesultél volna, majd amikor
kivisznek a cellabol, felkapsz egy fegyvert, és
megprobalsz elfutni - lapozz a 380-ra.

297.

Védekezd allasba helyezkedsz a tulpart kdzelé-
ben, amikor még j6 néhany z4old pikkelyes szorny
emelkedik ki a vizbél, és elindul feléd. Ha elsajati-
tottad a Karumidzsutszu tudomanyat, és at akarsz
ugrani a fejik folott a biztonsagot jelentd szaraz-
foldre - lapozz a 35- re. Ha inkabb ottmaradsz, és
megklzdesz veluk - lapozz a 13-ra. Ha megadod
magad - lapozz a 3-ra.

298.
Megkeruldd a vermet, és a Dalolé Halalt magad
elétt tartva elindulsz a tron felé. Ahogy kozelebb
érsz, az arnyak visszahuzoédnak, mert képtelenek



szembeszallni a kard hatalmaval. Ha barmelyik
mégis kdzel merészkedik hozza, azonnal kdddé
valik. Lapozz a 121-re.

299.

A biborpagoda belill tiszta, de Ures. Csak egy be-
keretezett tiikor 16g az egyik falon. Megérinted, de
mintha a tukor elnyelné a kezedet, aztan téged is.
Miel6tt raddbbennél, mi toértént, a legpompasabb
kertben taldlod magad, amit valaha is I4ttal. Kbze-
pén diszes medencét latsz, amelybe kristalytiszta
viz folydogal. Arrdl a helyrél, ahol allsz, t6bb ka-
nyargos Osveny vezet a tavacskahoz, de a szin-
pompdas virdgokon és kuszéndvényeken kivul a
szobrok a legérdekesebbek. Osszesen 6t csodas
szobor &all a kertben. Balra az elsé k&szobor egy
ezUst Szamurajt formaz, jobbra az elsé egy rémes
démont abrazol, aki lancon tartja az el6tte térdeld
papnét. A nészobor csupasz vallan szitakotét ab-
razolo tetovalast latsz. Ezekhez a szobrokhoz ku-
I6n utak vezetnek, és e szobrok mogott két, még
félelmetesebb kd&szobor all. Az egyik k&szobor
Hammurabi, a Legyek Ura, egy hatalmas szitakotd
képében, a masik pedig a rettegett Tengeri Sar-
kanygyik, amely ugy all talapzatan, mintha épp a
vizbdl emelkedne ki. Lapozz a 137-re.

300.
Bator dontésedért kapsz 1 Becsulet pontot. Moichi
megdobben, mikor k6zldd vele elhatarozasodat, de
aztan igy szdl: - Nos, uram, ez igen dics6 tett len-
ne. Ismerek egy rejtett hatsé bejaratot a palotaba,
és tudom a jelszot is. Ott kdnnyen bejuthatunk, ha
elfogadod egy magamfajta egyszer( harcos tana-
csat, 6 nagyuram! - Ezzel mélyen meghajol. Nem



tudod elddnteni, vajon Moichi gunyt (iz-e beléled
vagy sem. Mindenesetre kdveted. Elmosolyodik,
és korbevezet a hatsé falhoz, ahol a varfal a
Shios’ii hegyek déli labahoz ér. Megvarjatok, mig
besotétedik, csak aztan kozelititek meg a kaput.
Moichi odamegy a varfal egyik részéhez, és kopog
rajta. A falon rés nyilik, és a holdfényben csillogé
szempar jelenik meg. - Ki az? - kérdi egy suttogd
hang. - En vagyok, Moichi. Most tértiink vissza egy
éjjeli rjaratrol Tsietsin nagyur személyes paran-
csara. A jelszé ,Cseresznyevirag’. Kisvartatva az
ajto kinyilik és ti beléptek. Egyetlen sz6 nélkil allon
vagod a meglepett 6rt, aki hangtalanul zuhan a
foldre. Lapozz a 136-ra.

301.
Ginsei lassan kozeledik feléd. Behaijlitott térddel
tdmaddallasba helyezkedik, és kardja hegyét a
torkodnak irdnyozza. Parbajban kell megkizdened
vele.

Ginsei, aronin  UGYESSEG 10 ELETERO 16

Ha legy6zted, lapozz a 399-re.




302.
Mindkett6jukkel meg kell kiizdened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szamurgj 7 9
Masodik Szamurgj 8 7

Ha mindkett6t megdlted, lapozz a 310-re.

303.

Mindkét szemed kifordul, és atmenetileg teljesen
megvakulsz, de aztan az egyik visszafordul a he-
lyére, és latod, hogy egy rézkulcs meg egy zsiros,
gylrétt pergamen van a babu alatt. Mindkettét
kiveszed, aztan elhajitod a dobozt, és vakon tapo-
gatézva elindulsz az ajtd felé, mivel a szemed
id6kozben ismét kifordult. Lapozz a 287-re.

304.

Az Aranyszazad lovagjai hangos csatakialtast hal-
latva, rendben indulnak rohamra. Egyenes kardjaik
és buzoganyaik azonban nem sok kart tesznek a
Saska Démon kitinpancéljaban. K'rllk kegyetlen
pontossaggal csap le: minden egyes villdmgyors
mozdulataval kettéharap egy-egy lovagot. Perce-
ken belll valamennyi lovag halott. Débbenten allsz
Krllk hihetetlen ereje lattan. Huzd ki a lovagokat a
Kalandlapodrél. K'rllk feléd fordul, és lassan elin-
dul. Ha nincs tdbb szdvetségesed, lapozz a 266-
ra. Ha még van, kit killdesz ellene? Persze csak
azt kuldheted, aki szerepel a Kalandlapodon. Ha a
Tatsut kildéd, lapozz a 294-re. Ha a Ki-Rint - la-
pozz a 278-ra.



305.
Elpusztitottad az Orias Mormotat. Felprébalod a
vértet. Igen jol illik rad, nyersz 1 UGYESSEG pon-
tot, amikor viseled. Itt mar nincs semmi érdekes,
igy hat tovabbmaszol a dombtetére. Lapozz a 295-
re.

306.

Tizenot f6b6l allo lovagesapat tinik fel eléttetek az
uton, Fényes, kék és zdld zomancozott pancélt
viselnek. Egyikik egy zaszlét visz, amit nyomban
felismersz: ezek Tsietsin nagyur Szamurajai. Amint
megpillantanak, véagtara sarkalljak lovaikat. - A
Sogun talpnyaldja!l Kapjuk el! - kidltia az egyik.
Nem tudsz hova menekllni, és nemsokara elér-
nek. Hésiesen kizdesz, harmat a masvilagra kul-
desz, és tdbbet megsebesitesz, de a tulerd végul
is gy6zedelmeskedik. Megkotoznek, és egy 16
hatéra szijaznak. - Tsietsin nagyur elégedett lesz
ezzel a fogassal - mondja az egyik. Abba a nagy
palotaba visznek, amelyet az uton elhagytatok. A
palota udvardra vezetnek, ahol Tsietsin nagyur
Szamuraj csatlésai kozil sokan Osszegylilnek,
hogy gunyoljanak és kinevessenek. Minden teketé-
ria nélkul a varbortdn egyik celldjaba vetnek. A
foglar, egy bivalytermet( férfi, viseltes bérmellény-
ben, karérvenddn vigyorog rad. - Holnap majd
Tsietsin Ségun elé visznek! - mondja, és rad csap-
ja a nehéz, vasveretl tolgyfa ajtot.

Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolodasa és megalazo elfogata-
sod. Veszitesz 1 Becsllet pontot. Nem tehetsz
mast, meg kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a
sarokban allé priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-
ra.



307.
A legbatrabb faszénégeték - négy keménykéotésd,
viharban edzett fické - egyiitt rontanak rad, botjai-
kat I16balva. Meg kell kizdened vellk, de bdlcsen
egy fanak veted a hatadat, s igy egyszerre csak
ketten férnek hozzad.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Faszénégetd 6 10
Masodik Faszénégeté 7 9

Ha megodlod az els6 tamadddat, anélkil hogy te
megsebesulnél - lapozz a 347-re. Ha megsebez-
nek, mielétt az egyiket megdinéd - lapozz a 365-re.

308.
Utols6é csapasod leteriti a foglart. Azonnal kiro-
hansz a celladbdl. Hosszu, sotét folyosén allsz,
csak a faklyak fénye vilagitia meg valamennyire.
Kétoldalt cellaajték sorakoznak. Ha balra indulsz -
lapozz a 344-re; ha jobbra mész lapozz a 356-ra.

309.

Ujabb fél napi lasst, de kitarté gyaloglas utan,
mialatt csak elvétve 1éptél le az 6svényrdl a sarba,
elered az es6. A kod ritkulni kezd, és néhany kilo-
méterre keletre nemsokara egy dombot veszel
észre a mocsar kozepén. Keskenyebb oOsvény
vezet a dombhoz. Ha a domb felé indulsz - lapozz
a 261-re. Ha folytatod utadat a lapon at - lapozz a
279-re.
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310.

Kardodat hivelyébe csusztatva Tsietsin nagyur
utédn veted magad. Rovidesen utoléred, és még
épp latod, amint eltlinik egy aranydiszes lakkfa ajto
mogott. Koveted, és egy tagas, gazdagon diszitett
terembe jutsz. Az egyik sarokban aranybarnara és
feketére festett lakkfa lada all. Tsietsin a félelemtdl
remegve éppen kinyit egy rejtekajtot a szoba sar-
kaban, de amikor latja, hogy mar nem tudja hatal-
mas testét attuszkolni a nyilason, térdre esik el6t-
ted. Lapozz a 178-ra.

311.

Amikor még néhany pikkelyes zdld szérny emel-
kedik ki a vizbdl, és feléd indul, .a tdlpart kozelé-
ben félmaszol egy mohos féldhanyasra. Ha elsaja-
titottad a Karumidzsutszu tudomanyat, és at
akarsz ugrani a fejik folott a biztonsagot jelentd
szarazfoldre - lapozz a 35-re. Ha inkabb ott ma-
radsz, és megkizdesz veluk - lapozz a 13-ra. Ha
megadod magad - lapozz a 3-ra.

312.

El6relépsz, és a kardot a verembe hajitod. Ikiru
felugrik és felsikolt: - Ne! - Hangja, akar a szaraz
falevelek zérgése. Amint a kard eltlinik a mélyben,
a csarnok megrazkodik. Ikiru koral megremegnek
az arnyak, és szertefoszlanak. Mikézben a tron
széthullik, suvoltd szél tor be a terembe, és szétté-
pi lkirut. Darabjai szétszérodnak, akar a pelyva. A
barlang lassan omladozni kezd, a verem is besza-
kad, maga ala temetve a Dalol6 Halélt. Bar sikerdl
megmenekulndd és elpusztitottad lkirut, a kard
orokre elveszett az alvilagban.

Amikor visszatérsz Konichibe, a Sogun kdszonetet



mond, de sulyos depresszio lesz urra rajta. A Dalo-
6 Halal nélkil Hachiman allamszervezete 6ssze-
omlik. A lazaddé nagyurak hatat forditanak neki, és
barbarok fosztogatnak az orszagban, nemritkan
szovetségre Iépve az aruld nagyurakkal. Egy ilyen
csataban esel el te is nemzeted védelmében. De
minden hiabavalé; Hachiman sotét kaoszba suly-
lyed, mert kildetésed nem jart sikerrel.

313.

Lazasan téped le magadrol mellvérted darabjait. A
szijak lassan engednek, és a részek egymas utan
a mélybe hullnak. Végre a felszinre vergbdsz, és
miel6tt kimasznal, kardjaidat a partra dobod. Sze-
rencsédre a kut aljan atusztdl egy természetes,
vizzel teli barlangba, ahol nem sokkal a vizszint
folott egy parkanyt talalsz. Amikor koérbetapogato-
zol a sotétben, egy alagutra lelsz, amelyben elin-
dulsz. Mellvérted elveszett a fold alatti t6 mélyén.
Amig nem talalsz egy masik, rad ill6 pancélt, a
fegyverek 4 ELETERO pontot sebeznek rajtad a
szokasos 2 helyett. Lapozz a 363-ra.

314.
Ha tovabbmész az uton, és megprébalod észrevét-
lendl elkertlni Tsietsin palotajat - lapozz a 338-ra.
Ha ugy gondolod, hogy meg kell védened a Sogun
becslletét, és megprébalsz behatolni a palotaba,
hogy megdld az arulét - lapozz a 350-re.

315.
Ha elsajatitottad a Kjudzsutszu tudomanyat, és
rajuk akarsz ijeszteni a stvité gdmb nev nyilvesz-
sz@vel - lapozz a 21-re. Ha nem, nagyot suhintsz a
kardoddal az els6 szérnyre, amely rad tamad. La-
pozz az 53-ra.



316.

Masnap reggel vékony fénysugar tiiz be sotét cel-
ladba a kis ablakon at. Arra ébredsz, hogy a foglar
zbrget a racson. - Ebredj kutyal - Gvélti. - Nemso-
kara érted jovok, és Tsietsin elé viszlek! A foglar
lassan tovabbindul. Ha hangosan felnydgsz, mint-
ha beteg vagy sebesllt lennél, hatha az 6r bejon,
és megtamadhatod - lapozz a 20-ra. Ha megvarod,
mig visszatér - lapozz a 40-re.

317.

A gat hosszu mérfoldeken atvezet, egy olyan &si
civilizacié emlékeként, mely itt élt a deltdban, mie-
I6tt leszallt volna az 6rok kod. Kis |d6 multan, a
térkép szerint, a topartra vezetd utat kell kévetned,
amely azonban elagazik. Az egyik aga hatszoglet(
bazalt sziklakdvekkel burkolt, sarlé alaka ut, mint-
ha az édriasok utja lenne, amely messze a koédbe
vész. A masik aga a t6zeglapon at vezet, amit a
térkép egy karddal atszurt koponyaval jeldl. Ha az
oriasok utjan indulsz el - lapozz a 113-ra. Ha a
lapon &t mész - lapozz a 217-re. A térkép jeldlése
szerint a pagoda az egyik ut végében all, de nem
vildgos, hogy melyik az az ut.

318.
A kirt fulsérté hangja sokaig visszhangzik a blzl6
mocsarban, de a kigyé mintha meg sem hallana.
Lapozz a 246-ra.

319.
A tiz legoregebbnek latsz6 paraszt korbelli az
eldljaré haza elétt 1évd kutat. Mikor odalépsz, tisz-
teletteljesen utat nyitnak, és maguk kozé enged-
nek. A falu eldljaréja, akinek a mellét hivatasanak



rangjelzése disziti, szivélyesen invital, hogy ma-
radj veluk, amig az ugyeiket intézik. Aztan mintha
ott se lennél, tovabb csevegnek a falu dolgairdl.
Kulénds, de arrdl beszélnek, abbahagyjak-e a
féldmdivelést. A nyugati horizonton vérésen nyug-
szik le a nap. Ha még napnyugta el6tt elhagyod a
falut - lapozz a 11-re. Ha megvarod, mig befejezik
a targyalast - lapozz a 155-re,

320.

A Fénix a leveg6be emelkedik, és nekiront a Sas-
ka Démonnak. Az utolsé pillanatban megall K'rllk
veszélyes allkapcsai el6tt. Amint a Saska Démon
tdmadasba lendllne, a Fénix aranylé langokba
borul. A démon mar nem tud megalini - egyenesen
beveti magat a tlizbe, és azonnal langra lobban.
Elboritja a tliz, és pillanatokon belll porra ég. A
Fénix diadalmasan vijjog egyet, aztan elszall. Huzd
ki a nevét szovetségeseid listajarol! A Dai-Oni
tombol diihében. - Old meg! Gargantusz, 6ld meg!
- Uvolti erre a hatalmas bronz kecske-ember feléd
indul. Ha mar nincs tdbb szdvetségesed, lapozz a
364-re. Ha még van, melyiket kiildod ellene? Per-
sze csak azt kuldheted, aki szerepel a Kalandla-
podon. Ha a Ki-Rint kuldéd - lapozz a 382-re. Ha
Eleondrat, a Boszorkanyt - lapozz a 22-re.

321.
Visszautasitod az eziist Szamuraj kihivasat, aki
igy szol hozzad: - Becstelen ember vagy, rosz-
szabb, mint az éallat, mert az becsulet nélkul szile-
tik, s igy el sem vesztheti a becsuletét. Csak gya-
lazatos halalt érdemelsz. - Nem fogadtal el egy



becsiiletes kihivast urad, a Ségun nevében. Veszi-
tesz 2 Becslilet pontot! Az eziist Szamuraj el6re-
Iép, hogy végezzen veled. A nap sugara vakitéan
csillog a bérén.

Eziist Szamur4j UGYESSEG 10 ELETERO 12
Ha haromszor eltalalod - lapozz a 291-re.

322.

Az aruld Tsietsin nagyur halott. Megvédted a
Sogun és Hachiman becstletét. Nyersz 1 Becsiilet
pontot, mert megszabaditottad az orszagot a go-
nosz Tsietsin nagyurtol, és sajat palotajaban dlted
meg. Kdérbenézel a gazdagon diszitett szobaban.
Leginkabb a lada vonja magara a figyelmedet.
Gyorsan kinyitod. Talalsz benne 100 Aranytallért,
egy nyilvesszét és egy gyonydrlien megmunkalt
Szamurajpancélt, amely nyilvan tual szik volt az
elhizott Tsietsinnek. Felprobalod a pancélt, és ugy
talalod, jobb, mint az eddigi, mert kildndsen kony-
ny(i fémbél késziilt. Nyersz 1 UGYESSEG pontot.
Ha értesz a Kjudzsutszuhoz, rajéssz, hogy a nyilat
a legendas Kjudzsutszu-mester, Tsunevara készi-
tette, akirdl az a hir jarja, hogy varazshatalma volt.
A vessz8 végét sastollak diszitik, amelyek minden
bizonnyal gonosz szellemek ellizésére szolgalnak.
Jegyezd fel a Kalandlapodra. Kintrél hirtelen kial-
tasokat hallasz, és fegyvercsorgés zajat. Tsietsin
emberei barmelyik pillanatban itt lehetnek. A nyitott
rejtekajtohoz rohansz, és becsukod magad mogott.
Lépcsdk vezetnek le a koromsdtétbe. Ovatosan
elindulsz. Lapozz a 122-re.



323.

A sziklagat szélén foldet érsz, és menthetetlendl
az alant tajtékozé fehér vizbe esel. Balszerencséd-
re a pikkelyes szdrnyek kihegyezett kardkkal tlz-
delték tele a medret, s most fennakadtal rajtuk.
Mellvértedet tobb helyen atszurtak. Veszitesz 5
ELETERO pontot. Ha még életben vagy, kiszaba-
ditod magad a karok fogsagabdl, és a viz a partra
sodor, ahol a két szérny nem tud elérni. Lapozz a
311-re.

324,

Engedsz a csabitasnak. - Hatalmam és vagyonom
lesz - gondolod, mikézben féltérdre ereszkedsz
Ikiru el6tt, és atnyudjtod neki a kardodat. - Hi szol-
gad leszek, 6 uram! - A megidézett démon eltinik,
és lkiru felnevet - hangja akar a szaraz falevelek
zorgése. - Te bolond - suttogja, és rad parancsol,
hogy 6ld meg magad. Nem tudsz ellenalini az aka-
ratanak. Szeppukut kovetsz el, és iszonyu kinok
kdzt meghalsz.

325.
Miel6tt egy szt szdlhatnal, az egyik Kappa egy
szigonyt hajit ki a viz aldl. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
367-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 373-ra.




326.
Ha tovabbmész az uton - lapozz a 362-re. Ha lato-
gatast teszel Tsietsin nagyarnal, és megkéred,
hogy valami médon segitsen - lapozz a 376-ra.

327.

A lada darabokra torik, amikor leesik, és egy kis
fémtargy gurul ki bel6le, de te egy szempillantas
alatt kiugrasz a kunyhdbdl, és ugy dontesz, hogy
inkabb letaborozol valahol az erdében. A szemed
mar nem faj, nem viszket, de az egyik még ugral
egy kicsit, mintha kancsal lennél. llyenkor ezzel a
szemeddel egyaltaldn nem latsz. Ezt a vivotudo-
manyod igencsak megsinyli, amig a sarkanybabu
atka rajtad van. Veszitesz 1 UGYESSEG pontot.
Lapozz a 371-re.

328.
Magasra emeled a rubint, de az semmi hatassal
nincs ra. Tovabbra is arra gondol, milyen finom
falat leszel a szamara. Lapozz a 246-ra.

329.

Amint elered a barlangot, a rengés abbamarad, de
ugy dontesz, meégis bemész, hatha ez csak egy
sokkal er6sebb rengés el6zménye volt. Faklyat
gyujtasz, és korllnézel. Mindenutt rézsaszin kal-
citviragok boritjdk a kicsiny barlang falait, mely
olyan, mint egy korallzatony. A kdviragok kozt egy
csodas zomancozott mellvértet fedezel fel. Kissé
poros és dohos de még mindig csillognak rajta a
Hetedik Pecsét Seregének arany és kék szinei. Ha
elveszed a mellvértet - lapozz a 271-re. Ha régton
tovabbmész - lapozz a 375-re.



330.

Eleondra elérelép. A Saska Démon f6lé tornyosul,
de a nd dsszeszoritja a két kezét, és pusztitd kék
villamot I6vell a saskara. A villam azonban szipor-
kazva ver6dik vissza a kitinpancélrdl, és elenyé-
szik a leveg8ben. A Démon gyorsan elérenyujtja a
nyakat, beleharap a nébe, és folfalja. Huzd ki Ele-
ondra nevét a Kalandlapodrél. K’rllk nem habozik,
feléd indul. Ha mar nincs tobb szdvetségesed,
lapozz a 266-ra. Ha meég van, melyiket kilddd
ellene? Persze csak azt kiildheted, aki szerepel a
Kalandlapodon. Ha a Fénixet kildéd - lapozz a
320-ra. Ha a Ki-Rint - lapozz a 278-ra.

331.

Kardodat I6balva berohansz az erd6be a szemte-
len ifju utan, aki kdzben kitor a rejtekétdl, és atro-
han a nyilt tisztdson. Ahogy utanaerednél, egy
vascsapda csapodik a labadra, és szilankokra
zUzza a sipcsontodat. Szorosan tart, akar egy
satu. A foldre rogysz, és elfojtasz egy nyogést. A
csapda vasbdl van, igy elébb halsz szomjan,
semmint kiszabadulnal a fogsagabol. Veszitesz 3
ELETERO pontot. Ha még életben vagy, 5 segit-
ségért kialtasz a faszénégetbknek - lapozz a 37-re.
Ha cs6ndben meglapulsz és varsz - lapozz a 65-
re.



332.
A zajra 6rok rontanak a cellaba. Egyikuk keresz-
tildof a landzsajaval. A cella mocskos padldjara
zuhansz, és néhany hdérgés utan kileheled a lelke-
det.

333.
A szigony hegye atdofi a vértedet, és eltdri az
egyik bordadat. Elveszitesz 2 ELETERO pontot.
Ha még életben vagy, és azonnal tovabb akarsz
allni - lapozz a 335-re. Ha kihuzod a szigonyt a
hatadbdl, és megprébalsz raijeszteni vele a
Kappakra - lapozz a 361-re.

334.
Nem sikerllt elég magasra ugranod. Az éléholt
Szamuraj elkapja a labadat, és lerant a foldre.
Azonnal felpattansz, de a csontvazak mar kortlvet-
tek. Lapozz a 358-ra.

335.

Senki sem Uldéz, amint magad mogott hagyod a
Kappak gazléjat, de nemsokara Uj veszélyek feled-
tetik a régiek emlékét. A felsé Hiang-Kiang folyo
volgyén tul egy palahegység emelkedik, gerince
mint a flrész mered az ég felé. Kozeledsz a
csucshoz, amikor a labad alatt remegni kezd a
hegy. Egész Hachimant ugy razza a foldrengés,



mintha kocsonyava valt volna. Nem messze szlk
barlangnyilast fedezel fel. Ha bemaszol - lapozz a
205-re. Ha inkabb a foldre veted magad ott, ahol
vagy - lapozz a 103-ra.

336.

Moichi megsebesiilt, de megodlte ellenfelét. Megpi-
hensz egy pillanatra. Moichi boldogan rad vigyo-
rog. - J6 harcos vagy, uram. Dicséség az oldala-
don harcolni - mondja, és mélyen meghajol elétted.
- Elég ebbdl a leplezett gunyolddasbol! - feleled. -
Nyomas befelé!

Végigrohantok a palota egyik hosszu folyoséjan,
és csakhamar eltévedtek a folyosok és szobak
utvesztdjében, melyek tdbbsége most Ures, csu-
pan a szolgak és rabszolgak teszik dolgukat, és
débbenten merednek ratok. Amint az egyik sarkon
befordultok, a foldbe gytkerezik a labad az elétek
taruld latvanytdl. Egyenesen Tsietsin nagyurba
botlottatok, aki egy-egy Szamurajaval az oldalan
totyogva kozeledik felétek a folyosén. Tsietsin
nagy testli, kévér ember, dagadt, parnas pofa-
zacskoja, lefittyedd, hatalmas szaja van. Két apro
malacszemét felhaborodottan mereszti ratok.
Tobbrészes kimond van rajta, folotte hatalmas,
arany- levelekkel diszitett palast. Fején buszkén
viseli a Soguni rangot jelképezé fejdiszt. Mikor
felismer, ijedten zihalva jelt ad testéreinek, majd
sarkon fordul, és eldiiboérdg. A Szamurajok kardot
rantanak, meghajolnak eléttetek, és ratok tamad-
nak. Moichi azonnal nekiugrik az egyiknek. Neked
a masikkal kell megkizdened.

Tsietsin Testére UGYESSEG9 ELETERO 8

Ha legy6zted, lapozz a 354-re.



337.

Az Orias Mormota széles hataval és nyolc révid
labaval olyan, akar egy nagy, mozgo emelvény. A
hata kbézepén 1évd rés a szaja, melynek szélei
kezdenek szétnyilni, hogy bekapjon. Testén kor-
ben farkak lognak, ezek végeit csontgolyok diszi-
tik, mint megannyi él6 buzogany. Kardot rantasz,
hogy megkuzdj vele, de egyensulyoznod is kell a
hatan, ezért erre a harcra vonj le 1 pontot az
UGYESSEGEDBOL!

Oriads Mormota  UGYESSEG 8 ELETERO 22

Ha legy6zted, tovabbmész a barlangba. Lapozz a
355-re.

338.
Tovabbgyalogolsz. Errefelé mar kevésbé mivelik a
foldeket, sokkal tobb az ugar. Hamarosan két erd6
boritotta domb k&z6tt haladsz egy sekély volgy-
ben. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 386-ra. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 306-ra.
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339.

Az O6svény sok mas Osvényt keresztezve tovabb-
kanyarog, mig végul teljesen eltévedsz a kddben.
Megallsz, hagy tajékozdodj, de elkezd esni az esd,
€s a para még mindig nem oszlik. Két teljes napon
at zuhog, és a vizszint mara fejed folott van. A
Poklapbdl nincs menekvés. Még hosszu kilométe-
reket Uszol, de a végén meg- halsz a kimerultség-
tol.



340.

A Ki-Rin jésagos tekintete békével és nyugalom-
mal tolt el. - A te Ugyed igazsagos, halando, és
megérdemled, hagy sikerrel jarj. Szived nemes,
ezért segiteni fogok neked. Oftt leszek a Csata
Szinhelyén, és melletted fogok harcolni a Dai-Oni
és gonosz csatlosai ellen. - Csodalatos hangjat
élvezettel hallgatod. Eppen kdszénetet mondanal,
amikor vad uvdltéssel a levegébe emelkedik, és
magadra hagy. Egy ajtd jelenik meg elétted a le-
vegbében. Atlépsz rajta, és Ujra a Kozéppontban
taldlod magad: a csillagok és a nyolc ajté vesz
korll. Jegyezd fel a Ki-Rint a Kalandlapodra, a
szovetségeseid kbézé. Lapozz vissza a 8-ra, és
valassz Ujra. Persze nem vaélaszthatsz olyasmit,
amit mar kiprobaltal!

341.
Az eziist Szamuraj harcra készen lép el6re. Vaki-
téan csillog a teste a napfényben.

Eziist Szamurdj UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha haromszor eltalalod - lapozz a 291-re.




342.

Messze jarsz mar, mire az 6rok észbe kapnak, de
amikor megléatjak, hogy hova mész, nem uldéznek.
Kisvartatva egy fegyverekkel, ruhakkal és hason-
I6kkal zsufolt szobaba érsz. Megtalalod a kardjai-
dat, de nincs mas kijarat, csak az, amelyen bejot-
tél. Csapdaba estél. Visszarohansz a folyoson, de
ott mar legalabb tiz 6r var rad. Neked rontanak.
Hésiesen harcolsz, j6 néhanyat megolsz koézuluk a
szlik folyoson, de az egyik landzsa gyomorszajon
talél. Holtan esel 6ssze.

343.
A puha anyag szinte sulytalan. Begydmdszolod a
hatizsdkodba, és kilépsz a konyhabdl, hogy szaraz
taborhelyet keress az erd6ben. Lapozz a 371-re.

344,

Balra rohansz, végigszaguldasz a nyirkos, budos
bortonfolyosén. Kialtast hallasz eldlrdl. - Hida, te
vagy az? - kérdi valaki, aztan egy elnyomott szitok
s lépések zaja hangzik fel. Egy 6r kozeledik feléd.
Megprébalsz beleolvadni az arnyékba, de ahhoz
tul vilagos van a folyosén. Az 6r meglepédik, ami-
kor megpillant, és ekkor nagyot sujtasz ra. Hatra-
tantorodik, de aztan kardot rant, és rad ront, arcan
a duh és a fajdalom kifejezése keveredik. Meg kell
kizdened vele, de vonj le 2 pontot az UGYESSE-
GEDBOL, mert a kardjaid nélkul harcolsz.

Or UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha legy6zted, lapozz a 88-ra.



345,

A szemedet marja a gaz, amit az Elhagyott araszt
magabol, ha a borét felsértik. Végigvonszolod ma-
gad a jaraton, mely szerencsédre a falutél nem
messze, a domboldalba nyilik. Ugy tiinik, hogy a
Rokuro-Kubik megalltak az Elhagyott hullajanal, és
igy sikeril megmenekiindd a falujukbdl. Kapsz 1
SZERENCSE pontot, amiért tulélted ezt a kalan-
dot. Lapozz a 397-re.

346.
A Saska Démon fekete vérébe fagyva, holtan fek-
szik el6tted. A Dai-Oni dihodten Gvolti: -
Gargantusz! Pusztitsd el ezt a halandét! - és a
Bronzember elindul feléd. Lapozz a 364-re.

347.

A faszénéget6k latjak, hogy sebezhetetlen vagy.
Miutan az egyiket megdlted, a tdbbiek a labad elé
vetik magukat, kegyelemért konyorogve. Kozlod
vellk, hogy bolondok, ha azt hiszik, arthatnak a
Sogun bajnokanak. A legoéregebb azt mondja, ha
megkiméled az életét, elvezet egy faluba, ahol
biztonsagban tdltheted az éjszakat. Ha raparan-
csolsz, hogy vezessen a faluba - lapozz a 179-re.
Ha rakényszerited Oket, hogy eskidjenek hliséget
a Sogunnak - lapozz a 163-ra.




348.

Amint a Fénix kdzelebb ér hozzad, furcsa meleget
érzel a hatizsakodban. Belenyulsz, és kiemeled a
Fénixes Rubint. Egyre melegebb lesz, és
halvanyvéroses fényt araszt magabol. Oszténésen
a magasba emeled. A Fénix Ujabb vad vijjogast
hallat, és egy pillanatra aranyl6 langokba borul,
aztan nem messze téled leszall a foldre. Kulonds
tekintettel néz rad, vorésen izz6 szeme meg-
megvillan. Egyetlen sz6 nélkul agyadba vési az
Uzenetet: - Segitek neked, 6 Rubinhordozé. Ott
leszek a Csata Szinhelyén. - Aztan elszall. Je-
gyezd fel a nevét szovetségeseid kozé. Megfor-
dulsz, és belépsz az ajtén. Lapozz vissza a 8-ra,
és valassz ujra. Persze nem valaszthatod ugyan-
azt, amit mar kiprobaltal.

349.

A démon és a papnd szobrahoz érsz. A varazslo
Ujra megjelenik, és a két szobor; a fekete bér(,
vOrés szarvu démon meg a sapadt papnd életre
kel. A nd a labaid elé veti magat, és térden allva
koényorég, hogy mentsd meg 6t a Démonok Ver-
métdl, de fogvatartdja durvan megrantja a lancot,
és a n6 a foldre zuhan. Aztan a démon hozzad
vagja a lancot, és elmormolja a Kévé-valtoztatas
varazslat igéit. Kévé dermedsz, és a helyébe ke-
rulsz, 6 pedig most mar szabad. Kivancsian nézel



a foldon fekvé papndre, aki Ujbol szoborra valt.
Amig be nem téved egy béator utazé a biborpagoda
falai kozé, nem lehet részed az életben.

350.

Bator dontésedért nyersz 1 Becsllet pontot. Hata-
rozott |éptekkel indulsz el Tsietsin nagyur palotaja
felé. Amint kozelebb érsz, észreveszed a falat 6rz6
katonak fegyvereinek csillogasat. Ha egyenesen a
kapuhoz mész, és megprobalsz valamilyen csellel
bejutni - lapozz a 374-re. Ha megkeruldd a palotat,
és keresel egy alkalmas helyet, ahol belop6zhatsz
- lapozz a 388-ra.

351.
A nyilad célt téveszt, de a faszénégetdk igy is ér-
tenek belble. Visszavonulnak az erddbe, ahol a
fakat vagjak. Csak a legéregebb marad ott a fiaval,
és kozli: ha meghagyod az életét, elvezet egy biz-
tonsagos helyre, ahol eltdltheted az éjszakat. Ne
mondhassék, hogy az & csaladja nem tisztel egy
Szamurajt. Lapozz a 179-re.

352.

A Ki-Rin rosszalléan néz rad. Miel6tt elszallna,
még egy utolsd, megvetd pillantast vet rad, majd
otthagy a hegy tetején a jeges szélben és esében.
Egy ajto jelenik meg elbtted, és te rogvest kihasz-
nalod a lehet6séget, hogy elhagyd ezt a baratsag-
talan helyet. Visszalépsz a Kézéppontba. Korulot-
ted a csillagok latszanak, és a nyolc ajto. Lapozz
vissza a 8-ra, és vélassz uUjra. De csak olyasmit
valaszthatsz, amit eddig még nem probaltal ki.



353.
Lazasan téped le magadrol a mellvérted darabjait,
de a hideg viz teljesen legyengitett. Fuldokolsz, és
elveszted az eszméletedet. Mire a Rokuro-Kubik
odaérnek, hogy puha husodbdl lakmarozzanak,
mar megfulladtal.

354.
Moichi is megdlte az ellenfelét, de megsebesiilt.
Kardotokat a huvelylkbe csusztatva Tsietsin
nagyur utan vetitek magatokat. Hamarosan beéri-
tek, és még épp latjatok, amint eltlinik egy arany-
diszes, fekete lakkfa ajtdé mogott. Kovetitek 6t
Moichival, és egy tagas, gazdagon diszitett terem-
be juttok. Az egyik sarokban egy aranydiszes,
fekete lakkfa lada all. Tsietsin a félelemtél remegve
éppen kinyit egy rejtekajtét a szoba sarkaban.
Mikor latja, hogy méar nem tudja atpréselni hatal-
mas testét a nyilason, térdre esik elétted.
- Koénydrlj rajtam, dicsé harcos, konyordlj. Ikiru
volt: 6 kényszeritett ra, hogy a térvényes Sdgun
ellen forduljak. Bocsass meg nekem, mostantol
fogva hliséges alattvalod leszek!- hadarja el atlat-
sz6 kis hazugsagait. Amint lenézel ra, csak meg-
vetést és undort érzel. Tsietsin szeme 06sszeszi-
kdl, arcara ravasz gonoszsag Ul ki. Jobb keze hir-
telen meglendll, és tiihegyes tért ropit a combod-
ba. Veszitesz 3 ELETERO pontot! Ha még életben
vagy, meglepetten hékdlsz hatra, mikdzben 6 talp-
ra ugrik, és kardot rant. - Légy atkozott, te diszné! -
uvolti, és rad tamad.
Moichi el6reszdkken, és perceken belll végeztek
az aruléval. Lapozz a 366-ra.



355.

A faklya fényénél latod, hogy egy szinpompas
barlangban allsz; mindenutt rézsaszin kalcitviragok
boritjak a falat, mint egy korallzatonyt. A kéviragok
kdzott egy csodas pancélt fedezel fel. Kissé poros
és dohos, de még mindig csillognak rajta a Hetedik
Pecsét Seregének arany és kék szinei. A Hetedik
Pecsét Seregének tagjai az els6 Sogun dicsé test-
6rei voltak. Midta Otszaz évvel ezel6tt nem adtak
meg magukat a tizszeres tulerének, s mind egy
szalig lemészaroltak 6ket, senki sem hallott felSlUk.
A pancél 6srégi, de a mindsége kitliind. A kdvira-
gok csérompdlve térnek le, ahogy kiemeled a pan-
célt, és elégedetten tapasztalod, hogy pontosan
illik rad, és meglepden kénnyd. Nyersz 1 UGYES-
SEG pontot, mig ezt a vértet viseled, hala a benne
rejlé varazserének. Mivel semmi mas figyelemre
mélté nincs a barlangban, ugy dontesz, hogy to-
vabbmész és megmaszod a gerincet. Lapozz a
295-re.

356.

Jobbra rohansz a cellaajtok mellett, de nem jutsz
tovabb a bortdnfolyoson. A végében egy nagy,
négyzet alaku szobaba jutsz. A szoba tele van
fegyverekkel, ruhakkal és mas effélékkel, legna-
gyobb 6romddre az egyik sarokban felfedezed a
sajat fegyvereidet. Gyorsan folkapod 6ket, és Ujra



egész embernek érzed magad. Nyersz 1 SZE-
RENCSE pontot kardjaid visszaszerzéséért. Sok
nyilvessz§ is talalhaté itt - ha jartas vagy a
Kjudzsutszu tudomanyaban, 6sszeszedhetsz né-
hanyat kézilik. Semmi mas érdekes nincs itt, igy
hat megfordulsz, és a folyosén, régi cellad elétt
elhaladva, a masik iranyba indulsz. Lapozz a 132-
re.

357.

Egy pillanattal azutan, hogy kezed megragadta a
katana markolatdt, a hozzad legkdzelebb 4allo
szorny lassan uszni kezd a tulpart felé. A fejetlen
test, még mindig a halét markolva, élettelentl ha-
nyatlik a viz ala. A masik a gazlé felé tart, és épp
csak annyi idéd van, hogy életedet kockaztatva, a
csuszés zold nyalkan egyensulyozva elérd a tul-
partot. Lapozz a 395-re.



358.
Az él6holt Szamuraj hat csontvazat keltett életre,
de egyszerre csak harom tud a kdzeledbe férkdzni.
Egyszerre kell megkizdened vellk.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csontvaz 6 7
Masodik Csontvaz 7 6
Harmadik Csontvaz 7 7

Ha mind a harmat legydzted, meg kell kiizdened a
kovetkezd harommal is.

UGYESSEG ELETERO
Negyedik Csontvaz 7 6
Otédik Csontvaz 6 7
Hatodik Csontvaz 8 9

Ha ezeket is elpusztitottad - lapozz a 368-ra.

359.

Ovatosan kiveszed a ladikat a titkos rekeszbél és a
szalmaval boritott padléra helyezed, aztan a
wakizasid hegyével folfeszited a zarat, de kdzben
kezeddel a szemedet véded egy esetleges tliz-
csapda ellen. A lada kinyilik, és egy kis rugds sar-
kanybabu pattan ki beldle. Orrlyukaibdl g6z csap
ki, és narancssarga fust lepi el a fejedet. A fust a
szemedbe szall, csipni kezd, hogy a szemed majd
kifordul. Ha ledobod a ladat és tavozol - lapozz a
327-re. Ha belesel a babu ala - lapozza 303-ra.



360.
A Fénix veszélyesen kdzel szall el melletted. Hirte-
len langba borul, aranylé tlzlabdava valik, és
megperzsel. Veszitesz 2 ELETERO pontot. Ha
még életben vagy és harcolsz a Fénixszel - lapozz
a 372-re. Ha megprobalsz visszarohanni a mogot-
ted 16906 ajtén - lapozz a 390-re.

361.

Rajuk ijesztesz, hogy seregnyi Szamurajt hozol
ellendk, akik mindenkit lemészarolnak, ha nem
segitenek utadon. A sarga szemek megvillannak,
aztan az egyik szorny hirtelen kiemelkedik a viz-
bél, és egy csillogé vords ékkovet hajit a labad
eléd - Ez a legnagyobb kincslnk - sziszegi. - Most
pedig menj utadra. - Az ékkd egy Foénix alaku ru-
bin. Valoban ritka kincs, egy gazdag keresked6tdl
szarmazik, aki valaha megprébalt atkelni a folyon.
Jegyezd fol a Kalandlapodra! A Kappak eltiinnek,
és te tovabbindulsz. Lapozz a 335-re.

362.
Tovabbgyalogolsz. A foldet erre kevésbé mivelik,
sokkal tobb az ugar. Kis id6 multan két erdd bori-
totta domb kozt huzodd sekély volgyben visz az
utad. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van-lapozza 386-ra. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 396-ra.

363.
A hétborzongatd, csattogd zajbdl tudod, hogy a
Rokuro-Kubik a nyomodban vannak. Vakon tapo-
gatozol tovabb. Hirtelen valami nyalkas dolog ér az
arcodhoz, és megéget. Sav mart beléd. Vesztesz



3 ELETERO pontot. Ha még életben vagy, riadtan
hékolsz hatra. A kénk&szag félreismerhetetlen. Ez
egy Elhagyott, vagyis egy gonosz éléholt Iélek,
akinek a testét nem temették el tisztességgel, a
lelkét pedig megatalkodott gonoszsaga miatt nem
fogadta be a tulvilag. Meg kell kiizdened vele a
koromsététben. Vonj le 2 pontot az UGYESSE-
GEDBOL erre a harcra, mert csak egy halvany,
sargan izz6, kisérteties kdrvonalat 14tsz.

Elhagyott UGYESSEG7  ELETERO9
Ha legy6zted, lapozz a 345-re.

364.

A szeme fellangol, és két vords fénycsikot 16vell
feléd, amelyeket éppen csak sikerll elkerilndd.
Meg kell kiizdened a Gargantusszal, a bronzérias-
sal. Minden harmadik Forduléban vorésld villamot
I6vell a szemébdl. llyenkor dobj egy kockaval. Ha a
dobott szam paros, elkerllted a villdmot, de ha
paratlan, eltalalt, és veszitesz 4 ELETERO pontot.

Gargantusz UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha legy6zted, a Dai-Oni mérgében morogva felkap
egy tuskés vasbuzoganyt, egy Tetsubdt, és elindul
feléd. Lapozz a 292-re.

365.
Els6é tamaddd vérbe fagyva fekszik el6tted, de a te
véred is kicsordult és a zold gyepre csorog. A pa-
rasztok latjdk, hogy nem vagy sebezhetetlen.
Ujabb faszénéget6 tamad rad, egy hatalmas, nagy



darab ember, akinek a kezében meglendil az
egyik boksabal kihuzott, €96 husang.

Tiizes husanggal UGYESSEG 10 ELETERO 10
tamado

Ha 6t Fordulé utan még életben vagy - lapozz a
377-re. Ha addig megdldd - lapozz a 389-re.

366.

Az aruld Tsietsin nagyur halott. Megvédted a
Sogun és Hachiman becstiletét. Nyersz 1 Becsiilet
pontot, mert megszabaditottad az orszagot a go-
nosz Tsietsintél, és sajat palotdjaban dlted meg. -
Most mar bosszut alltal a Ségunért és a falusiakért
- mondja Moichi, aki ledlt pihenni, és tétlendl nézi,
hogy atkutatod a szobat.

Mindenitt gazdag diszeket latsz, de féleg a lada
vonja magara a figyelmedet. Gyorsan kinyitod.
Talalsz benne 100 Aranytallért, egy nyilvessz6t és
egy csodasan megmunkalt Szamurajpancélt,
amely nyilvan szik volt az elhizott Tsietsinnek.
Felprébalod a pancélt, és sokkal jobbnak talalod
az eddiginél, féleg azért, mert kilondsen konnyi
fémbdl készult. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ha
értesz a Kjudzsutszuhoz, azonnal felismered, hogy
a vessz6t a legendas Kjudzsutszu-mester,



Tsunevara készitette, akir6l azt beszélik, varazs-
hatalma volt. A nyilvesszd végét sastollak diszitik,
amelyek minden bizonnyal a gonosz lelkek ellzé-
sére szolgalnak. Jegyezd fel a Kalandlapodra!
Kintrél hirtelen kialtozas és fegyvercsorgés hallat-
szik. Tsietsin emberei barmelyik pillanatban itt
lehetnek. A nyitott rejtekajtohoz ugrotok, bemasz-
tok rajta, és az ajtét magatokra zarjatok. Ovatosan
elindultok lefelé a lépcs6kdon a koromsotétben.
Lapozz a 378-ra.

367.
A szigony egy alacsony faagba all bele. Kihuzod,
és raijesztesz a Kappakra, amelyek lemerilnek a
z06ld mélységbe, csak sargan csillogd szemuk lat-
szik ki. Ha otthagyod Oket - lapozz a 335-re. Ha
beszélni akarsz veluk - lapozz a 361-re.

368.

A csontvazak szétszort szilankjai korilétted hever-
nek. Az él6holt Szamuraj siri csdndben kozelit
meg, hogy utoljara kiizdjén meg veled.

El6holt Szamuraj UGYESSEG 9 ELETERO 3
Ha legy6zted, a foldre zuhan, és lassan szétpor-

lad. Az ég kivildgosodik, és a voros szin eltlinik a
folyobol.



A Szamurdj maradvanyai kozt talalsz egy gyonyo-
rlen megmunkalt elefantcsont kirtt, amelynek az
oldalat ezust kardfogu tigris disziti. Félemeled, és
tovabbindulsz. Lapozz a 211-re.

369.

Kitartasod nem volt hiabavalé. Hihetetlen latvany
tarul eléd a kédben. A biborpagoda f6l6tt mintha
megallt volna az id6. Nincs dohszag, korhadas
nyomat sem latod, a festés is hibatlan. Amint oda-
érsz, a voros kapu kitarul, szinte hiv, hogy 1épj be.
Ha vallalod a kockazatot, és belépsz, lapozz a
299-re. Ha inkabb visszamész, és az Oriasok Utja-
val prébalkozol - lapozz a 113-ra.

370.

Elég meggy6z6en nydgsz a fajdalomtdl, és amikor
az egyik katona foléd hajol, hirtelen ratamadsz.
Mivel nincs kardod, csakhamar sarokba szorita-
nak. A dulakodas zajara még tébb 6r rohan be a
cellaba. Egyikik a landzsgjaval keresztulszurja a
mellkasodat. Holtan zuhansz a cella mocskos pad-
[6jara.

371.

Ginsei kunyhdja kozelében az erddé csendes és
szaraz. Pihenésedet nem zavarja semmi, felfris-
siilve ébredsz. Visszakapsz 3 ELETERO pontot.
Amint a nap narancs korongja lassan kiemelkedik
a hajnali parabdl, eldontdd, merre menj. Ha folyta-
tod az utat északnak, a Hosszi dombokon at -
lapozz a 237-re. Ha északnyugatnak mész,
Kanshuro falvai és volgyei felé - lapozz a 219-re.



372.

A Fénix nem a csérével vagy a karmaival tdmad,
hanem megprébal elég kdzel replilni hozzad, hogy
megperzselhessen. Valahanyszor eltalal, dobj egy
kockaval, és vonj le 1 pontot a dobott értékbdl:
ennyi ELETERO pontot sebzett rajtad a tiiz. (Ha
szerencsés vagy, nem vesztesz ELETERO pon-
tot!)

Fénix ~ UGYESSEG 9 ELETERO 7
Ha legy6zted, lapozz a 36-ra.

373.
A szigony hegye a mellkasodba fliz6dik. Ha van
rajtad mellvért - lapozz a 333-ra. Ha nincs - lapozz
a 39-re.

374.
Ugy kozeledsz az uton, mintha te lennél a palota
tulajdonosa. A kapuban all6 két 6r k6zénydsen néz
rad. Kozléd veluk, hogy ronin vagy, maganyos
Szamuraj és szeretnél Tsietsin nagyurhoz csatla-
kozni. Bdlintanak, az egyik odalép a vastag kapu-
hoz, bekopog, majd belép. Kisvartatva egy kimo-
nds ember jon ki. - leratsu vagyok, Tsietsin nagyur
hadnagya. Gyere velem. - Az ajtéra mutat, és te
belépsz a tagas palotaudvarra. leratsu hirtelen
felkialt. - Ha valdban ronin vagy, miért tamadtad
meg az embereimet a faluban? Besétaltal a kelep-
cébe, Sogun bajnokai - Egy csapat harcos rohan ki
az udvarra, annyian vannak, mint a patkanyok, és
szorosan korilfognak. Tul sokan vannak, nem kell



hozza sok id6, legy6znek és elfognak. Beloknek a
varbortén egyik cellajaba. A foglar, egy bivalyter-
metl férfi viseltes bérmellényben, gunyosan igy
szol:

- Holnap reggel Tsietsin Ségun elé visznek! - Ezzel
rad csapja a nehéz, vasveret( tolgyfa ajtét.
Egyedul maradtal! Elverték a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolodasa és megalazo elfogata-
sod. Veszitesz 1 Becsulet pontot! Nincs mit ten-
ned, meg kell varnod a reggelt. Lefekszel a sarok-
ban &llé priccsre, és elalszol. Lapozz a 316-ra.

375.

Amint megfordulsz, hogy kimenj, latod, hagy a
bejarat elétt egy hatalmas, mozgé sziklaszer( va-
lami all. Ez egy Orias Mormota: akkora, akar egy
hatalmas szikla, és nyolc rovid, vaskos labon jar. A
testébdl korben farkak Iégnak, végukodn csontgo-
lyé, mint megannyi él6 buzogany. A hata kézepén
hatalmas rés tatong, ez a szaja. Nincs hova bujnod
a barlangban, meg kell klizdened veje.

Origs Mormota ~ UGYESSEG 8 ELETERO 22
Ha legy6zted, lapozz a 305-re.

376.
Kdveted Tsietsin nagyur palotajahoz vezetd utat,
amely szantofoldeken visz keresztiil, ahol parasz-
tok dolgoznak. A palota tolgyfa kapuja el6tt két 6r
all, Tsietsin nagyur katonainak egyenruhgjaban.
Ahogy kdzelebb érsz, a kapu kitarul, és egy kimo-
ndés ember 1ép ki rajta, dvébe tizo6tt két karddal.
Mélyen meghajol elétted. - Légy Udvozdlve, Ségun



bajnoka! leratsu vagyok, Tsietsin nagyur hadna-
gya. Faradj be! - Amint belépsz a kapun, az be-
csukédik mogotted. Odabent husznal is tobb, fel-
fegyverzett Szamurgj var. - Sajnos - mondja
leratsu - Tsietsin nagyur kikialtotta magat az yj
Sogunnak. Kihei Hasekawa sultbolond, és azok is,
akik még vele tartanak. - Int a katonaknak, és azok
neked rontanak. Hésiesen kizdesz, de tul sokan
vannak, és nemsokara felllkerekednek. Beloknek
a varborton egyik cellajaba. A foglar, egy bivaly-
termet( férfi viseltes bérmellényben, gunyosan igy
szol: - Holnap majd Tsietsin Ségun elé visznek! -
ezzel rad csapja a nehéz, vasveretl tolgyfa ajtot.
Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolodasa és megalazé elfogata-
sod. Veszitesz 1 Becsilet pontot. Nincs mit ten-
ned, meg kell varnod a reggelt, igy hat lefekszel a
sarokban allé priccsre és elalszol. Lapozz a 316-
ra.

377.
A csata tovabb dul és a faszénégettk g6 faklyak
06zOnét akarjak rad zuditani. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
7-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 23-ra.
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378.

A lépcs6 egy csupasz falig vezet. Mikor nekidéltok,
hatalmas csattanas kiséretében elmozdul a helyé-
bél. Egy nyirkos és biidds folyosora léptek. Balra
vasracs zarja el a felfelé vezetd Iépcsbket. Nincs
mas valasztasotok, elindultok a folyoson, amely-
nek a végében tejfehér fény dereng.

Ahogy kozeledtek, a blz egyre elviselhetetlenebb.
Egy hatalmas barlangba juttok, ahonnan a halvany
fény kisziuremlett, de a fény forrasat nem latjatok.
Csontok, régi rongyok és rozsdas fegyverek he-
vernek szanaszét a foldon. Ekkor hirtelen megpil-
lantod a fény forrasat, egy hatalmas izzé alakot,
mely felétek kbzeleg. Irdatlan nagy, fogakkal sze-
geélyezett szaja kinyilik, és be akar kapni. Két 6ria-
si, kimondhatatlanul sétét korong formaju szeme
ratok mered, - 6si gonoszsag tukr6z6dik benne.
Csontos, szelvényes testét tobb szaz fiirge lab
tartja. Ennek a testnek a piszkosfehér szine bo-
csatja ki magabdl a halvany fényt. Ez egy Mukade,
vagyis egy korulbelul négy méter hosszu, 6rias
szazlabu.

— R
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Moichi felsikolt rémuletében, te pedig débbenten
Iépsz hatra. A szbrny egy kigyé gyorsasagaval
csap le Moichira, és egybdl leharapja a fél kezét
meg a vallat. A szerencsétlen fické egy halk nyo-
géssel Osszeesik. A latvany sajnalattal és duhvel
tolt el, de a szorny kdzben feléd fordult, hogy téged
is felfaljon. Ha értesz a Kjudzsutszuhoz, és még
megvan az ijad meg a nyilaid, kettét belel6hetsz,
miel6étt megtdmadhatna. Ha legy6zdd, ezeket a






vesszOket akkor sem tudod majd uUjra felhasznalni.
Meg kell kizdened vele.

Mukade UGYESSEG7 ELETERO 20

Ha legy6zted, lapozz a 384-re.

379.

Ahogy 6vatosan kdzeledsz az eziist Szamurgj felé,
az udvari varazstd mellette terem, és finom kék
port hint r4. - Aha, vallalkozé szelleml baratom,
masodjara is taldlkozunk - mondja, és Ujra eltlinik
egy fustfeln6ben. A Szamuraj tovabbra is ezisto-
sen csillog, de most mozog és beszél: - Kihivlak
parbajra, urad becslletéért. - Ha elfogadod - la-
pozz a 341-re. Ha visszautasitod a kihivast - la-
pozz a 321

380.

Fajdalmas nyogéseket hallatsz. - Biztosan tegnap
sebesilt meg - mondja a foglar. Két 6r durvan
felemel, és a talpadra allit. A karjukba rogysz,
mintha félholt lennél, erre kivonszolnak a cellabal.
Sotét cellaajtokat latsz a folyosé mindkét oldalan.
Hirtelen felpattansz, és megragadod a kozelebb
allo 6r kardjat, miel6tt az barmit is tehetne. Ha
balra futsz - lapozz a 392-re. Ha jobbra - lapozz a
342-re.



381.

Nemsokara dombok kozott vezet az utad. Gyorsan
haladsz, mig egy sziklafal utadat nem allja. A fal
magas, €s hosszan elnyulik, ameddig a szem ellat.
Raddbbensz, hogy rossz iranyba jottél. Vissza kell
menned a fels6 Hiang-Kiang folyoig, és arra kell
tovabbindulnod. Ujabb két nap utan visszatalalsz a
helyes utra, és északnak fordulsz. A Hiang-Kiang
folyd egyik mellékfolydjat pillantod meg a tavolban.
Madardaltdl hangos a kornyék. Ahogy leeresz-
kedsz a lankas, fives domboldalon a folyéhoz,
rabukkansz egy utra, melyet fehérre meszelt mér-
foldkdvek szegélyeznek. Ezen folytatod utadat.
Lapozz a 227-re.

382.

A Ki-Rin a leveg8be szokken, pataja langot vet, és
Gargantusz felé szall. Gargantusz rapillant, és két,
vorosen izz6 villam l6vell ki a szemébél. A sugarak
eltalaljak a Ki-Rint, és azonnal végeznek vele. Ha
mar nincs tobb szdvetségesed, egyedul kell meg-
kiizdened Gargantusszal - lapozz a 364-re. Ha
Eleondra, a Boszorkany a szdvetségesed - lapozz
a 22-re. Ha az Aranyszazad Lovagjai a szbvetsé-
geseid - lapozz a 198-ra.



383.

A kis kunyho belseje tiszta, berendezése egysze-
ri. Két selyemtekercs-kép log a falon. Az egyik
Toda nagyurat abrazolja, a masik meg egy kis falut
és egy nagy hazat - talan Ginseié lehetett, amikor
még Toda kapitdnya volt. A képen két gyerek is
van; a verandan jatszanak, és nagyon hasonlita-
nak Ginseire. Végighuzod a selymen az ujjadat, és
meglepetten fedezel f6l mdgotte egy titkos rekeszt
a falban. A rekeszben egy ladika van, melyre voros
és arany betlikkel a kévetkezét irtak: ,Ovakodj a
sarkany leheletétél!” Ha kinyitod a ladat - lapozz a
359-re. Ha fogod a selyemképeket, és tovabbmész
- lapozz a 343-ra.

384.
Mélyen beleddfdd a kardodat az egyik fekete sze-
mébe. A szdrny hatborzongatd halalsikolyt hallat.
Halaltusajaban 0Osszevissza csapkod, félre kell
ugranod. Végul elnémul, és holtan esik dssze.
Gyorsan Moichihoz rohansz - még életben van.
Tatongd sebébdl patakokban 6mlik a vér, az arca
fakd, a szeme Uveges. - De legalabb becsliiletben
halok meg, uram, nemes cél érdekében - suttogja,
aztan kileheli a lelkét. Egy percig néma gyaszban
allsz folotte, tisztelettel addzva emlékének, de
tudod, hogy folytatnod kell a kiildetésedet. Atkuta-
tod a barlangot, és talalsz egy masik kijaratot meg
egy halom ,kincset”: féleg csontokat és régi, hasz-
nalhatatlan fegyvereket. Talalsz 15 Aranytallért is,
meg egy diszesen megmunkalt, fényesen csillogoé
ezUstsisakot, tovabba egy Uvegcsében valami
zoldesfekete szinl, gusztustalan folyadékot, vala-
mint egy vasbdl készilt csodalatos harci legyezét,






amelyet a csatdban a seregek jeleként hasznaltak.
A legyezdben olyan csontberakas van, amelytdl
majd kifordul a gyomrod. Mit teszel?

Felveszed a harci legyez6t, és

kinyitod? Lapozz a 182-re.
Iszol egy keveset a folyadék-
bol? Lapozz a 196-ra.

A fejedre teszed a sisakot? Lapozz a 210-re.
Nem nyulsz semmihez, és kimész
a barlangbdl Lapozz a 222-re.

385.

A remegés tovabb fokozédik, mig maga a szikla is
razkédni kezd koruldtted. Késdn kapsz észbe,
hogy az egy Mormota, vagyis egy hatalmas
szdrny, amely pontosan ugy néz ki, mint a szikla,
amelyen fekszik. Ha értesz a Karumidzsutszuhoz,
és hasznalni kivanod - lapozz a 197-re. Ha nem -
lapozz a 337-re.

386.
Amikor kiérsz a volgybdl, hatalmas tertletet bebo-
rité erdéhoz érsz, Az ut elvész benne, mint k6 a
vizben. Felismered az Arnyak Erdejét. Keresztiil
kell menned rajta. Lapozz a 112-re.

387.
Kisvartatva egy 6svényhez érsz, amely a vizpartra
vezet, ahol egymashoz illesztett hatalmas bazalt-
tébmbok sorakoznak. Ez az Oridsok atkelhelye.
Egyik kérél a masikra ugorva haladsz elére. La-
pozz a 113-ra.
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388.

Anélkdl hogy barki is meglatna, lopva megkertléd
a palotat, aztan odaugrasz a pontosan egymashoz
illesztett k6tombokbdl épllt fal tovébe, de sehol
sem latsz alkalmas helyet, ahol atmaszhatndl rajta.
Azonban ha elsajatitottad a Karumidzsutszu tudo-
manyat, felugorhatsz a varfal tetejére. Ha megproé-
balod - lapozz a 284-re. Ha nem, odamehetsz a
kapuhoz, és megprobalhatsz csellel bejutni - la-
pozz a 374-re. Ha lemondasz a tervedrdl, hogy
megdld Tsietsin nagyurat - lapozz a 338-ra. Ha a
kapu kozelében varakozol, hatba bejuthatsz vala-
hogyan - lapozz a 398-ra.

389.
Kardforgaté tudomanyod megrémiti a faszénége-
téket. A tlzes husanggal rad tamadé ferfi teste
Osszekaszabolva hever elbtted, a tobbiek pedig
bemenekiltek az erdébe. Megvédted urad becsu-
letét, ezért kapsz 1 Becsulet pontit. Folytatod az
utat. Lapozz a 195-re.

390.
Visszarohansz, foltéped az ajtét, berohansz rajta.
A Fénix nem 4dllja utadat. Ujra a Kézéppontban
vagy, a csillagok és a nyolc ajté kdzott. Lapozz
vissza a 8-ra, és valassz Ujra, de ne feledd, hogy
csak olyasmit valaszthatsz, amit eddig még nem
probaltal ki.

391.
A hatalmas pompas vad alatt megremeg a fold,
amikor elteriil. Kardoddal levagod fekete agancsa-
nak egy darabjat. A Fekete Szarvas tobb tonnat
nyom, és tul nagy ahhoz, hogy gyorsan megnyuzd,



de a husabdl kihasitasz egy nagyobb részt. Nove-
led 2 adaggal Elelmiszerkészletedet. A levagott
agancsot furcsa, fehér kanyargds csik disziti:
olyan, mint egy csontkigyé. Ugy déntesz, megtar-
tod az agancsdarabot, hatha szerencsét hoz. Je-
gyezd fel a Kalandlapodra, és lapozz a 381-re.

392.

Miel6tt még az 6rok észbe kapnanak, elrohansz.
Végre van egy kardod! Amig nem szerzel egy ma-
sikat is, nem hasznalhatod Ni-to-Kendzsutszu tu-
domanyodat, sem Kjudzsutszu tudomanyodat,
amig nem szerzel egy ijat és hozza nyilvesszbket.
A folyosé egy lépcs6fordulonal ér véget. Ha felfelé
indulsz - lapozz a 18-ra. Ha lefelé - lapozz a 4-re.

393.
A Kappak - mert igy hivjak a pikkelyes z6ld szor-
nyeket - baljés pillantassal néznek rad a viz felszi-
ne aldl. A legendak szerint igen ravaszok, és be-
szélik az emberi nyelvet. Ha azonnal elmész, amig
lehet - lapozz a 335- re. Ha megprébalsz beszélni
vellk - lapozz a 325-re.




394.

A Ki-Rin felszall, és kordzni kezd a Dai-Oni kordl. A
Dai-Oni felésujt a buzoganyaval, de a Ki-Rin elug-
rik eléle. Aztan a Ki-Rin kimond egy sz6t, amelytdl
a Dai-Oni felsikolt fajdalmaban. - Megfosztottal a
varazserémtél, te atkozott bestial - stivolti. A Ki-Rin
feliebb szall, és hozzad fordul: - Ennyit tehetek
érted, halandé. A tébbi mar csak rajtad mulik. Sok
szerencsét! - Aztan a Ki-Rin eltlinik. A Dai-Oni
buzoganyat magasra tartva elérelép, de most féle-
lem tukr6z8dik a szemében. Meg kell kizdened
vele.

Dai-Oni ~ UGYESSEG 10  ELETERO 10
Ha legy6zted lapozz az 54-re.

395.

A tulpart kézelében felmaszol egy mohos féldha-
nyasra, s ekkor még néhany pikkelyes zdld szbrny
emelkedik ki a vizbél, és feléd indul. Ha elsajatitot-
tad a Karumidzsutszu tudomanyat, és at akarsz
ugrani a fejik folott, a biztonsagot jelentd szaraz-
foldre - lapozz a 35-re. Ha ott maradsz, és meg-
klzdesz veluk - lapozz a 13-ra. Ha megadod ma-
gad - lapozz a 3-ra.

396.
Tizenot f6bol allé lovascsapat tlinik fel a tavolban.
Fényes, kékeszdld zomancozott pancélt viselnek
egyikik kezében zaszl6. Fdlismered Tsietsin
nagyur Szamurajait. Vezetdjik igy Gdvozol - Isten
hozott Tsietsin nagyur foldjén. Te a Ségun bajnoka
vagy, ugye? Mosolyogva bdlintasz. Az egyik hirte-
len felkidlt. - De Tsietsin nagyur kikialtotta magat



az Uj Sogunnak! - Amint ezt kimondja, varatlanul
rad vetik magukat. Dicsé modon kizdesz, harmat
megolsz kozulik és néhanyat megsebesitesz, de
végul gy6z a tuler6. Megkotdznek, és egy 16 hatara
szijaznak. - Tsietsin nagydr 6rllni fog ennek a
fogasnak! - mondja az egyik. Abba a palotaba
visznek, amely mellett mar egyszer elhaladtal.
Bevisznek az udvarra, ahol Tsietsin Szamur3j
csatlésai gunyolédva, nevetgélve fogadnak. Be-
zarnak a varborton egyik cellajaba. A foglar, egy
bivaly termetli pasas viseltes bérmellényben, gu-
nyosan igy szol: - Holnap reggel Tsietsin Ségun
elé visznek! - Ezzel rdd csapja a nehéz, vasveretii
tolgyfa ajtot.

Egyedul maradtal. Elvették a kardjaidat, de jobban
sért a katonak gunyolédasa és megalazé elfogata-
sod. Veszitesz 1 Becsllet pontot. Nincs mit ten-
ned, meg kell varnod a reggelt. Lefekszel s sarok-
ban &llé priccsre, és elalszol. Lapozza 316-ra.







397.
Amikor felkel a nap, a volgyek felé haladsz egy
olyan teriileten, amely még a Ségun birtokaban
van. Osztévér barna fak tarkitjak a siksagot, és
megtorik a kodot. Mielétt tovabbindulnal, kipihened
magad ezen a sivar hatarvidéken. Nyersz 4
ELETERO pontot. Masnap a kddben haladsz el6-
re, amikor diiborgé patak zajat hozza feléd a szél.
Hatalmas, pompas fekete vadallat bukkan fel el6t-
ted a kodbdl. Ez a Hatarvidék Fekete Szarvasa,
amelyrdl azt hitték, hogy hetven éve eltlint. Sajnos
ugy latszik, hogy most visszatért. Legalabb hat
méter hosszu, ébenfeketén csillogd agancsai van-
nak, a szeme olyan, mint két vorésen izz6 draga-
k6. Meg kell kizdened vele.

Fekete Szarvas UGYESSEG 9 ELETERO 18
Ha legy6zted - lapozz a 391-re.

398.

A kaputél nem messze varakozol, hatha észrevét-
lenll bejuthatsz a palotaba. Kisvartatva egy szé-
nasszekeret pillantasz meg, mely épp feléd tart -
valoszinlleg a palotaba igyekszik. Elbujsz a bo-
korban, és megvarod, mig elmegy. Magasra hal-
moztak rajta a szénat, elég helyed lenne, hogy
elbujj. Ha a szekér utan osonsz, és elbujsz a szé-
na kozt - lapozz a 6-ra. Ha elveted ezt az dtletet és
folytatod eredeti kiildetésedet - lapozz a 338-ra.
Ha megprdobalsz csellel bejutni - lapozz 374-re.
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399.

Ginsei holtan hever a labad el6tt, csillogd kék pan-
céljan rés tatong, amelyen at vords vér szivarog.
Soha tdébbé nem mocskolja be a Sogun nevét.
Még mindig fist szall fol a kis kunyhébaol, ahonnan
elébujt. Ha bemész és atkutatod a kunyhot - la-
pozz a 383-ra. Ha taborhelyet keresel az erdében -
lapozz a 371-re.

400.

Az Arnyak Uranak fekete csuklyas palastja a foldre
hullik. lkiru nincs tébbé. A s6tét csarnok falai meg-
remegnek, lkiru trénja darabokra torik, és a verem
beomlik. Repedések jelennek meg a padlén. Két-
ségbeesetten keresed a kijaratot, mikor az egyik
fal kid6l, és mindent elaraszt a napfény. Hunyo-
rogva rohansz ki a nagy fényességbdl, és a
Shios’ii hegyekben taldlod magad. A hatalmas,
ellenséges palota - Ikiru palotgja - 6sszeomlik mo-
gotted.

A Shikomék taboranak koézepén vagy, de rad se
hederitenek. Néhanyan rémdulten merednek a palo-
tara, masok fejvesztetten menekiilnek. Kihaszna-
lod az alkalmat, és te is elmenekilsz.



Néhany nappal késbébb épségben térsz vissza
Konichiba, a févarosba, ahol a Ségun fogadast ad
a tiszteletedre. Most, hogy a Dalolé Halal vjra az
Ové, hatalma a régi, és Hachiman urai a zaszlaja
ala sereglenek, hogy kilizzék a barbar betolakodo-
kat- lkiru halalhirére a Shikomék serege szétszé-
led, tébbé nem jelentenek veszélyt. Béke és gaz-
dagsag var rad és Hachimanral
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

Ifj szamuraj vagy, Hachiman uralkodéjanak,
a Sogunnak hiiséges bajnoka. Hazad f61djén
banditak, rablobanddk garazdalkodnak, a
Ségun hatalmat veszély fenyegeti, mert ellop-
tak csodalatos, varazserejli kardjat, az erd jel-
képét, a Dalol6 Halalt. Csak TE szerezheted
vissza! A S6gun parancsara fel kell kutatnod
¢s meg kell 61nod a tolvajt, vagyis Ikirut, az
Arnyak Urat, aki a Démonok Vermében re;jté-
zik. Szornyli veszélyek, félelmetes szornyek
lesnek rad az uton, de segitdtarsaid is akadnak.
Ha elég ligyes, erds és szerencsés vagy, bizto-
san célhoz érsz.

TE dontdd el, mikor, melyik utat valasztod,
milyen csellel kertilsz ki a csapdakbol, melyik
teremtménnyel csapsz 0ssze.



