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El6sz6

A Hét Sarkanykigyo a Kaland - Jaték - Varazslat sorozat harmadik kotete,
amely a Shamutanti dombok és a Kharé - a csapdak kikétévarosa cimi
konyveket koveti. A Kaland - Jaték - Varazslat sorozat kényveit azonban
ugy szerkesztettik, hogy minden egyes kalandkényvet 6nalléan, egysé-
ges egészként is lehessen jatszani, fliggetlenil attol, hogy az olvasé isme-
ri-e az el6z6 részeket, vagy sem.

Ha uj jatékosa vagy a Kaland - Jaték - Varazslat sorozatnak, akkor elkép-
zelhetd, hogy szeretnél megismerkedni a kalandjaték elejével is. Az elsé
kényv, amely a Shamutanti dombok cimet viseli, otthonodbdl, Analandbdl
vezet el Kakhabad zord vidékeire, ahol varazstudomanyod segit at a
veszélyes helyzeteken.

A Hét Sarkanykigyo persze 6nmagaban is kerek, egységes kaland. Kharé
és a Mampangi Eréd kozott eltertild kietlen vidéken jatszodik, ahol meg
kell talalnod és meg kell semmisitened a Hét Sarkanykigyot. Ezek a Sar-
kanykigyok a mampangi Févarazslo hirndkei, és minden Iépésedrdl tudo-
sitjak urukat. A legfontosabb azonban az, hogy tuléld a megprobaltataso-
kat!

Az Uj jatékosok ebben a konyvben is megtalalnak minden szikséges
adatot arra vonatkozoan, hogy miképp tudjak harcosként megvivni csata-
jukat az ellenfeleikkel. Ha azonban a varazslatokban jobban megbizol,
mint a kardodban, akkor indulas el6tt at kell tanulmanyoznod a kétet vé-
geén talalhato Varazslatok Kényvét. Azok az olvasok, akik mar az elsé két
kényvon tuljutottak és ismerik a szabalyokat, nyugodtan belevethetik
magukat a kalandokba. Jellemzdiket, pontjaikat, felszerelési targyaikat és
tudasukat magukkal hoztak sorozatunk el6zé koéteteibél.




Jaték kezdoknek és haladéknak

A kezd6k, ha akarjak, egyszerien, varazslas nélkul kezdhetik a jatékot. A
karddal és egyéb harci eszk6zokkel folytatott harc szabalyai épp olyanok
itt is, mint a tobbi eddig megjelent Kaland-Jaték-Kockazat kényvben, do-
bdkocka segitségével és csak fegyverrel harcolsz a teremtmények ellen.

A gyakorlottabb jatékosok azonban val6szinileg szivesen megprébalkoz-
nak egy magasabb fokozatu jatékkal, melyben a harckészség kissé korla-
tozottabb, és a leghatasosabb fegyver maga a varazslas tudomanya lesz -
olyan eszkdz, melynél nem létezik hatdsosabb! A magasabb fokozatu
jatékot valdjaban igen kénnyl elsajatitani. A kezdéknek sincs okuk ra,
hogy ne probalkozzanak meg azonnal a varazslassal. A varazslatokat
azonban a Varazslatok Konyvébél meg kell tanulni, s ez némi idét vesz
majd igénybe. Minden jatékos maga donti el, milyen maodjat valasztja a
jatéknak, miképp vag bele a kalandokba.




Hogyan kiizdj meg
Kakhabad teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned adottsagaidat. A 16-
17. oldalon talalod a Kalandlapot, melyen folyamatosan jel6lheted "egyéni
jellemzéidet” és kalandod részleteit. Ugyanitt jel6lod UGYESSEG, ELET-
ERO és SZERENCSE pontjaidat is, valamint mindazokat a felszerelési
targyakat, kincseket és egyéb szerzeményeket, melyeket utad soran
talalsz majd. Minthogy ezek az adatok a jaték soran folyamatosan valtozni
fognak, tanacsos a Kalandlaprél fénymasolatot késziteni, vagy ceruzaval
irni ra, hogy azt Ujabb kalandjaid soran is hasznalni tudd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Ha a harcos szerepét valasztottad (az egyszeri jatékot
jatszod), adj 6-ot a dobott szamhoz, és az Osszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe. Ha a varazslo szerepét valasztottad (a maga-
sabb fokozatu jatékot jatszod), csupan 4-et adj a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlapra. A varazslék gyengébben kiizdenek, mint a
harcosok, viszont ezt a hianyossagukat varazslétudomanyukkal ellensu-
lyozzak.

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

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj, és 6-ot adj az
eredményhez, majd az 6sszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.
Kulonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalandok soran fo-
lyamatosan valtozni fognak. Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt. De
soha ne téréld ki a Kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontokat, de dsszegilk soha
nem lépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve azokat a ritka eseteket, amikor
erre kulén utasitast kapsz.

UGYESSEG pontjaid kardvivo tudasodat és altalanos harckészségedet
mutatjak. Nem art minél tébb ilyen pontra szert tenni.

ELETERO pontjaid jelzik kondiciddat, akaraterédet, hogy tulélj egy-egy



helyzetet, tovabba eltdkéltségedet és alléképességedet; minél magasabb
az ELETERO pontszamod, annal hosszabb ideig maradhatsz életben.
SZERENCSE pontjaid mutatjak, mennyire vagy szerencsés ember. A
szerencse €s a varazslat az Ur abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sirln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod, hogy kiizdj
meg valamilyen ellenféllel. Nemegyszer lehetéséged nyilik majd arra is,
hogy elmenekdlj, de ha nem élsz ezzel a lehetéséggel, vagy mindenkép-
pen ugy dontesz, hogy megvivsz a teremtménnyel - Ugy a csata a kdvet-
kezéképpen zajlik:

Elészor jegyezd fel ellenfeled UGYESSEGET és ELETEREJET a Kaland-
lap elsé lres Harc Szornyekkel feliratot viseld rovataba. Ellenfeleid pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz vala-
melyikikkel.

A harc menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint ellenfeledé, megsebezted.
Menj tovabb a 4. Iépésre. Ha ellenfeled TAMADOEREJE nagyobb, &
sebzett meg téged, tehat haladj az 5. Iépésre. Ha a két TAMADO-
ERO egyforma, kivédtétek egymas csapasat, és a kdvetkezd Fordulét
az 1. 1épéstdl eldlrdl kezdheted.

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

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

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

7. Kezdd el a kovetkezé Forduldt: ismételd meg a lépéseket 1-6-ig.
Addig jatszhatsz, amig a te ELETERO pontjaid vagy ellenfeledéi el
nem fogynak (halal).



CSATA EGYNEL TOBB TEREMTMENNYEL

El6fordul majd néha, hogy egynél tobb személy vagy ellenfél tamad rad.
llyenkor a kényv adja majd meg az utasitast, hogyan kuzdj meg veluk.
Néha ugy kell megklzdened veliik, mintha csak egy ellenféllel harcolnal,
néha pedig kuldn-kilén csapsz 6ssze veluk.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, amikor a SZE-
RENCSE donthet sorsod feldl (az erre vonatkozé utasitast az adott feje-
zetpontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz, hogy az
események kimenetele szamodra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZE-
RENCSERE szamitani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az ered-
mény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kdvetkez6 modon tedd prébara. Dobj mindkét kocka-
val. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvez6. Ha magasabb szamot
dobsz, mint jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és
vallald a kbévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy "Tedd prébara a SZERENCSEDET!". Amikor ezt
teszed, minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot SZERENCSE pont-
szamodbdl. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE hagyatkozni koc-
kazatos.




A SZERENCSE HASZNALATA CSATABAN

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd probara a SZEREN-
CSEDET, és kozdljik, hogy SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban
viszont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED segitségével megpro-
balsz-e komolyabb sebet ejteni azon az ellenfeleden, akit éppen megse-
beztél, vagy csokkenteni probalod-e annak a sebnek a hatasat, amelyet
ellenfeledtdl elszenvedtél.

Ha megsebezted ellenfeledet, a fent leirt moédon Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSES vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kilén pontot levonhatsz ellenfeled ELETEREJEBOL. Azonban ha nincs
SZERENCSED, vagy a seb puszta karcolas, 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat a szabalyos 2 pont levonas he-
lyett most csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Ha ellenfeled sebzett meg téged, azért Tedd prébara a SZERENCSEDET,
hogy enyhitsd a sebet. Ha SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett csak 1 pon-
tos kar keletkezett az ELETERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, komo-
lyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1 pontot adott SZE-
RENCSE pontszamodbol, ahanyszor prébara teszed a SZERENCSEDET!




AZ UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE
VISSZAALLITASA A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kalandjaid soran. Helyen-
ként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy néveld vagy csokkentsd
UGYESSEG pontjaid szamat. Egy Varazsfegyver névelheti UGYESSE-
GEDET, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy ilyen fegyvert hasznal-
hatsz! Nem kaphatsz 2 jutalom UGYESSEG pontot, amiért két Varazs-
fegyvered van. UGYESSEG pontjaid szdma soha nem haladhatja meg a
Kezdeti értéket, hacsak erre kilon utasitast nem kapsz.

ELETERO ES ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran, mikézben
harcolsz és lelkesité feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaid szdma veszélyesen csdkkenhet, és a csatak kiiléno-
sen kockazatossa valnak, ezért légy ovatos! Hatizsakodban két étkezésre
elegendd Elelmiszer van. Csak akkor allhatsz meg pihenni és enni, ha
erre kulon utasitast kapsz, és csupan egy adag élelmet fogyaszthatsz el
minden ilyen alkalommal. Minden étkezésed utan annyival néveld ELET-
ERO pontjaid szamat, amennyit a kdnyv utasitasként megad. Ne feledd,
hogy hosszu utat kell megtenned, ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszer-
készletedet! Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama sohasem
haladhatja meg a Kezdeti értéket, hacsak erre kilon utasitast nem kapsz.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid soran, ha
kivételesen SZERENCSES vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben.
Ne feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELETEROHOZ hasonléan
SZERENCSE pontjaid sem léphetik tul kezdeti értékiiket, kivéve, ha egy-
egy oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaidat mindig visszaallitha-
tod a Kezdeti értékre, ha istennéd segitségét kéred (lasd késoébb).



Mit tegylink,
ha nincs kéznél dobékocka?

Ha nincs dobodkockad, hasznald a kényv oldalainak aljaban feltlintetett
dobdkockakat Oly médon, hogy végigporgetve a lapokat hirtelen megallsz,
és az éppen nyitott oldal aljaban lévé kockak szamat hasznalod. Ha csak
egy kockaval kell dobnod, ugy a berajzolt dobokockak kozul az elsé sza-
mat hasznald. Ha két kockaval kell dobnod, ugy a két kocka Osszegét
hasznald.




Varazslok:
Miként hasznaljuk a varazslatokat?

Ha ugy dontesz, varazslo leszel, kalandjaid soran lehet6séged nyilik ra,
hogy varazsolj. A varazslatok Koényvében, melyet a jatékkényv végén
talalsz, felsoroljuk mindazokat a varazslatokat, amelyeket Analand varazs-
16i jol ismernek és hasznalnak. Miel6tt kalandjaidba belevagnal, ezeket
alaposan at kell tanulmanyoznod. Minden varazslatnak egy harombetis
kédja van, s arra kell térekedned, hogy minél tébb kddot és a hozza tarto-
z6 varazslatot megtanuld. Minden varazslat csékkenti az ELETERODET,
és ha varazsolsz is, azért még kiilén ELETERO pontot kell fizetned - ez
lesz a varazslat ARA. Az ajanlott alapvarazslatokkal gyorsan elérejutsz,
viszont ezek nem igazan gazdasagosak; egy gyakorlott varazslo ezeket a
varazslatokat csupan akkor fogja hasznalni, ha ismeretlen varazslatok
kézul kell valasztania, vagy ha nem taldlja meg azt a targyat, amellyel egy
kevésbé koltséges varazslatot el tud végezni.

A varazslatokra vonatkoz6 hasznalati utasitast megtalalod a Varazslatok
Koényvében.

EGYET AZONBAN NE FELEDJ! Miutan belekezdtél kalandodba, mar nem
hasznalhatod a Varazslatok Kényvét!




Libra - az igazsagossag
istenndje

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

Haromféleképpen segithet neked:

Ujraélesztés: Barmikor megkérheted, hogy allitsa vissza a Kezdeti értékre
UGYESSEGEDET, ELETERODET és SZERENCSEDET. Erre a széveg-
ben nem kapsz kiilén lehetéséget, téled fligg, akarod-e ezt egyaltalan, azt
azonban ne feledd, hogy ezt egy kaland soran csak egyszer teheted meg.
Menekités: Amikor szorult helyzetben vagy, a széveg alkalmanként lehe-
téséget ad ra, hogy segitségul hivd Librat.

Atkok és betegségek megsziintetése: Istennéd barmilyen atoktdl vagy
betegségtdél megszabadit, melyet utad soran szerzel. Erre a szdvegben
nem kapsz kulon lehetéséget, te dontdd el, akarod-e egyaltalan. Azt
azonban ne feledd, hogy egy kaland soran erre csak egyszer van lehet&-
séged.




Felszerelés és élelmiszer

Kalandodat csak a legszilkségesebb felszerelési targyakkal kezded. Van
egy kardod és egy hatizsakod, melybe a felszerelésedet: kincseidet, ki-
16nb6z6 targyaidat és élelmedet teszed. A varazslatok Konyvét nem vihe-
ted magaddal, mert Analand varazsloi nem kockaztathatjak meg, hogy az
Kakhabadban avatatlan kezekbe keriilion. igy aztan, miutdn utadnak
nekivagsz, egyszer sem fordulhatsz segitségért ehhez a konyvhoz.
Ovedre csatolva egy erszényben 20 Aranytallér lapul, amely az dsszes
ismert vidék elfogadott pénzegysége. Pénz kell majd az élelemre, szallas-
ra, vasarlasokra és megvesztegetésre, s a 20 Aranytallér nem fog sokaig
tartani. Utad soran igyekezned kell tdbb pénzre szert tenni.
Elelmiszerkészleted (étel és ital) csupan két étkezésre elegendd. Amint
azt majd tapasztalni fogod, az élelem igen fontos, ezért igencsak meg kell
fontolnod, miképp hasznald fel. Sose pazarold az ételt: nem engedheted
meg, hogy kifogyj beléle.
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A Kiralyok Koronajanak legendaja

Sok-sok évszazaddal ezel6tt, a Sotétség Korszakaban, amikor a vilagnak
szinte egyetlen pontjat sem fedezték még fel, apré civilizacios fészkek
léteztek csupan, melyeknek sajat kultirajuk és fajuk volt. Az egyik ilyen
régio Kakhabad volt, egy sorét vidék a vilag végen.

Bar szamos hadvezér megkisérelte, Kakhabadot soha senkinek nem
siker(lt kormanyoznia. A Zanzunu Csucsokon tuli civilizaltabb teriiletekrél
elliz6tt gonosz teremtmények tOmkelege szivargott be fokozatosan
Kakhabadba, és ez a vidék csakhamar elnyerte a Vilagvégi Féregverem
elnevezést.

Amikor Chalanna, Femphrey nagy reformere megtalalta a Kiralyok Koro-
najat, a mar felfedezett tobbi vilagrészen rend és civilizacié lett arra. E
korona segitségével Chalanna lett a keleti foldrész legnagyobb birodalma-
nak uralkoddja. Ennek a varazskoronanak misztikus hatalma volt, birtoko-
sat természetfolotti kormanyzoi és igazsagtevéi hatalommal ruhazta fol.
Chalanna azonban nem haoditani akart, hanem Femphreyvel szdvetséges,
békés varosallamokat kivant létrehozni. Ezért aztan mesés Korongjat
bdlcsen a szomszédos kiralysagok uralkododinak adta at sorban, és annak
segitségével ezek a foldek is egytél egyig felviragoztak.

Fontos tervet dolgozott ki. Minden uralkod6 négy évre kapja meg a Kira-
lyok Korondjat, ezalatt rendet teremt orszagaban, és csatlakozik
Femphrey szbvetségeseinek egyre nagyobb taborahoz. A Korona segit-
ségével eleddig Vaskdvesd, Lendleland, Gallantana és Brice kiralysagai
viragoztak fel, szinte egyik pillanatrél a masikra. Ismeretlen jelenség volt e
vidékeken a haboruk minden neme.

igy keriilt a Korona szinpompas ceremonia kdzepette Analand kiralyanak
kezébe, és ettdl a naptdl kezdve Analand driasi fejlédésnek indult. Senki
sem tudta, miként képes a Kiralyok Korongja ily magasra emelni egy
nemzetet. Némelyek ezt isteni eréknek tulajdonitottak, masok az ész
erejét emlegették. Egy dolog azonban nem volt kétséges: az eredmény.
Minden jol ment Analandban, mignem leszallt a Fekete Hold éjszakaja.
Elsének a kiraly vette észre, hogy a Korona eltiint. Azon a csillagtalan



éjszakan a Koronat Xameni Madaremberek ragadtak fel, és Kakhabad
zord, torvényt nem ismerd vidékein ar Mampang felé ropitették.
Baklandbdl jott a hir, hogy a Koronat Mampang févarazsléjanak vitték el,
aki arra vagyott, hogy 6 lehessen Kakhabad uralkoddja. Bar Kakhabad
veszélyes vidék volt, ez a hit egymagaban sokkal nagyobb veszélyt jelen-
tett a kornyez6 kiralysagokra. Kakhabadban nem léteztek torvények,
hadsereg sem volt, az orszagot belsé bajai, viszalyai teljesen lefoglaltak. A
Kiralyok Koronajanak segitségével Kakhabad a Femphreyi SzOvetség
valamennyi tagjanak veszedelmes ellenségévé valhatott volna.
A Kiralyok Koronajanak eltiinése utan Analand elvesztette mindazokat a
javakat és jotéteményeket, melyeket a korona biztositott neki a két év
alatt. A jog, a rend és az erkdlcs hanyatlasnak indult. A kiralyban egyre
inkabb megrendilt népe bizalma. A szomszédos teruletekrél kivancsian
lesték, mi torténik a hataraikon tuli vidékkel. Még olyan hangok is hallat-
szottak, hogy tdmadjak meg Analandot.
Mar csak egyetlenegy remény maradt. Valakinek - minthogy a hadsereg
soha nem lesz képes a feladat teljesitésére - el kell mennie Mampangba,
és vissza kell szereznie a Kiralyok Koronajat. Csak akkor sz(inik meg az
Analandot sujtdé arok, ha ez az illet6 épségben visszatér a Koronaval.
Onként jelentkeztél erre a feladatra, kiildetésed vilagos. El kell jutnod
Kakhabadba, Mampang erédjébe, és meg kell talalnod a Koronat!

ES MOST LAPOZZ!
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1.
Sotét viharfelhdk boritjak el az eget, amikor nekivagsz Bakland zord vidé-
kének. Utadnak ez a szakasza tesz majd csak igazan prébara, hiszen a
Baddu-Bak siksag az analandi térképészek elétt is ismeretlen meég. Ezt a
barbar vidéket nomad térzsek és kilénb6z6 maganyos teremtmények
népesitik be. Kevés baratra lelsz majd errefelé.
Meg ne allj utadon, kiméletlenll menj elére. Lépteid zaja a géréngyds uton
durvan megtori a kornyék csondjét. A Kikotévaros mogotted hizodo falatol
eltekintve ez a vidék, ameddig csak a szem ellat, teljesen sivar, kopar,
élettelen. Ez a tajkép egy ora mulva sem valtozik, de a hatad mogétt a
tavolbdl madarak vijjogasat hallod. A zaj egyre er6sodik, és ekkor meg-
allsz. A madarak egyre kozelebb kertilnek hozzad.
Hirtelen elborzadsz a gondolatra: lehet, hogy ezek a xameni Madarembe-
rek? Nem, ez lehetetlen, hisz ez a vidék igen messze van az 6 hazajuktol.
Tan varjak volnanak? Nem, a varjak hangja egészen mas, nem rikoltoznak
igy, mint ezek. Hat akkor miféle madarak lehetnek? Szembefordulsz ldo-
z6iddel.
Egyik pillanatrél a masikra, szinte a semmibdl veti rdad magat egy fekete
alak! Lehasalsz, és igy is csak nagy nehezen sikerll elkertlndd, hogy
kimeresztett karmait a nyakadba mélyessze! Ovatosan megragadod a
fegyveredet. A madar atrepil a fejed folott, és csatlakozik tarsaihoz. Négy
fekete EJSZAKAI SOLYOM kering a fejed folétt, és lecsapni késziil rad.
Hogyan kiizdesz meg ezekkel a lényekkel? Ha kardot rantasz ellenik -
lapozz a 258-ra. Ha varéazsolsz ellenlk - lapozz a 178-ra.

2.

Kentaurok igetve indulnak el veled északkelet felé. Vezérikk nemsokara
megall, és a tavolban kor alakban elhelyezett ekhos szekerek felé mutat. -
Odaviszink a szekértabor kozelébe, onnan mar egyediil is odatalalsz -
mondja. - Tovabb nem mehetiink veled, mert azok fel vannak fegyverez-
ve, és bizalmatlanok az idegenekkel szemben. - Ismét ligetésbe fognak,
majd a tabortél néhany szaz méterre megallnak veled. Te leszéllsz a 16rdl,
6k pedig tavoznak. Most megkdzelitheted a szekértabort. Lapozz a 137-
re.



3.
- Rendben van, vandor, ne t6r6dj a tanacsunkkal - szélal meg a hang. -
Megengedjik, hogy folytasd az utadat, de mi igazat beszéltiink. E segit-
ség nélkiil soha nem fogsz eljutni Als6 Xamenba. De ha ezt akarod, am
legyen. - Ha meggondolod magad, és mégis utanuk mondod a dal széve-
gét - lapozz a 297-re. Ha kitartasz elhatarozasod mellett, elhagyhatod a
koérnyéket - lapozz a 133-ra.

4.
Rovid pihend utan folytathatod az utadat. Lassan elhagyod a mocsarvidé-
ket, hisz feltlinnek mar a Zanzunu Csucsok koérvonalai. Lapozz a 393-ra.

5.
Ra akarod venni, hogy beszéljen neked a Sarkanykigydkrol, de ugy latod,
hogy kissé vonakodik. Mintha a téma enyhén idegesitené. Végul azért
meégis elmond neked néhany dolgot ezekrdl a Kigyokrol. A Tlizkigyo életét
csak homokkal lehet kioltani; a Napkigyd nem allhatja a vizet, a Vizkigyo
pedig az olajat. Mindaz, amit elmond, igen érdekes, de ennél tébbet nem
szedsz ki bel6le. Végll is tavozni készllsz. Lapozz a 324-re.

6.
Balra ugrasz, hogy elkerllj egy Ujabb repedést. Ugras kézben a kigyd
belemar a labadba, ennek kovetkeztében lgyetlenil esel, és megséril a
bokad. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Jobb lesz, ha megszabadulsz ettél
az allatkatol. Lapozz a 263-ra.

7.
Egy ideig nézed, hogy a furulyajan jatszik, a kigyok meg korllotte vonag-
lanak. A remek el6éadas utan ugy déntesz, hogy megkérdezel valamit téle.
Ha azt kérdezed meg, vajon nincs-e valamije, amit szivesen elcserélne a
hatizsakodban 1évé egyik targyra - lapozz a 121-re. Ha megkérdezed,
vajon tud-e valamit a Hét Sarkanykigyorol - lapozz a 161-re.




8.

Izgatottan nyitod ki a Varazslatok Kényvét, és ekkor rémulten latod, hogy
az az analandi Varazslatok Konyve! Valamilyen uton, modon avatatlan
kezekbe kerult, és megsérilt Kakhabadban, ami igen veszélyes lehet
Analandra nézve. Minden orszag féltve 6rzi sajat varazslatait, s igy nincs
mas valasztasod: a kdnyvet az elsé adando alkalommal meg kell semmisi-
tened. Iszonyatos er6vel probalod megérizni a hidegvéredet, nehogy
kideruljon, mit talaltal, és becsukod a kdényvet. Amint teheted, megsemmi-
sited a konyvet - elébb azonban belenézhetsz, hogy kissé felidézd Va-
razstudomanyodat. (Ha akarod, 6t percig tanulmanyozhatod a Varazslatok
Konyvét, melyet e kalandkonyv végén megtalalsz. Ne feledd azonban,
hogy miutan Utnak indultal, tébbé mar nem nézhetsz bele ebbe a gyljte-
ménybe.) Lapozz a 86-ra.

9.
Megszilinik a recsegés-ropogas, és a morajlé hangok elilnek. Balra ug-
rasz, és épp hogy csak sikeril megmenekulndd egy Ujabb alazuduld szik-
latdmbtdl, de csakhamar minden megnyugszik korilotted. A veszély elha-
rult. Most megvizsgalhatod a rejtekajtét - lapozz a 180-ra, vagy elhagyha-
tod ezt a helyet - lapozz a 309-re.

10.
A vihar elmultaval végiggondolod, merre is menj tovabb. Ha északnyugat
felé mész - lapozz a 73-ra. Ha északnak indulsz el, az erdé felé - lapozz a
283-ra. De pihenhetsz és ehetsz is itt, ha akarsz. Ha eszel az Elelmedbdl,
nyersz 2 ELETERO pontot, ha ma ez az elsé taplalkozasod, de csak 1
ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél volna a mai nap folyaman.

1.
Merre mész tovabb?
Eszaknyugat felé - a hosszu uton? Lapozz a 47-re.
Eszak-északnyugat felé? Lapozz a 15-re.

Eszakkelet felé? Lapozz a 73-ra.







12.
Tovabb rovod a nagy pusztasagot, és kozben lesed, van-e életnek valami
nyoma, de nincs. A tavolbol azonban furcsa hang Uti meg a fiiledet. Ahogy
mész elbre, a hang - egyfajta fojtott tivoltés - egyre erésebbé valik. A hang
forrasat azonban nem latod. Kivancsian nézel kortl, és majd elall a léleg-
zeted, amikor észreveszed, hogy egy testetlen szempar mered rad! A
tekintet hipnotizald, de te megrazod a fejedet, és ezzel a varazslat meg-
szlinik. A visitast mar egészen kozelrél hallod, és amikor Ujra felpillantasz,
meglatod a hang forrasat. Vagy tiz méterre téled kavarogni kezd a leveg6,
és egy sziklaszirt tetejérdl izzo para csap fel. Minél magasabbra szokken a
para, annal erésebben hallatszik a hang. Barmi legyen is ez, teljesen
eltakarja el6led az utat. A sziklatol kissé tavolabb az izzé para egyesul a
két szemmel, és a velbtrazo visitas éles, gunyos kacajba megy at, mintha
csak egy boszorkanygytilekezet gunyolédna rajtad. Rémiulten nézed ezt a
furcsa lényt.
A csillogd kodfelhé hirtelen felemelkedik a magasba, és egy félelmetes
alak bontakozik ki bel6le. Fekete csuklyas, halalfej arcu teremtmény int
magahoz csontos ujjaval. Ha odamész hozza, ahogy kéri - lapozz a 104-
re. Ha elbujsz a sziklak mogétt - lapozz a 185-re.
Ha elmenekilsz a helyszinrél, amilyen gyorsan csak lehet - lapozz a 174-
re.

13.

A nap magasrél sit le az égrél, de utad az erd6n at kellemes. Kiilénos fak
és bokrok szegélyezik az Osvényt, és az agakon sokféle énekesmadarat
latsz. Az uton néhany hasznos dologra lelsz, s ezek kozil az aladbbiakat
magaddal viheted, ha akarod (de minden egyes targyért cserébe itt kell
hagynod valamit meglévé targyaid kozal!): 6t darab apré kavics; egy ma-
rék zoldféle, hat darab bérszer( levéllel; egy kevés homok; két étkezésre
elegend6 di6 és bogyo; képor; egy sarga madar néhany tolla. Miutan
eldontoétted, mit viszel magaddal és ezt feljegyezted - lapozz a 117-re.




14.

Eléveszed az olajjal teli Giveget, és varod, hogy a Sarkanykigyé tamadjon.
Koroz egy-kettét a levegében, majd lecsap rad. Gyorsan lehajolsz, és
amikor a Sarkanykigyo a fejed folé ér, rarazod az liveg tartalmat. Elamulsz
a csodalkozastoél, amikor az olaj hatasat latod. Miel6tt még a teremtmény
egy szot is szolhatna, az olaj apro, artalmatlan vizcseppekre bontja a
testét, mely eséként hullik a téba. Sikeriilt legyéznod a Vizkigyot. Lapozz
a75re.

15.
Néhany oraja mar a kietlen sztyeppén vandorolsz. Szél kerekedik, és
legnagyobb megddbbenésedre éppen szembeflj veled, igy megneheziti a
haladast. Elbdjhatsz egy kozeli szikla moégé, ha akarsz, s6t megpihen-
hetsz és ehetsz is, amig a szél el nem all. Ha meg akarsz itt allni - lapozz
a 97-re. Ha mindenképpen folytatni akarod az utadat - lapozz a 107-re.

16.
Lepihensz éjszakara. Nyersz 3 ELETERO pontot, majd masnap reggel
folytatod az utadat - lapozz a 230-ra. Ha tegnap egész nap nem ettél egy
falatot sem, le kell vonnod magadtél 3 ELETERO pontot.

17.
Ideadlis élelmet vettél az Utra. Az Etike nem mas, mint szaritott hussal
toltott derelye. Négy étkezésre elegendét vettél beldle. Lapozz a 86-ra.

18.

Tested meleg és rettenetesen viszket. Az 6reg EIf nevetve nézi kinlédaso-
dat. A bérdd tele van voros foltokkal! - Ne izgulj - mondja kuncogva. - Az
ilyesmi néha megesik, ha valaki még soha életében nem evett Afonyale-
vest. A foltok azonban gyorsan elmulnak. - A tobbi Elf is vele egytt nevet,
amiért ilyen kellemetlen helyzetbe kertiltél. - Szakacs! - kialtja az éreg. - Mi
a véleményed, adjunk a baratunknak 1 Aranytallért karpétlasul? - A sza-
kacs beleegyezik, és atnyujt neked 1 Aranyat. Lapozz a 231-re.

19.
Eszrevesznek, amikor a falu kdzelébe érsz, és egy csomé falusi csoportba
ver6dve nézi, amint kdzeledsz. Undoritd, erds, nyakiglab teremtmények
ezek. Allatb6rék vannak rajtuk, és két magas him sulyos bunkésbotot tart
a kezében. Ezek a KLATTAEMBEREK. Primitiv népek, és a sztyeppéken



élnek félnomad életet. Amikor belépsz a falujukba, olyan tekintettel néz-
nek, amit nemigen tudsz megfejteni. Egyfel6l mintha félnének tdled,
ugyanakkor ravaszul csillog a szemuk. Intenek, hogy kévesd &ket a tliz-
hoz, ahol épp nyarson siitnek egy allatot. Ha elfogadod a meghivasukat -
lapozz a 204-re. Ha inkabb tovabbmész a falun at az erdé felé - lapozz a
173-ra.

20.

Osszeszeded a holmidat, és elhagyod a tisztast. Orakon 4t haladsz az
Osvényen a fak kozott, mig végll az erd6 egyre ritkulni kezd korilotted.
Minden valészinliség szerint nemsokara eléred az erdd szélét, és megpil-
lanthatod az llklala t6 vizét. Kora este van, mire a hatalmas t6 partjara
érsz. Végigtekintesz a latéhatarig elnyuld sima viztiikor hatalmas felliletén,
és elszomorodsz. Hogyan fogsz atkelni ezen a tavon? Nem latsz sehol
egy embert vagy egy csénakot. Lelilsz, és azon térod a fejedet, vajon
mitévd légy. Ha akarsz, letaborozhatsz itt éjszakara, és reggel eldonthe-
ted, merre menj tovabb. Ha akarsz, ehetsz is. Ha eszel, nyersz 2 ELET-
ERO pontot, ha ma ez az elsé étkezésed, de csak 1 ELETERO pontot
kapsz, ha ina mar ettél volna. Ezt kovetéen lefekhetsz aludni. Lapozz a
264-re.




21.

Amikor lehajolsz az 6reg révészhez, a kavargd Levegékigyd feldiihodik,
és megprobal gyorsan az arcod koré tekeredni. Fojté gazai kart tesznek
benned, ha egy masodpercig is beszivod azokat. Atkutatod a révész zse-
beit, és egy Osszezsugorodott kigyobért talalsz. Amint azt megfogod, a
Levegdkigyod rémiulten szall fel a magasba. Egy foldontali hang kialt rad,
és azt parancsolja, hogy tedd vissza a kigyobért a révész zsebébe. Mit
teszel? Ha azzal a feltétellel, hogy a Levegdkigyd otthagy végre, visszate-
szed a bért - lapozz a 131-re. Ha apr6 darabokra téped a bért - lapozz a
34-re.

22.

Az aprocska teremtmény szaja széles mosolyra huzodik: - Hat, halasan
készondm az ajandékot - mondja teljesen megvaltozott hangon, mely
ezuttal egy kézépkoru né hangjahoz hasonlit. - Ami igaz, az igaz, viselke-
désed nemes jellemre vall, hisz Kakhabadban senki nem adna ajandékot
idegennek. De varj csak! Hadd vegyem le ezt az alruhat. - A szemed
lattara valtozik at aprocska manobol biborpalastot visel, sudar termetl
névé. - Engedd meg, hogy bemutatkozzam - mondja. - A nevem Dintainta
a Sztyeppékrol, bar sokan csak ugy hivnak, hogy a Szélhamos. Tudom,
miféle killdetésben jarsz errefelé, és én tudok neked segiteni. Eles észrél
és batorsagrol tanuskodik, hogy idaig eljutottal, de figyelmeztetlek, hogy
még az eddigieknél is sokkal nagyobb veszedelmek leselkednek rad a
tovabbiakban. A Mampangi Erédnél 6vakodj az Almatlan Kostél, mert még
a te Ugyességed sem lesz elegendd ahhoz, hogy megbirk6zz az erejével.
Csak ugy gyézheted le, ha az 6 jelenlétében kihlizod ennek az livegcsé-
nek a dugdjat. - Ezzel 4tad neked egy apro kis liveget, és igy szol: - Ugy
vigyazz erre, mint a szemed fényére, és meg ne engedd senkinek, hogy



kiengedje belble a gazt. Még egy utolso j6 tanacs. Nemsokara szembeke-
rilsz majd a Foldkigyoval, amelynek rettenetes ereje van, de csak akkor
tudja hasznalni, ha a foldon all. Koszoném az ajandékot, és jo utat. -
Dintainta motyog még valamit, majd felolti el6zé alakjat, rad kacsint, és
folytatja utjat, te pedig tovabbmész a sajat utadon. Lapozz a 114- re.

23.
A kut igen régi, és mar kiszaradt. Leereszted a mélybe a vodrét, majd
felnuzod. Kiemeled a kut szélére, és belenézel - az utolsé pillanatban
ugrasz félre, s igy sikeril kivédened a vodor aljan fészkeld aranykigyd
marasat! A vodor a kut kavajardl leesik a foldre, a kigyo kisiklik beléle, és
egyenesen feléd tart. Ha kardoddal kiizdesz meg vele - lapozz az 52-re.
Ha varazsolsz:

EME TER ERO MEL  ATE
355 339 397 407 461

24,
A Bogar rejtekhelyébdl kivehetsz egy kis kdport. Ezt kdvetéen el kell don-
tened, merre is menj tovabb. Hosszu ut all elétted. Ha északnyugatnak
meész - lapozz a 137-re. Ha északkeletnek - lapozz a 12-re.
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25.
Megallsz az uton. A levelek kozo6tt egy szempart pillantasz meg. Egy
sz06ros, bozontos pofaju allat téged néz. Toéle jobbra egy masik sz6ros
teremtmény les rad. Korllnézel, és az ereidben megfagy a vér! Vagy egy
tucat RAGADOZO MACSKA vesz kériil! A veled szemben 1évé két vadal-
lat becsukja a szemét és eltlinik... Ha kardot rantasz - lapozz a 74-re. Ha
varazsolsz, melyik varazslatot alkalmazod?

GOB ELT GUM ERO  TAV
358 398 451 383 423
26.

- Hat ez csak természetes - feleli az Oreg EIf. - Bizonyara elfaradtal a
hosszU uton, és mar az éjszaka is kozeleg. Gyere, elvezetlek az egyik
Ures szekérhez, ahol nyugodtan lepihenhetsz. - Elvezet egy koszos sze-
kérhez, és egy pokrocot nyom a kezedbe, hogy azzal takar6zz be éjszaka-
ra. Lapozz a 125-re.

27.
Sikerill el6htznod a fegyveredet. Epp forditva tartod a kezedben, de igy is
utat tudsz vagni vele magadnak:

Fojtobokor UGYESSEG 5 ELETERO 8

A Fojtébokor valéjaban nem sebez meg (UGYESSEGE csupan védekezé
erejére utal), tehat, ha az 6 Tamaddereje nagyobb, mint a tiéd, nem kell
levonnod magadtél ELETERO pontot. De ha képtelen vagy legyézni 6t
forduld alatt - lapozz a 305-re. Ha sikerUl legy6zndd ezt a ndvényt - lapozz
a 106-ra.

28.

Ovatosan odaevezel, ahol a viz bugyborékol, de nem fedezel fel semmi
kiléndset. Epp arra gondolsz, hogy ez talan csak egy egyszer(i természeti
jelenség, amikor egy Ujabb légloket tor fel a t6 mélyébdl. Nem tudod mire
vélni a dolgot, és ismét megragadod az evezdlapatot. A csonak hirtelen
megbillen. A bugyogas most pontosan a csénakod aldl jon! Akkorat rant
rajtad, hogy leesel az (lésrél - Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 118-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
281-re.



29.

Lenyullsz a fegyveredért. Amint megérinted kardod markolatat, fajdalmas
Utést érzel a karodon, és ez arra késztet, hogy surgésen visszahuzd a
kezed. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem tudod megalini, hogy fel ne
ordits, erre az asztalnal il6 teremtmény lassan odafordul hozzad. - Ugy! -
kialtja egy vinnyogdé hang. - Fenestranak latogatéja van, ha nem csal6-
dom! Ki merészel hivatlanul behatolni Fenestra barlangjaba? - Bemutat-
kozol, de ovatossagbol nem arulod el neki kildetésed céljat. Mit kérsz
téle?

Hogy engedjen elmenni? Lapozz a 68-ra.

Hogy beszéljen neked az erd6érél? Lapozz a 317-re.

Hogy mondja el, mit tud az llklala torol? Lapozz a 252-re.
30.

A fejedet a kezeddel véded, igy rohansz le a lejtén, mikdzben csak ugy
zaporoznak koriilétted a kdvek. Dobj egy kockaval. Ennyi ELETERO pon-
tot vesztesz a rad zuduldé kovek miatt. Ha akarod, Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van, csak az aprébb kovek talalnak el,
igy a dobott pontszamnak csak a felét kell levonnod az ELETERODBOL
(a paratlan szamot kerekitsd felfelé). Az alazuduld kdévek azonban meg-
nehezitik szamodra a haladast, és egyensulyodat elvesztve elteriilsz a
féldon. Lapozz a 98-ra.

31.
Az Uvegben kigyoméreg elleni szer van, amely azonnal k6z6mbositi a
kigyomarast. Lapozz a 86-ra.

32.
Amikor kardot rantasz, a Halalszellem vel6trazé uvoltéssel rad tamad.
Kuzdj meg vele!

Halélszellem UGYESSEG 9 ELETERO 9
Raj6ssz, hogy kardoddal a szokasos séruléseket ejted ezen a teremtmeé-

nyen. Ha ELETERO pontjainak a szdmat 3-ra vagy még kevesebbre
csOkkented - lapozz a 205-re.




33.

Az apr6 teremtmény az orra alatt morogva kdszdnetet mond: - Mar van
egy ilyenem - jelenti ki. - Mindenesetre koszéném az ajandékot. Most
azonban mennem kell. Viszontlatasra. - Elcsoszog melletted, és arra
folytatja az utjat, amerrdl te jottél. Mit teszel? Ha vallat vonsz, elkdszonsz
téle és az ellenkezd iranyba indulsz el - lapozz a 114-re. Ha utana kial-
tasz, és valami mast ajanlasz fel neki - lapozz a 254-re. Ha megharagszol
ra, amiért ilyen szemtelen, és moresre tanitod - lapozz a 327-re.

34.

Megmarkolod a kigyobér két végét, és kettészakitod. A Sarkanykigyo
hatalmasat ordit, mikézben teste két darabra szakadva csiing a leveg6-
ben. Ekkor nekiallsz és apré cafatokra téped szét a mar kettészakadt bort.
Folotted a Levegdkigyd ugyanigy semmisul meg! Nem marad mas beléle,
csak némi flistfelhd, melyet azonnal felkap a szél. Ratalaltal a Levegoki-
gyo6 gyenge pontjara! Lapozz a 213-ra.

35.

Az utols6 Kentaur kegyelemért konyordg. Kozlod vele, hogy meghagyod
az életét, ha segit killdetésedben. - Nemes idegen - mondja zihalva. -
Tudom, hogy a Hét Sarkanykigyot keresed. Ezzel kapcsolatban szeretnék
neked felajanlani valamit. Jomagam keveset tudok ezekrél a teremtmé-
nyekrél, de az én térzsem egy dolgot biztosan tud réluk: az egyik Sar-
kanykigyo - a Holdkigyo - egy ponton sebezhetd. Képtelen ellenallni a tliz
erejének. - Mikdzben a hallottakon gondolkozol, a Kentaur kihasznélja az
alkalmat, és elvagtat. Atkutatod a masik két Kentaur testét, és 4 Aranytal-
lért talalsz, meg egy zsakocskaban némi finom barna homokot. Néhany
perces pihend utan folytatod az utadat. Lapozz a 273-ra.






36.
Nagy ivben elkeriiléd a bugyborékolo részt, és az llklala té tulsé partja felé
veszed az iranyt. Révidesen ismét kavarogni kezd a viz a csénakod alatt,
s ezuttal mar nem menekiilsz. A vizbdl egy raj Repiiléhal csap fel a ma-
gasba, és egyenesen feléd tart. Habar ezek a Halak aprocska teremtmé-
nyek, éles fogukkal mégis beléd marnak, és védekezned kell.
Ha varazsolni akarsz elleniik, melyik varazslatot alkalmazod?

BUZ FIX PEL FAL  TOV
403 373 360 426 449

Ha kardoddal kiizdesz meg veluk - lapozz a 291-re.

37.

Elmondod, mi jaratban vagy errefelé, és azt is, hogy a Hét Sarkanykigyot
keresed. Mihelyt megemlited a Fémagus szolgait, a tdmeg felmorajlik. Az
oreg EIf ujjat felemelve csendre inti 6ket. - Széval miattad jottek ide ezek
az atkozott, gonosz teremtmények Bakland foldjére, és tartjak rémiletben
e vidék lakossagat! - mondja. Egy pillanatra elhallgat, mint aki most talalja
ki, mit is mondjon, majd szemét résnyire 6sszehtizva rad néz, és igy foly-
tatja: - Nos, lehet, hogy segithetiink neked, idegen. Gyere csak velem
ehhez az ekhos szekérhez. Azt hiszem, van ott valami, ami érdekelni fog.
- Ha kdveted - lapozz a 151-re. Ha inkabb elhagynad ezt a helyet - lapozz
a 311-re. Ha varazsolni akarsz, mit valasztasz?

MEN VAR TEL ANY  ALT
366 341 472 394 432
38.

Csak az idédet vesztegeted azzal, hogy megprobalsz beszélni ezekkel a
lényekkel. Nyelvik nem egyéb, mint morgasok sorozata. Egyikik felkap
egy kovet és hozzad vagja - 2 ELETERO pont sebesiilést szenvedsz a
karodon. Jobb lesz, ha kardot rantasz - lapozz a 188-ra, vagy varazsolsz:

YOB TIL GAK TUOK  ANY
475 439 456 344 356



39.
- Ugy, tehat nalad, az analandinal van a Kigy6 Gyriil - sziszegi a Sar-
kanykigyo a levegébél. - Ezért el kell mondanom neked a kdvetkezéket: A
Fémagus nem az, akinek latszik. Lehet, hogy alruhaban van
Mampangban. Azt azonban nem fogod megélni, hogy eljuss az Erédbe! -
Lapozz vissza az 53-ra.

40.

Széthasitod a lancokat, és az 6reg lassan, hogy a szeme megszokja az
er6s fényt, elindul a Iépcsoén folfelé. - Ez csodalatos! Azt hittem, mar soha
nem pillanthatom meg a napfényt. O, hogyan halalhatndam meg ezt ne-
ked? A Klattaemberek minden vagyonomtél megfosztottak, de kivanj
barmit, megkapod. - Gondolkodsz egy ideig, majd ugy dontesz, hogy a
leghasznosabb dolog, amit az 6éreg adni tud neked, nem mas, mint amit
Baklandrdl tud. - Nos, igen, a Hét Sarkanykigyo - kezdi, miutan elmeséled
neki, mi jaratban vagy errefelé. - EImondom neked, amit tudok réluk, de az
nem valami sok. Azt mar bizonyara tudod, hogy ezek a Fémagus szolgai.
Mindegyikik valamilyen médon sebezhetd, de én csak kettének ismerem
ezt a gyenge pontjat. A Holdkigyé képtelen elviselni a tlizet, ez biztos. A
Foldkigyo pedig minden erejét elveszti, ha nincs kapcsolatban a folddel.
Sajnos, csak ennyit tudok réluk. Ez minden.

Még egy ideig beszélgettek, majd elbucsuzol az 6regtdl, és tovabbmeész.
Sajnos nem tudtad, hogy az déreg celldjaban a hideg és a nedvesség
megtette a maga karos hatasat. Az 6éreg Sarga Dogvészben szenved, és
ezt a kort most te is megkaptad. Amig nem talalsz valamilyen gyogymaodot
erre a betegségre, mindennap 3 ELETERO pontot fogsz veszteni (minden
egyes nap végén vond le magadtél). A masodik nap végén jossz csak ra,
hogy beteg vagy, addig nem is gondolsz arra, hogy gyogyitanod kéne
magadat, hisz fogalmad sincs a betegségedrdl. Most hagyd el a templo-
mot és lapozz a 309-re.

41.
Lerohansz az ¢svényen. Lathatatlan Iéptek kdvetnek, majd véglil feladjak
a klizdelmet. Egy tisztasnal megallsz, hogy kifujd magad. Lapozz a 20-ra.



42.

Fegyveredet a fogaid k6zé szoritod, és felmaszol a fara. A voroés kigyo
figyelmesen szemlél. Amikor mar elég kozel vagy hozza, hirtelen leveti
magat a farél a foldre. Amikor ezt latod, elatkozod. Ostoba tetted miatt
azonban most mar csak a Tlzkigyé konyoriiletében bizhatsz. A fat ismét
elbontjak a langok, de ezuttal te is ott vagy a tliz kézepén. Ruhad langra
lobban, és hatalmasat orditva a foldre veted magad. Vesztesz 2 UGYES-
SEG és 6 ELETERO pontot égési sériiléseid és az eséssel jaré sebesiilé-
sek miatt. Most megklizdhetsz a fa tévében varakozo Tizkigydval:

Tlizkigy6 UGYESSEG 13 ELETERO 12
Ha legy6z6d ezt a Sarkanykigyét - lapozz a 306-ra.

43.

Kimasztal a godorbél, de a veszély még mindig nem mult el. A gédor
mélyébdl Ujabb foldmozgas indul el, és megrepedezik a talaj. Egy repedés
épp a két labad kozott nyilik meg, és csak az utolso pillanatban sikerul
elugranod a tatongd mélyseég eldl. A domb tetején egy hatalmas szikla-
tomb billeg, és régtdn rad zuhan. Mindennek a tetejébe még egy aprocska
z6ld kigyd is odakuszik a bokadhoz, és arra készil, hogy beléd marjon.
Mit teszel? Ha keresel egy helyet, ahol nem fenyeget az a veszély, hogy
megnyilik alattad a fold - lapozz a 6-ra. Ha megprobalod a sziklat masik
iranyba donteni - lapozz a 115-re. Ha megprobalsz megszabadulnia kigyo-
tél - lapozz a 263-ra.

44.

Egy hirtelen szélroham kitépi a kezedbdl a hatizsakodat, és végiggorgeti a
foldon. A szél néhanyszor megporgeti, és a zsak kinyilik! Behunyod a
szemed, és a hatizsakod utan veted magad, hogy 6sszeszedd a targyai-
dat, de ez a feladat nem kdnny(i. Ahogy megragadsz egy targyat, a szél
ismét kitépi azt a kezedbdl, és tovabbropiti. Mégis sikeril mindenedet
Osszeszedned, kivéve a torékeny targyaidat (vagyis megsemmisiilnek az
livegcséid, a tiikrod stb.) és a papirjaidat (példaul a térképeidet, papirusz-
tekercseidet), melyeket elropit a szél. Vedd elé a Felszerelési Targyak
listajat, és ird be a sziikséges valtozasokat, majd bujj vissza a résbe, és
vard meg, amig a porvihar elll. Lapozz a 10-re.






45.
A Sarkanykigyé sziszegése valdjaban gunyos nevetés. - Mi van, te csene-
vész emberpalanta! - sziszegi. - Csak nem gondolod, hogy ezzel a kis
gombostlivel megsebezhetsz? - Lecsap rad, és a harc kezdetét veszi:

Holdkigy6 UGYESSEG 13 ELETERO 10
Ha megolod a Sarkanykigyot - lapozz a 62-re.

46.
Az oreg EIf bélint. Elvezet egy Ures szekérhez, ahol megpihenhetsz éjsza-
kara, de ennek az ara 3 Aranytallér. Ha kész vagy ezt az arat medfizetni -
lapozz a 125-re. Ha nem akarsz itt maradni, el kell hagynod a tabort -
lapozz a 294-re.

47.
Kora délutan van. Hosszu utad Baddu-Bakon at esemeénytelentl telik.
Talalsz egy helyet, ahol lepihenhetsz kissé, és ehetsz is, ha akarsz. Ha
megallsz enni - lapozz a 152-re. Ha inkabb folytatod az utadat - lapozz a
95-re.

48.
Orakon at vandorolsz Bakland kopar vidékén, amikor a tavolban feltlinik
egy maganyos kopar fa, s elindulsz felé. Megpihenhetsz itt, és ehetsz az
Elelmiszerkészletedbdl, s ha a mai nap folyaman ez az elsé taplalkoza-
sod, nyersz 2 ELETERO pontot.
Az agak kézul nyugtalanitd zajt hallasz. Felnézel, és ekkor valaki a neve-
den szélit! Fonn a magasban a pucér gallyak egy emberarcot - egy 6reg
ember arcat formazzak. Ez az arc kozli veled az lizenetet, mely igy hang-
zik: ,Tudom jél, hogy a Baddu-Bak-i Shadrack utan nyomozol. Hogy meg-
talald, le kell térned az utadrol keletre, a Halfarok Szikla felé. Ott var rad.”
Belekap a szell§ a gallyakba, és mire elul, az arc eltlinik!
Ha keletnek mész tovabb, amint azt az arc tanacsolta - lapozz a 150-re.
Ha észak felé folytatod az utadat - lapozz a 94-re.




49.
Kardot ranthatsz, és megfenyegetheted a révészt, hogy megdéléd, ha nem
visz at ingyen, vagy varazslattal jarj tul az eszén:

KOD ANY TIv DOK  FIX
404 480 332 441 319

Ha ugy dontesz, hogy kardot rantasz, a révész megkizd veled:
Révész UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha ellenfeled ELETEREJET 4-re vagy ennél kevesebbre csokkented,
megadja magat, és atvisz a tulpartra - lapozz a 110-re.

50.
Hogyan reagal az apr6 teremtmény az ajandékodra? Dobj egy kockaval,
hogy megallapitsd.
Ha ajandékod varazstargy:

Dobott szam

1 Lapozz a 33-ra
2-4 Lapozz a 22-re
5-6 Lapozz a 290-re

Ha valami mast ajandékoztal neki:

Dobott szam

1-3 Lapozz a 33-ra
4-5 Lapozz a 22-re
6 Lapozz a 290-re




51.
Az Uvegcsében, a rajta 1év6 cimke szerint Daddu-Leybdl szarmazé szent
forrasviz van. Nem tudhatod ugyan, de az Uvegben lévé vizet egyaltalan
nem szentelték meg: kézdnséges viz, és nincs semmilyen kilonleges
hatasa. Lapozz a 86-ra.

52.
Kezdetét veszi a klizdelem.

Aranykigy6 UGYESSEG 6 ELETERO 6
A kigyd marasa mérgez6. Ha sikerult megmarnia, miel6tt megdéinéd, dobj

egy kockaval, hogy megallapitsd, hany ELETERO pont sebet ejtett rajtad.
Ha megd6ldd a kigyot, elhagyhatod ezt a helyet - lapozz a 309-re.

53.

Szemedet mindvégig a Sarkanykigyon tartva megprébalsz varazsolni. A
Sarkanykigy6 sebesen cikazva egyre gyorsabban és gyorsabban répkod
korulotted, ezért képtelen vagy 6t figyelve a varazslatodra koncentraini.
Végll feladod, és ugy dontesz, hogy inkabb a fegyveredet hasznalod
ellene. Lapozz a 103-ra, hacsak nem akad valamilyen jobb megoldas.

54.
Kezdetét veszi a klizdelem:

Féldkigy6 UGYESSEG 12 ELETERO 14

Ha legydzted ezt a Sarkanykigyét - lapozz a 220-ra.



55.

Talalsz egy alkalmas buvohelyet és lepihensz. Ha enni akarsz Elelmedbél,
megteheted, és igy 2 ELETERO pontot nyersz, ha ma ez az elsé taplalé-
kod (de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél a mai nap folyaman).
Amikor elnyulsz, hogy végre aludj egyet, furcsa hangok Utik meg a fiiledet
az erdé feldl. Kilonos allathangok zaja tolti be a kornyéket. Miféle veszély
leselkedik rad? Holnap kétségkiviil megtudod majd. Csakhamar elalszol.
Lapozz a 235-re.

56.
Gyorsan Librahoz kezdesz fohaszkodni, és abban reménykedsz, hogy
meghallgat, még mielétt tul késé lesz. A szoritas egyre elviselhetetlenebb!
Ekkor azonban mintha kissé enyhiilne! Libra meghallgatott! A Fojtobokor
méregzold levelei megbarnulnak, és elszaradnak az agakon. Libra segitett
rajtad de ne feledd, kalandozasodnak ebben a szakaszaban tobbszér mar
nem fordulhatsz istenn6dh6z segitségért! Lapozz a 106-ra

57.
Elkialtod magad, és varsz. Tiz perc mulva ismét kialtasz egyet, de valasz
nem érkezik. Ugy latod, a kérnyék teljesen elhagyatott. Ha a parton mész
tovabb, hatha rabukkansz az életnek valamilyen jelére - lapozz a 241-re.
Ha inkabb arra varsz, hatha rad talal valaki - lapozz a 233-ra.




58.

Gyorsan a Sarkanykigy6é utan veted magad, és megprobalod szemmel
kovetni. Egé faklyaként kuszik a levegSben, és megvilagitia elétted az
utat, de sebessége sokkal nagyobb, mint a tiéd. Szél tamad, és megkdny-
nyebbliilten tapasztalod, hogy az inkabb a Sarkanykigyd ellenében fuj,
semmint veled szemben, és igy sikerul kissé behoznod a lemaradasodat.
A szél futyl, kavarog, ezért a kezeddel véded arcodat a széllokések ellen.
Fogad kézt homokszemcsék csikorognak, és ez rossz elgjel - a homokvi-
har kellés kdzepe felé tartasz! Megallsz, és kezedet ellenzéként a szemed
folé tartva a Sarkanykigyot figyeled, amely mintha alulmaradna a széllel
vivott harcban. A kovetkezd pillanatban egy Gjabb, homokkal teli fuvallat
érkezik, amit a Sarkanykigyo képtelen kivédeni. Fénye még utoljara csillan
egyet, majd a homok teljesen beboritja a testét, s a fény kihuny. Mikézben
ez torténik, a Sarkanykigyo a hatizsakoddal egyitt zuhanni kezd lefelé. Te
a viharos erejl széllel harcolva megprobalod elkapni a hatizsakodat, mie-
I6tt még a benne Iévé holmik a foldhdz csapddva Osszetornének. Ide-oda
cibalja a hatizsakodat a szél, de sikerul ugy helyezkedned, hogy elkap-
hasd. Ekkor a Sarkanykigyo varatlanul leszall a fejedre, és elteriilsz a
féldon. Lapozz a 287-re.

59.
Elolvasod a tekercsen |évé verset, és a Sarkanykigyo ekkor lelassit. Faj-
dalmas kifejezés Ul ki az arcara, és szarnyait egyre lassabban kezdi emel-
getni. Mozdulatai lomhava valnak, és ugy csiing a levegében, mint aki
leesni készul, majd lassan sillyedni kezd. Ha elérheté kbzelségbe kerdil,
fegyvereddel megtamadhatod:

Id6kigy6 UGYESSEG 3 ELETERO 14

Ha legy6zd6d a teremtményt - lapozz a 4-re.







60.

Orak ota vandorolsz mar, amikor a tavolban felttinik el6tted a Snatta Erdé
szegélye. Az égbolton sotét felhdk gyllekeznek. Megallsz, hogy végig-
gondold, vajon mennyit kell még menned, amikor hirtelen jobbrol hangokat
hallasz, és megfordulsz. Megdorzsoléd a szemed, hogy jobban lass. Vagy
tiz méterre t6led hét csuklyas, guggold alakot pillantasz meg, akik valami-
féle jatékot jatszanak a foldon! Mereven nézed csillogd testiiket: meges-
kidnél ra, hogy atlatsz rajtuk! De vajon hogyan keriiltek ide a semmib&l?
Hiszen néhany perce még sehol sem voltak! Egyikiik folemeli a fejét, és
rad néz. Tagra nyilt szemmel meredsz a csontvaz arcu Iényre, amint széra
nyitja a szajat. Kongoé hangja csak ugy fiityil a szélben, amikor a neveden
szolit: - Mar vartunk. Gyorsan ideértél, halandé. Mi vagyunk a Hét Kisér-
tet. Minket kildtek eléd, hogy a rad vard veszélyre figyelmeztessiink.
Gyere, Ulj ide k6zénk. - Ha odamész hozzajuk - lapozz a 116-ra. Ha elfor-
dulsz télik, és a kozeli erdd felé indulsz el - lapozz a 82-re.

61.
Visszafordulsz, és megkerilod a tabort. Latod az 6roket, akik a tavolbol
figyelnek, de nyilaik mar nem érhetnek el. Amikor eljutsz a tabor tulso
végébe, folytathatod az utadat. Lapozz a 269-re.

62.
A sotétség eloszlik, amint a Sarkanykigyo kileheli a lelkét. A szemed latta-
ra gdombbé zsugorodik 0ssze a foldon. Pillanatokkal késébb nem marad
mas beldle, mint egy aprocska Kristalygdmb, amit, ha akarsz, eltehetsz.
Lapozz a 285-re.

63.

Felmaszol az oszlopok tovébe, és figyelmesen megszemléled az épit-
meényt. Ugy latod, teljesen elhagyatott. Elkialtod magad, de valasz nem
jon. Az egyik falon néhany hieroglifat fedezel fel, melyeket talan képes



leszel megfejteni. Az egyik sarokban a padloba épitve egy rejtekajtot
talalsz. Ha megprébalod megfejteni a hieroglifakat - lapozz a 272-re. Ha
kinyitod a rejtekajtot - lapozz a 180-ra. Ha tovabb nézelédsz - lapozz a
101-re.

64.
A Kentaurok kanyarogva vagtatnak veled a siksagon at, mignem elértek a
hegygerinchez. A vezériik ekkor felszdlit, hogy szallj le a 16rdl. - Itt a hegy
tuloldalan lakik Manata egy veremben. Nincs kedvunk a kis haziallataival
talalkozni, épp ezért nem megyunk veled tovabb. - Leszallsz a 16rdl, és
készonetet mondasz nekik, amiért idaig elhoztak. Amikor eltlinnek a sze-
med eldl, elindulsz a hegyen felfelé. Lapozz a 176-ra.

65.
Mogotted kitdr a vihar. A feltdmadt szél hatalmas koveket és foldet sodor
magaval. Szerencsére te a vihartdl elég tavol vagy, épp sikeresen elkerl-
ted, épp hogy csak meglegyint a szele. Lapozz a 73-ra.

66.

Megragadod a Sarkanykigyét, és megprébalod folemelni a levegébe.
Csak akkor tudod félemelni, ha sikerrel Teszed probara a SZERENCSE-
DET, és két kockaval kevesebbet dobsz, mint ahany UGYESSEG pontod
van. Ahanyszor kudarcot vallasz, annyiszor mar beléd a Sarkanykigyo, és
minden alkalommal 3 ELETERO pont kart tesz benned (mivel védtelen
vagy). Ha sikerl félemelned a teremtményt a levegébe - lapozz a 127-re.
Ha felhagysz a probalkozassal - lapozz a 263-ra, és valassz mas mod-
szert ellene.

67.
Valasztasod nem segit abban, hogy legyézd a Sarkanykigyét. Rantsd el6
a kardodat, és kiizdj meg vele:

Vizkigyo UGYESSEG 10 ELETERO 11
Ha legy6zdd - lapozz a 75-re.

68.
- Igen, igen, menned kell, mégpedig gyorsan. Tudnod kell, hogy aki
Fenestrat megfenyegeti, azt itt nem nézik j6 szemmel. Ered;j! - Készdnetet
mondasz neki, és elindulsz vissza az ajté felé. Amikor mar kint vagy, ismét
az o6svényen folytatod az utadat. Lapozz a 92-re.



69.

Az oreg EIf felall és bolint. Ha akarod, elvisz egy lres ekhds szekérhez,
amelyben megpihenhetsz az éjszakara, de az ara 3 Aranytallér. Ha megfi-
zeted a kért 6sszeget, menj vele a szekérhez - lapozz a 125-re. Ha nincs
ennyi pénzed, vagy nem akarsz ennyit fizetni, vissza kell GIndd kozéjik:
vagy azt szinleled, hogy egyaltalan nem vagy még faradt, és folytatod
vellk a beszélgetést - lapozz a 275-re, vagy megkérheted 6ket, hogy
mutassak meg neked arucikkeiket - lapozz a 315-re.

70.

Amikor eléreugrasz, a Kentaurok meghuzzak ijaik harjat, és harom nyil-
vessz6t ropitenek ki rad. Dobj egy kockaval mindegyik nyilvesszéért. Ha
1-et vagy 2-t dobsz, ez azt jelenti, hogy a nyilvessz6 eltalalt, és 2 ELET-
ERO pont sebeslilés ért. Ezt kdvetéen kiizdj meg velik. Ha legalabb két
nyilvesszd eltalalt, 2 UGYESSEG pontot is le kell vonnod magadtél ennek
a harcnak az idejére:

Elsé Kentaur UGYESSEG 8 ELETERO 7
Mésodik Kentaur UGYESSEG 7 ELETERO 6
Harmadik Kentaur UGYESSEG 7 ELETERO 8

Egyenként kiizdj meg a Kentaurokkal az altalad valasztott sorrendben. Ha
kettével végeztél (és még életben vagy), és a harmadikat legalabb kétszer
megsebezted, megengedheted neki, ha akarod, hogy megadja magat -
lapozz a 35-re. Ha ugy dontesz, hogy mind a harommal végzel - lapozz a
154-re.
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7.

Amikor lecsapsz a teremtményre, az fellivolt és hatraugrik. Megnyalogatja
a sebét, majd szembefordul veled. Szeme 6sszesziikll, pofajat kitatja, és
mély horgés tor fel a torkabdl. Hirtelen rad veti magat! Kilonleges erejét
akkor tapasztalod, amikor ugras kozben tlizes gémbbé alakul at, mely
beléd vagodik! Vivd meg vele a masodik Fordulét. Ha a te Tamadoerdd a
nagyobb, akkor sikerilt kivédened a Roka tamadasat, és te sebzed meg
6t. Ha az 6 Tamadoereje a nagyobb, 6 sebez meg téged, 5 ELETERO
Pont kart okozva benned. A masodik Fordulé utan visszanyeri eredeti
alakjat. 1 UGYESSEG és 1 ELETERO pontot hasznal fel, amikor tiizes
gbémbbé valtozik. Addig folytasd vele a kiizdelmet, amig meg nem 6l6d (ne
feledd, hogy eredeti UGYESSEGE 7 és ELETEREJE 6), de ahanyszor
csak megsebzed, a kdvetkezé Forduléban mindig tizes gdmbbé valtozik
(ilyenkor a fentiek szerint jarj el). Ha megolted - lapozz a 95-re.

72.

Konyorgére fogja a dolgot: - Kegyelmezz nekem, idegen! Nem bantalak.
Ha meghagyod az életemet, talan segithetek neked. Mi vagy te? Bandita?
Fogd, itt van az aranyam! Vagy tan harcos vagy? Nesze, itt a Chakramom;
az éle olyan, mint a beretva, és mindig célba talal. Vagy tan varazslo
volnal? Adok neked varazsport. Csak arra kérlek, hagyd meg az életemet.
- Lehajolsz, hogy felvedd az altala felajanlott targyakat. A bugyellarisban 9
Aranytallér lapul. A Chakram éles, akar egy diszkosz. Miel6tt harcolni
kezdenél, ezt a fegyvert hajitsd oda az ellenfeledhez. Amikor ezt teszed,
dobj két kockaval. Ha a kapott 8sszeg kevesebb, mint UGYESSEG pontja-
inak szama, 2 pontos kart teszel az ELETEREJEBEN. Sarga szinii va-
réazspora egy kis Uvegdfiolaban van. Leereszted a fegyveredet, és megkér-
dezed a férfitdl, vajon nem latta-e errefelé a Hét Sarkanykigyét. - O, igen,
igen. Tegnap replltek el - feleli. - llletve az egyik, az egyik... - Hangja
elcsuklik, szeme 06sszeszlkull. - Jaj, ne, ne! Jaaaaaaaaj! - Ddbbenten
nézed, amint hanyatt vagodik elétted. Valami halalra rémitette. Lapozz a
143-ra.




73.

Egyre csak mész és mész a kietlen pusztasagban, és felderité utadon
csak néha-néha allsz meg pihenni. Hirtelen észreveszel valamit a tavol-
ban! Hunyoritva probalod meg kivenni, mi is az, amit latsz és ami hataro-
zottan mozog. Amikor kissé kozelebb érsz hozza, mar jobban latod a
kérvonalait. Ez egy aprocska, kétlabu teremtmény; korllbelll feleakkora,
mint te vagy, és most elindult feléd. Iszonyatos sebességgel halad! Ha
kézelebb mész hozza, hogy megnézd, ki ez vagy mi ez - lapozz a 162-re.
Ha inkabb iranyt valtoztatsz és megprobalod kikerilni- lapozz a 239-re.

74.
Dobj egy kockaval. Ennyi Ragadozé Macska tamad rad. Mind egyforma,
és egyszerre eggyel kell megkiizdened:

Ragadozé Macska UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ezek a lények, ha akarjak, lathatatlanna valnak. Amint a harc megkezdé-
dik, mindig lathatatlanna valnak, és mindaddig azok maradnak, amig a
kizdelem tart - 2 pontot le kell vonnod a Tamadoerddbél, hisz lathatatlan
ellenséggel kiuzdesz. Viszont ha egy Ragadozé Macskat sikerilt megse-
bezned, az annyira elbodul ettdl, hogy a kdvetkezd Forduld idejére mar
nem tud eléggé koncentralni, és ismét lathatéva valik. (Ha nem sériil meg
Ujra, ismét lathatatlanna valik.) Amig latod az ellenfeledet, a te Tamado-
eréd teljesen normalis lesz. Ha mego6léd az 6sszes Ragadoz6 Macskat -
lapozz a 160-ra.

75.
Néhany masodpercig erét gyljtesz, majd elindulsz a t6 északi partja felé.
Féléra mulva kikbtsz a mocsaras parton. Sikerdilt atjutnod a tavon. Lapozz
al47-re.

76.
- Csak annyit mondhatok, hogy az Idékigyo6 a leggyorsabb a hét koziil. Ezt
a Sarkanykigyot csak ugy lehet legy6zni, ha egy dalt énekelnek neki. Ezt a
dalt azonban én odaadtam a Mocsari Goblinoknak, akik szeretnék maguk
megolni ezt a Sarkanykigyot. Ha megtalalod a Goblinokat, raveheted éket



arra, hogy mondjanak le errél a szandékukrol. Remélem, valamit segitet-
tem ezzel. - Ha kdszonetet mondasz nekik, és indulni készllsz, lapozz a
324-re. Ha inkabb azt tudakolod meg téle, hogy vajon miképp tudnal at-
kelni az llklala tavon - lapozz a 132-re.

77.
Képtelen vagy megragadni a kardodat, mert a Fojtébokor agai egyre szo-
rosabban és szorosabban tekerednek koréd. Lapozz a 305-re.

78.
Eszel majd pihensz egy keveset. Nyersz 2 ELETERO pontot, ha ma ez
volt az els6 taplalkozasod, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél
a mai nap folyaman. Kis id6 mulva 0sszeszedel6zkddsz, és tovabbmész.
Lapozza 300-ra.

79.

-0, egy kereskedd, akarcsak mi magunk, nemdebar? Nos, mi szivesen
cseréliink, nem igaz? Lassuk csak, mit tud a baratunk felajanlani nekiink. -
Az oreg EIf lell, és kéri, hogy mutasd meg nekik a targyaidat. Barmelyik
targyadat kivalaszthatod (kivéve a fegyveredet), amit élelemre cserélnél,
de ekkor kockadobassal kell megallapitanod, milyen tgyesen tudsz cse-
rélni. Dobj két kockaval. Ha a kapott 6sszeg kevesebb, mint UGYESSE-
GED, sikeril meggy6zndd 6ket, hogy ajanlatodat elfogadjak, és cserébe
élelmet kapj téluk - lapozz a 163-ra. Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy
nagyobb, mint UGYESSEGED, akkor nem fogjak elfogadni az ajanlatodat,
és egy masik targgyal kell ugyanezt végigjatszanod. Ha ezt nem tudod
vagy nem akarod megtenni, ne cserélj velik, és lapozz a 288-ra.

80.
Huzz ki egy adagot az Elelmedbél. A Roka éhesen esik neki az ételnek,
fél szemmel azonban figyeli, hogyan hagyod el a sziklat és folytatod uta-
dat. Lapozz a 95-re.

81.
Megtalalod a kigyoméreg ellenszerét, és készenlétben tartod az egyik
kezedben, mert a Sarkanykigyo tamadni késziil. Lapozz a 67-re.






82.
Otthagyod 6ket. - Allj! - dorren rad a kisérteties hang. - Egyetlen [épést
sem tehetsz északnak! Ha megallsz, ahogy parancsoljak, és megvarod,
mit mondanak - lapozz a 116-ra. Ha nem torédsz veluk és tovabbmeész -
lapozz a 140-re.

83.

Egyre csak mész. A kietlen vidék nem kéti le a figyelmedet, de a tavolban
feltinik a hatalmas erd® szegélye, ahova épp igyekszel. Ha szerencséd
van, meég az est leszallta el6tt odaérsz. Jeges szél siivit at az 6svényen,
és megborzongsz. Nem sokkal kés6bb egy Ujabb széllokés érkezik, amely
majdnem ledont a labadrol. A fejed folott sotét felhék gylilekeznek, és
mennyddérgés zug végig az égen. Téled keletre és nyugatra azonban
teljesen tiszta az égbolt. Ugy latszik, a vihar kellés kdzepébe keriiltél! Ha
megallsz, és valamilyen menedéket készitesz magadnak - lapozz a 308-
ra. Ha mindennek ellenére tovabbmész - lapozz a 247-re. Ha északnyugat
felé mész tovabb, ahol még tiszta az ég - lapozz a 128-ra.

84.
Amikor a Halalszellem észreveszi, hogy a kardodért nyulsz, veldtrazé
Uvoltést hallat és rad tamad. Kizdj meg vele:

Haléalszellem UGYESSEG 9 ELETERO 9

Ha ELETERO pontjainak a szamat 3-ra vagy még kevesebbre csékkentet-
ted - lapozz a 205-re.

85.

Minden neszre, minden mozgasra figyelve mész at a kopar siksagon.
Labad alatt hirtelen megmozdul a fold! Elveszted az egyensulyodat és
hanyatt esel. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha nincs SZERENCSED,
felszerelésed egyik targya (a legtorékenyebb) Osszetort; ha SZEREN-
CSED van, nem térik 6ssze semmid. Amikor végre feltapaszkodsz, riadtan
veszed észre, hogy kozvetlenil el6tted megnyilik a fold, és elébb két
hatalmas olléban végz6dd kar nyulik ki, majd a lyuk kiszélesedik, és egy
oriasi BADDU-BOGAR buijik elé beléle, amely egyenesen feléd tart. Ho-
gyan klzdesz meg vele? Ha varazsolsz - lapozz a 191-re. Ha fegyverrel
vivsz meg vele - lapozz a 286-ra.



86.
Ha tobbféle targyat vettél OoLoohtdl, deritsd ki a targy mellett megadott
referenciapontra lapozva, hogy milyen targy birtokaba jutottal. Ha ezt
megtetted, lemaszhatsz az ekhds szekérrdl. Lent all az 6reg EIf. Ha meg-
kérdezed, tud-e szallast adni neked éjszakara - lapozz a 46-ra. Ha most
inkabb elhagyod a szekértabort - lapozz a 294-re.

87.
Kinyitod a hatizsakod szajat és megmutatod neki annak tartalmat. Van-e
nalad Borrinb6r csizma? Ha van - lapozz a 184-re. Ha nincs - lapozz a
142-re.

88.
Egy Kristalygdémbot tartasz a kezedben. Belenézel, de nem latsz semmit.
Jé nehéz, és veszély esetén remekiil tudod majd fegyverként hasznalni.
Ha ezt a Gombdt valamelyik teremtményhez hozzavagod, ahhoz, hogy
eltalald, két dobokockaval kevesebbet kell dobnod, mint amennyi az
UGYESSEGED. Ha sikerill eltaldlnod a teremtményt, 2 ELETERO pont
kart teszel benne. Ha elhajitod a Gombét, akkor egy kockaval kell még
dobnod ahhoz, hogy megtudd, eltért-e vagy sem. Ha a kapott szam parat-
lan, ez azt jelenti, eltért. Lapozz a 86-ra.

89.
Szoval nalad van a Kigyogydr(, te analandi! - sziszegi a Sarkanykigyé a
levegbbdl. - Akkor meg kell mondanom neked, hogy a Fémagus nem az,
akinek latszik, s figyelj oda erre, ha Mampangban leszel. De hat ugysem
fogsz élve eljutni az Erédbe! - Lapozz vissza a 103-ra.

90.
Atugrasz a fatdrzs tuloldalara és szemiigyre veszed a helyet, ahol hited
szerint lathatatlan tdmadaod lehet. Ekkor hirtelen testet Olt el6tted egy kutya
nagysagu, sz6ros vadallat. Fekete bundajat sargan csillogé foltok tarkitjak,
turcsi orra undorité. Hatalmas pofajat nagyra tatja, s ekkor megpillantod
borotvaéles, tlihegyes fogait, melyek az igazi veszélyt jelentik szamodral!
A teremtmény kissé elkabult ugyan az utésedtél, de j6l szemlgyre vesz.
Amikor latja, hogy te latod 6t, feltapaszkodik és behunyja a szemét, mint-
ha erésen koncentralna. Alakja eltiinik a szemed eldl: ismét lathatatlanna
valik. Ugrasra készen allsz, de a hatad mogott zorognek a bokrok agai, s



ebbdl arra kovetkeztetsz, hogy a vadallat tavozik. Leteszed a fegyveredet
és megvizsgalod a karodat. Faj ugyan, de nem sérult meg komolyan.
Ellatod a sebedet, majd ismét folveszed a foldrél a fegyveredet és a hati-
zsakodat, aztan tovabbmész. Lapozz a 25-re.

91.
El6jossz a rejtekhelyedrdl és megallsz a Goblinokkal szemben. Hirtelen
megjelenésed meglepi 6ket. Mit teszel most? Ha kardot rantasz - lapozz a
194-re. Ha megprébalsz beszélni velik - lapozz a 138-ra. Ha varazsolsz,
melyik varazslatot alkalmazod?

GOB BUZ POP TER  SAP
459 331 484 396 347
92.

Kissé folijebb az 6svény haromfelé agazik. Ha a bal oldali 6svényen mész
tovabb - lapozz a 244-re, ha a jobb oldali svényen mész tovabb - lapozz
a 274-re, ha egyenesen folytatod utadat - lapozz a 146-ra.

93.
A rézinga nem mas, mint egy zsinorra erésitett kis suly. Lapozz a 86-ra.

94.
Mar majdnem egy allé napja gyalogolsz. Ha lepihensz valahol éjszakara
és alszol egy jot - lapozz a 16-ra. Ha inkabb ébren maradsz, hatha valami
veszély leselkedik rad, és buvohelyet keresel magadnak - lapozz a 122-re.

95.
Késb estig mész, és mar alig latsz valamit. Ha lepihensz éjszakara - la-
pozz a 224-re. Ha pihenés nélkll tovabbmeész - lapoz a 302-re.

96.
Gyorsan kell varazsolnod, mert a Sarkanykigyo tamad.
VAR TAN TIL MEL KOD
413 405 392 377 364

Ha ezek kozil egyik varazslatot sem ismered, kardot kell rantanod - la-
pozz a 45-re; vagy tuzet kell raknod, ha van mivel - lapozz a 155-re. De ha
varazsolni probalsz, a Sarkanykigyé kézben megtamadhat - 2 ELETERO
pontot vesztesz, ha a fentiek kozll egyik varazslatot sem ismered.






97.

Miutan lepihensz a szikla mogott, eléveheted Elelmedet. Ha eszel beléle,
nyersz 2 ELETERO pontot, amennyiben még nem ettél volna a mai nap
folyaman, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha ma mar ettél. Kis id6
mulva elcsitul a szél. Eppen szedel6zkddni kezdesz, amikor valahonnan
flittyszot hallasz. A szikla tdloldalarél jon a hang. Ovatosan kériiinézel,
hogy megtudd, mi az. Ekkor kilénés latvany tarul a szemed elé. Nem
tudod eldonteni, hogy a forgd levegétolcsér a sziklaszurdok kozepén
valamiféle él6 teremtmény-e, vagy csak a természet fura jatéka. Olyan,
mint egy miniatlir forgészél; koérilbelll egy méter magas és majd egy
méter széles. Szemmel lathatoan beszorulhatott a sziklak k6zé, ahonnan
nem képes kiszabadulni, de az is lehet, hogy ez a targy él, és itt, a sziklak
kozott akar elrejtézni vagy megpihenni. Ha megszdlitod - lapozz a 267- re.
Ha Ugyet sem vetsz ra és tovabbmész - lapozz a 322-re. De varazsolhatsz
is:

TER FUJ HOM MEN  ATE
421 359 389 446 490
98.

A hatalmas puffanas, amire vartal, nem kovetkezik be igazan. Ehelyett a
szived majd kiugrik a helyébdl, amikor rajéssz, hogy az altalad elképzelt
révid zuhanas sokkal hosszabb ideig tart. A fold megnyilik a labad alatt, és
egy godorbe zuhansz bele, amely leginkabb egy frissen asott sirra emlé-
keztet. Puhan landolsz, és a gédorszélben megkapaszkodva talpra tudsz
allni. Mik6zben azon tiinédsz, mitévé légy, hatalmas reccsenést hallasz a
labad aldl. A godor mélyében megmozdult a fold, és egy hatalmas kélap
tor el6 aldla. Rameredsz a sima fellletli kére és hatrah6kolsz, amikor
meghallod az altala kibocsatott sistergé hangot! A kélap szine szurkérdl
izz6 vorosre valtozik, és para szall fel rola. A k6 tlizforré! Rémiilten ugrasz
fel és kapaszkodsz meg ismét a godor szélében, aztan megprobalsz
kimaszni. Sikerll megkapaszkodnod, de mikdzben felfelé huzédzkodsz,
valami belemar a kezedbe! Nem sériilsz meg komolyan, de 1 ELETERO
pontot mégis vesztesz, mert kénytelen voltal elereszteni a gédér peremét.
Mit teszel most? Ha ismét megprobalsz kimaszni - lapozz a 211-re. Ha
megvarod, mi torténik a gédorben - lapozz a 276-ra. Ha varazsolsz:

BAG HOM ERO DOK  FIX
418 371 486 348 406



99.

A négy lathatatlan macska egyre kozeledik feléd. Nem latod ugyan &ket,
de hallod a lépteiket. A Ragadozdé Macskak egyenként tdamadnak rad.
Mindaddig, amig lathatatlanok, nehéz eltalalni éket - 2 pontot le kell von-
nod Tamaddéeré-dobasod 6sszegebdl. Amennyiben megsebzel egy Raga-
dozé Macskat, megtorik az ereje, és a kovetkezdé Forduldra lathatova
valik. Kizdj meg ellenfeleiddel. Mindegyik Ragadozé Macska egyforma
pontokkal rendelkezik:

Ragadozé Macska UGYESSEG 7 ELETERO 9
Ha legy6z6d 6ket - lapozz a 187-re.

100.

Sikeril elkapnod a hatizsakodat. A Sarkanykigyo hatalmas, erés szarnyai-
val csap egyet-kettét, és felragad a magasba a hatizsakoddal egyiitt!
Mikdzben lassan észak felé ropil veled az éjszakaban, elkeseredetten
igyekszel minél jobban megkapaszkodni. Valészinlileg az llklala t6 felé
visz. Ujabb szélléket csapddik neki a Sarkanykigyénak. A szél ezuttal oly
erés, hogy kioltja a teremtmény langjait, és igy sikeril megpillantanod
annak természetes vords szinl testét. Ez a széllokés mar nem tréfal A
szél ide-oda rangat. Szad tele lesz homokkal, és ekkor mar tudod, hogy
gyanud nem volt alaptalan. Homokvihar kell6s kézepébe keriltél! Szoro-
san lehunyod a szemedet, de érzed, hogy a Sarkanykigyé elkeseredett
harcot folytat a széllel. Hirtelen zuhanni kezdesz lefelé, de a teremtmény-
nek ismét sikerlil megragadnia, majd ismét kizuhansz a karmai koézul,
ezulttal azonban sokkal hosszabb ideig zuhansz. A félelem arra kényszerit,
hogy kinyisd a szemed. Folétted a homok kioltja a Sarkanykigyd langjait,
mikézben az hatalmas szarnyaival elkeseredetten csapkodva megprébal a
levegében maradni! Egyre sebesebben zuhansz lefelé! A Sarkanykigyo
tuzei kihunynak, és a teremtmény zuhanni kezd utdnad a mélybe. Hatal-
mas huppanassal értek foldet. Lapozz a 287-re.

101.
Bent az éplletben semmi érdekeset nem talalsz. Ha megprobalod megfej-
teni a hieroglifakat - lapozz a 272-re. Ha megnézed a rejtekajtét - lapozz a
180-ra. Ha kimész és megvizsgalod a kutat - lapozz a 23-ra. Ha tovabb-
mész errél a helyrél - lapozz 309-re.



102.
Hosszu orakon at kémleled Bakland so6tét vidékét. Iszonyatos kinokat allsz
ki, és er6d egyre fogy. Csakhamar képtelen vagy mar arra, hogy gondol-
kodj, és elveszted az eszméletedet. A varjuraj karogva kering a fejed
folott, s nemsokara leszall majd a keresztre, hogy soha tébbé fel ne éb-
redj. Kalandod itt véget ér.

103.

Amikor kardot rantasz, a Sarkanykigyo fellivolt. Valami kilénos dolog
torténik ekkor. Lattad, amint megmozdult, s most latod, amint vérzé szar-
nyaival folotted lebeg - de hogy kézben mi tortént, arrél fogalmad sincs.
Lassan fajni kezd a kezed. A fajdalom csakhamar ugy elhatalmasodik
rajtad, hogy mar nem birod tovabb, és felorditasz. Rapillantasz a karodon
lIévé sebre. Rémilten veszed észre, hogy mozdulataid lelassulnak, szinte
alig mozogsz! Vérzik a mély seb a karodon, de a vér természetellenesen
bugyog beléle és a vércseppek szép lassan, madartollhoz hasonloan
hullanak ala. Mikor végre feltor a hang a torkodbdl, az olyan, mintegy
halalhérgés! Mi torténik veled? Ekkor feltekintesz a Sarkanykigyora, és
latod, hogy az, mikdzben a levegét szeli, téged néz, és csak arra var, hogy
lecsaphasson rad! Ekkor nyelvével varatlanul ismét véres fogat nyaldossa;
Megint sikerllt beléd harapnia! Ezuttal azonban nem a karodat érte! A
fajdalmat most a nyakadban érzed. Amikor a fajdalom elhatalmasodik
rajtad, elveszted az eszméletedet. Ebb&l a sebesllésedbdl mar soha
tobbé nem fogsz felgydgyulni. Az Idékigyd Ujabb aldozatot kdvetelt!

104.
Egy Halalkisértet all eltted. Ovatosan elindulsz felé. Ezek a teremtmé-
nyek igen nagy hatalommal rendelkezé éléholt Iények. Még mindig hivogat
az ujjaval, de amikor a kozelébe érsz, két karjat széttarva megprobal
megragadni. Gyorsan kell cselekedned. Mit teszel?

Eléhuzol egy ezlstfegyvert? Lapozz a 84-re.

Eléhuzol egy k6zonséges fegyvert? Lapozz a 32-re.

Megprobalsz varazsolni? Lapozz a 310-re.
105.

Varsz egy ideig, de nem torténik semmi. Ugy déntesz, hogy arra indulsz
el, amerrél a Goblinok jéttek. Lapozz a 295-re.



106.
Kilépsz a Fojtobokorbdl és letisztogatod a ruhadat. Az 6svény enyhén
lejtésen halad tovabb. Egy kis tisztason vagsz at, ahol megallsz és korul-
nézel. A fak kozott feltlinik el6tted utad kovetkez6 allomasa, az llklala té.
Ezen a tavon kell atjutnod ahhoz, hogy elérd a xameni hegyek labat,
ahonnan e hegyeket megmaszva elérsz majd a Mampangi Erédbe. Nem
vesztegeted tovabb az idédet. Elindulsz az erdén at, s addig mész, amig
egy Utelagazashoz nem érsz. Ha a baloldali 6svényen mész tovabb -
lapozz a 119-re. Ha a jobb oldali 6svényen mész tovabb - lapozz a 274-re.

107.
A szél ellenében menni igen faraszt6. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Merre
mész? Ha északnyugat felé lapozz a 149-re. Ha északkelet felé - lapozz a
73-ra.

108.
Ugy latod, megsértédik, amikor megtagadtad a kérését, és ismét a szaja-
hoz emeli a furulyajat. Ha akarsz, varazsolhatsz:

SAP TAN TAV CSA TIL
427 353 450 408 388

Ha akarod, megvarhatod, mi térténik - lapozz a 248-ra.

109.

Jél hitted, hogy ez a teremtmény a Hét Sarkanykigyd egyike. Mikozben 6t
szélitod, a magasba tartod a gy(r(it. A Sarkanykigyd odatekerg6zik hoz-
zad, és sziszegve igy szol: - Ugy! Tehat megtalaltad a Kigyok Gy(r{ijét!
Kotelességem ezért egy titkot elarulni neked, melynek hasznat fogod majd
venni. De ezt kdvetéen megdllek! Nos, rendben van, te analandi, hallgass
ram: ne egyél meg semmit Throg éléskamrajabol, ha ugy hozza a sors,
hogy talalkozol vele. De nem fogsz vele talalkozni, azt garantalom! - la-
pozz vissza a 123-ra és valassz.

110.
Eltinik a bozétosban, majd néhany perc mulva egy ormétlan csénakot
vonszolva megjelenik. - Gyere, segits, te barom! - dérren rad, erre odapat-
tansz, és egyltt huzzatok a vizre a csénakot, majd beszalltok. Odahajitja
neked az evezélapatokat, és rad ordit: - Fogd az evezdket és evezz, te
bolond! - Ki tudja, miért, viselkedése megvaltozott és hangja agresszivve



valt. Ha azt teszed, amit mond - lapozz a 293-ra. Ha nem vagy hajlandé
engedelmeskedni olyasvalakinek, akinek az a feladata, hogy téged atvi-
gyen a tulpartra - lapozz a 223-ra.

111.
- Gyere csak ide, idegen - sz6t a vezérlik. - Mi baklandi Kentaurok va-
gyunk. Mi jaratban vagy itt, Baddu-Bakban? - Elmondod neki, hogy a
Snatta Erdébe tartasz, és nem akarod bantani 6ket. Egyikik suttogva
mond valamit arrél, hogy j6 lenne megnézni, miféle értékeid vannak. Ha
nem tagitasz és megvarod, mit tesznek - lapozza 257-re. Ha kardot ran-
tasz - lapozz a 313-ra.

112.
A morgas csak nem marad abba. Ekkor az ¢reg EIf odalép hozzad, és igy
szol: - Jol van, idegen! Lehet, hogy csabitéan hatnak rad a mi arucikkeink,
hisz kereskeddk vagyunk. Gyere, megmutatjuk, mit tudunk felajanlani
neked. Kovess, kérlek! - Kivezet a konyhasatorbodl és te utanamész. La-
pozz a 315-re.

113.
Menekilhetsz északnyugat felé - lapozz a 174-re, vagy akar nagy ivben
megkertilheted ezt a teremtményt, és folytathatod az utadat észak felé -
lapozz a 170-re.

114.
Merre folytatod az utadat? Ha északnyugat felé - lapozz a 149-re. Ha
északnak - lapozz a 283-ra. Pihenhetsz és ehetsz Elelmedbdl, ha akarsz.
2 ELETERO pontot nyersz, ha ez ma az elsé taplalkozasod, de csak 1
ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél a mai nap folyaman.

115.

Felmaszol a kilazult sziklatdmbhoz, mely egyre veszélyesebben billeg. A
kis kigyo belemélyeszti a fogait a labadba. Osszerazkddsz a fajdalomtdl.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Megallsz, hogy a labadat apold, s ekkor
ismét meghasad alattad a fold. A keletkezett rés szinte azonnal 6sszeza-
rul, de a labad ott marad - képtelen vagy kiszabadulni, pedig kétségbe-
esetten probalkozol. Ekkor rémiletedben szinte a szivverésed is elall - a
talpad alatt meleget érzel! Az egyik izz6 k6 ért hozza! Gyorsan kell donte-
ned. Vagy varazsol;:



EME TAV YOB ERO  NAP
462 438 362 390 375

vagy hivd segitségul Librat - lapozz a 158-ra. Ha egyiket sem teheted, az
egyetlen szabadulasi lehet6ség nem lesz kellemes szamodra. Le kell
vagnod a labadat, hogy kiszabadulj! Ha arra kényszerilsz, hogy ezt a
megoldast kell valasztanod - lapozz a 186-ra.

116.
Kik ezek a teremtmények? Es vajon ki kiildte 6ket? Tanacsot akarnak-e
adni neked, vagy épp ellenkezéleg, veszedelmesek rad nézve? A lelkek
folemelkednek a leveg6be, amikor feléjik kozelitesz. Néman siklanak
egymas kozt cikdzva a magasban, majd egymas kezét megfogva kort
alkotnak, melynek kdzepén te allsz. Ekkor ismét megszolal a kisértethang:
- Ovatossagod teljesen érthetd, de ne félj télink! Ez nem a mi természetes
testlink, csupan egyfajta burok, melynek segitségével kapcsolatot tudunk
teremteni a halandodkkal. Segiteni akarunk neked. Ebben a testi formank-
ban nem érinthetlink meg, azt azonban megtehetjik, hogy tanacsot ad-
junk neked. Olyan veszély leselkedik rad, amilyet elképzelni sem tudsz. Mi
azonban ismeriink egy varazséneket, amely megvéd mindenfajta veszély-
lyel szemben. - Ha meg akarod hallgatni ezt a dalt, lapozz a 166-ra. Ha
nem, megkérheted 6ket, hogy fedjék fel el6tted valddi énjiiket - lapozz a
323-ra. Azt is megteheted, hogy megkisérled a tavozast - lapozz a 207-re.

117.
Folytatod az utadat az 6svényen, amikor hirtelen egy vords kigyo siklik at
el6tted. Megallsz. Néhany percig farkasszemet néztek egymassal, majd a
kigyé tovabbkuszik. Ha letérsz az 6svényrél, és a kigyo utan mész - la-
pozz a 226-ra. Ha az 6svényen folytatod az utadat - lapozz a 306-ra.

118.
Még idében sikerll megkapaszkodnod a csénak oldalaban. A csénak még
egy ideig hanykolddik a vizen, majd megnyugszik. A viz elcsendesedik.
Természetellenes csond vesz korll, az az érzésed, mintha valami sokkal
nagyobb veszély leselkedne rad. Lapozz a 303-ra.



119.

Az O6svény kanyarogva vezet at az erdén. Egy helyltt egy domb mellett
visz el, s ekkor egy hang megallasra késztet. Valami azt sugja, hogy 6va-
tosan kerlld meg a dombot. A domb tuloldalan egy faajtét talalsz. Innen
jon a hang, és ez arra utal, hogy valaki vagy valami van odabent. Ha
odalopakodsz az ajtohoz, hogy megnézd, mi térténik benn - lapozz a 171-
re. Ha labujjhegyen elosonsz el6tte, és tovabb folytatod az utadat - lapozz
a 92-re.

120.

Folallsz és 0sszeszeded a holmidat, de kdzben figyelsz, nem hallasz-e
gyanus hangokat. Egy valamit tisztan hallasz! Egy halk, rekedt, mély
morgast, mely alig néhany méterrdl jon. De hisz ott nincs semmi! Valami
atsuvit a levegén, majd a karodba csimpaszkodik! Még most sem latsz
semmit, egy lathatatlan allat harapott beléd hatalmas allkapcsaval. A vér
ataztatja a ruhadat. Elérantod a fegyveredet és lecsapsz vele oda, ahol
szerinted az allat feje lehet. Tamadod fellivolt fajdalmaban és elenged.
Most mar tovabbmehetsz az dsvényen, el6bb azonban sérilésed miatt
vonj le magadtol 3 ELETERO pontot. Lapozz a 271-re.

121.

Egy ideig gondolkodik, majd bolint. - Talan kéthetlink valami Uzletet -
mondja. Lekapar egy kis foldet a godor oldalabol, és eléhiz mogile egy
zsakocskat, melybdl egy folyadékkal teli Givegcsét vesz el6. - Ezzzz itt
Daddu-yadu-i Szenteltvizzzzz - mondja. Barmely két targyra elcseréli
veled, ami a hatizsakodban lapul (csak Aranyra és Elelemre nem!). Cserélj
vele, ha akarsz, majd tavozz - lapozz a 318-ra. Ha el akarod rabolni a
Kigyéblivolétsl a Szenteltvizét és a Bambuszfurulydjat, szinleld azt, hogy
mar tavozol, és ekkor a godor tetejérdl csapj le ra a kardoddal. Lapozz a
218-ra.

122.
Ejszaka is folytatod az utadat. Vesztesz 2 ELETERO pontot, amiért alvas
nélkil mész tovabb, és tovabbi 3 ELETERO pontot, ha semmit sem ettél a
tegnapi nap folyaman. Lapozz a 230-ra.






123.

Odamész a fahoz és felnézel az agak kdzé, vajon nincs-e ott a kigyo.
Piros szint latsz, de valami nincs rendben. A vastag piros csik, amit lattal,
valészinlileg nem lehet az a kicsinyke kigyd, amelyet eddig kévettél. Es
ekkor egyik pillanatrél a masikra a fa teteje langba borul! A fellobbané tiz
a fabol csap fel. Miel6tt barmit is tehetnél, beléd kapnak a langok. Orditva
menekllsz a langok elél, amelyek mar a hajadat és a szemoldokodet is
megperzselik. Dobj egy kockaval. Ha 1-4-ig dobsz, megégsz: ennyi
ELETERO pontot vonj le magadtél. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a szemed
sériil meg: vesztesz 3 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot. De a tiiz,
amilyen gyorsan keletkezett, olyan gyorsan meg is szlinik, csupan a szén-
né égett fa marad utana. A megperzselt faagak kozott felnézve most jol
latod a kigyot, amely éppen téged szemlél. Teste a tizszeresére nétt, és a
hatan két szarny pihen. Ravasz szemével téged méreget, mint aki ujabb
csapdat eszelt ki szamodra. Ha elérantod a kardodat és felmaszol hozza a
fara - lapozz a 42-re.

Ha varazsolsz, melyik varazslatot alkalmazod?

FUJ BUZ MEL ZUH EME
a74 434 a11 336 460

Ha valami mast eszelsz ki - lapozz a 197-re.

124.
A gylrQ foglalatdban egy paranyi gyongyszem van. J6 nagy arat fizettél
érte, hisz nemes ékszert vettél. Ha barmikor el akarod majd adni vagy
cserélni, 10 Aranyat kérhetsz érte. Lapozz a 86-ra.

125.

A szekér belseje tiszta. Lepihensz, éjszakara. Masnap kora reggel éb-
redsz. Nyersz 3 ELETERO pontot, amiért j6l kipihented magad. Ettél
tegnap egyaltalan? Ha nem, 3 ELETERO pontot vesztesz, mert most éhes
vagy. Még mindig nem bizol meg igazan az Elfekben, ezért masnap kora
reggel uUtra kelsz. Ha a hosszu északnyugati utat valasztod - lapozz a 47-
re. Ha észak-északnyugati iranyba indulsz tovabb - lapozz a 15-re. Ha
északkeletnek mész - lapozz a 73-ra.

126.
Amikor kinyujtod a kezedet, erételjes szivo hatast érzel a forgdszél tete-
jén. A suvitd hang egyik pillanatrél a masikra dramai erejlivé valik, és a
jelenség iszonyatos forgasba kezd. Lendiilete hirtelen elkapja a kezedet,



és magaval rant. Egy szempillantas alatt a furcsa jelenség foglya vagy!
Barmi legyen is az, ami behuzott, ez oly gyorsan tortént, hogy azonnal
elveszted az eszméletedet, még mielétt rajonnél, mi térténik veled. Kivan-
csi természeted miatt most fizetsz - nem csak kiildetésednek szakad itt
vége, hanem az életednek is...

127.
A Sarkanykigyo sziszegve ordit fel, amikor felemeled a magasba. A leve-
g6ben azonban elveszti az erejét. A fold megnyugszik, és a Sarkanykigyd
ismét apro kis kigydcskava zsugorodik 6ssze. Megragadod a nyakanal
fogva, és most mar kdnnyedén elbanhatsz vele. Lapozz a 220-ra.

128.
Hatarozott Iéptekkel mész elére, megprébalsz elmenekdlni a vihar elél.
Dobj két kockaval és a kapott dsszeget hasonlitsd 6ssze UGYESSEG
pontjaid szdmaval. Ha a dobott 8sszeg kevesebb, mint UGYESSEGED -
lapozz a 65-re. Ha a dobott ésszeg ugyanannyi, vagy tébb, mint UGYES-
SEGED - lapozz a 328-ra.

129.
Foélemeled a gy(rit, erre a Sarkanykigyd hangosan felszisszen: - Bolond
kalandor, csak nem képzeled, hogy a gy(rid megvéd a haragomtél?
Biztos halal var rad! De a gy(rl miatt fel kell tarnom elétted a titkomat.
Négyen 6rzik a Mampangi Eréd bejaratat. Ezt az informaciot azonban
semmire sem hasznalhatod, mert soha nem fogsz eljutni a Mampangi
Erédbe. - Most pedig lapozz vissza a 143-ra, és kuzdj meg a Kigyodval.

130.

A Kigyogyri, amit kaptal, felbecsiilhetetlen értékl lesz utadnak ebben a
szakaszaban, mert képes legy6zni a Fémagus Sarkanykigyoéit. Ha az
ujjadon van ez a gy(r(i és a Sarkanykigyokkal talalkozol, megparancsol-
hatod nekik, hogy fedjék fel elétted a szamodra fontos titkukat. Ezt a ko-
vetkez6képpen érheted el:

Bizonyos fejezetpontok alatt, amikor egy-egy Sarkanykigyoval talalkozol
(ezek a fejezetpontok mindig 3-mal végzdédnek), megparancsolhatod a
Sarkanykigyonak, hogy tarja fel el6tted titkat. llyenkor mindig vonj le 14-et
abbdl a fejezetpontbdl, ahol éppen vagy, és lapozz oda. Ha ezt meg aka-
rod tenni, emlékezned kell erre az utasitasra, mert a fejezetekben erre



kilén mar nem térink ki, azaz ilyen lehetéséget nem ajanlunk fel. Ha
nincs nalad a Kigyogydird, nem tudhatsz errél az informaciérél, és nem is
lenne szabad ezt a fejezetpontot elolvasnod.

131.

A Sarkanykigyé beleegyezik a feltételeidbe. Visszateszed a bért, és ekkor
a teremtmény leszall, mintha vissza akarna bujni a testébe. Ahelyett
azonban, hogy allna adott szavat, a Sarkanykigyé odaugrik hozzad, és
vézna testével végigszant az arcodon! Kohogsz, és alig kapsz levegét,
mert tidéd megtelik a maré gazzal. Elkeseredetten probalsz meg kisza-
badulni a Sarkanykigyod szoritasabol, de hiaba: ellenfeled meg sem moc-
can. Ekkor hirtelen eltertilsz. Pillanatokkal késébb elveszted az eszméle-
tedet; és néhany perc mulva mar halott vagy. Bolond voltal, hogy hittél a
Hét Sarkanykigyé egyikének...

132.

Azt szeretnéd tudni, hogyan kelhetnél at az llklala tavon? - kérdi. - Atkel-
hetsz rajta, de csak akkor, ha magadhoz szdlitod a révészt. Van egy si-
pom, ha ebbe belefljsz, megjelenik. Csak 2 Aranytallért kérek ezért a
sipért. Vagy barmire elcserélem veled, ami hasznos lehet a szamomra. -
Barmelyik targyadat elcserélheted vele ezért a sipért, de 6t kizarolag azok
a targyaid érdeklik, amelyek nem varazstargyak. Cserélj vele, ha akarsz,
majd lapozz a 324-re.

133.
Amikor eléred az erdd szélét, a leveg6 hiivosebb lesz; kozeledik az éjsza-
ka. El kell dontened, vajon letaborozol-e éjszakara itt az erdd szélén, vagy
inkabb pihenés nélkul tovabbmeész. Ha megallsz pihenni és enni - lapozz
az 55-re. Ha éjszaka is folytatod az utadat - lapozz a 159-re.







134.
A paranyi teremtmény egy ajandékot kér t6led baratsagod zalogaul. Adsz-
e neki valamit? Ha igen, annak valami igazan értékes dolognak kell lennie
(nem lehet étel vagy egy semmire sem hasznalhaté targy). Ha adsz neki
ajandékot - lapozz az 50-re. Ha nem kivansz vadidegennek értékes ajan-
dékot adni, megtagadhatod a kivansagat - lapozz a 210-re.

135.
Elérerohansz, de hirtelen félre kell ugranod, nehogy egy oszlop rad zuhan-
jon. Nincs szerencséd, egy hatalmas sziklatémb a vélladat éri, és ujabb 2
ELETERO pont sebesiilést szenvedsz. Remeg az egész épiilet, és sehol
sem latsz kiutat! Csakhamar a tetd is rad szakadhat! Gyorsan végig kell
gondolnod, miképp szabadulhatsz ki innen. Mit teszel?

Visszatérsz a hieroglifakhoz és megprobalod elolvasni

Oket? Lapozz a 164-re.

Librahoz fohaszkodsz segitségért? Lapozz a 320-ra.

Kegyelemért konyorogsz az Uj istennéhoz? Lapozz a 206-ra.
136.

Elrejt6z0l a nadasban és varod a latogatoidat. Néhany perc mulva egy kis
csapat undoritd, pisze orrl, Uszéhartyas kezli Mocsari Goblin jelenik meg
a tisztason és mindegyik megall. Valamennyien zihalnak, mint akiket
Uldéznek. Valamit mondanak egymasnak, de nem érted a nyelviket. Ha
megvarod, amig elmennek - lapozz a 292-re. Ha el6bujsz rejtekhelyedrél
és felfeded magad - lapozz a 91-re.




137.
Néhany szaz méterre kor alakban elhelyezett fedett tarszekereket és
ekhés szekereket latsz. Kozépen tabortliz lobog, és kulénb6zé alakok
sétalnak a taborban. Elindulsz a karavan felé. Felfigyelnek rad, és egy
nyilvessz6 zug el a bal filed mellett. Ha kezedet feltartva adod tudtukra,
hogy szandékod nem ellenséges - lapozz a 259-re. Ha visszafordulsz az
uton, és nagy ivben megkeriiléd a tabort - lapozz a 61-re.

138.
Megprobalsz néhany udvozld szét rebegni, de nem értik, mit beszélsz.
Valaszképpen rad orditanak egy szamodra idegen nyelven... persze, ha
ismersz egy értelmez6 varazslatot, akkor mas a helyzet. Lapozz vissza a
91-re és valassz mast.

139.
A Medve két labra all és elindul feléd. Eles fogai és karmai veszélyes
fegyverek. Kiizdj meg vele:

Vadmedve UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha legy6zdd - lapozz a 20-ra.

140.
Jol sejtetted, csak rad akartak ijeszteni. Elettelen testilk nem jelent igazi
veszélyt a szamodra. Mikor mar jo par méterre eltavolodtal téluk, vissza-
nézel, de mind eltlintek! Tovabbmész utad kovetkezd allomasara, a Snatta
Erdébe. Lapozz a 133-ra.



141.
Kbveket és aprobb szikladarabokat sodort magaval a vihar. Mikézben
kezeddel a fejedet védve a hasadékban allsz, elképzelhetd, hogy megsé-
rilsz a szélfatta tdrmeléktél. Tedd probara a SZERENCSEDET. Ha SZE-
RENCSED van, nem sériilsz meg. Ha nincs SZERENCSED, megsériilsz,
és le kell vonnod magadtél 2 ELETERO pontot. Ezt kévetéen meg kell
varnod, hogy ellljén a porvihar. Lapozz a 10-re.

142.
Nem érdekli, hogy mi van a hatizsakodban, és ismét a szajahoz emeli a
furulyajat. Ha itt maradsz, nézed, amint jatszik és esetleg megkérdezed,
tud-e neked segiteni - lapozz a 7-re. Ha inkabb kimaszol a godorbél -
lapozz a 318-ra.

143.

Egy szempillantas alatt elsététul elétted a vilag, mintha csak a napot, akar
egy gyertyat, elfdjta volna valaki. A sziszeg6é hang egyre hangosabb lesz,
és a fejed folott megjelenik a tlindoklé hold. A kor alaku test hirtelen meg-
mozdul, és a hatalmas, csillogé Holdkigyo tekeredik ki bel6le, melynek
csak ugy ragyognak a szarnyai. A Kigyo tamadasra készen lebeg a leve-
g6ben! Mit teszel?

Kardot rantasz? Lapozz a 45-re.
Varazsolsz? Lapozz a 96-ra
Tuzet gyljtasz? Lapozz a 155-re.



144.
Egész éjjel mész. Titokzatos hangok torik meg a csendet, és orllsz, hogy
folytattad utadat. Hajnal felé azonban mar olyan almos vagy, hogy alig
vonszolod magad. Vesztesz 2 ELETERO pontot és tovabbi 3 ELETERO
pontot, ha tegnap egész nap nem ettél semmit. Folytatod utadat. Lapozz a
11-re.

145.

Lemész a lépcsén. - Hihetetlen! Nem hiszek a szememnek! Egy hozzam
hasonlé ember! - hebegi izgatottan a férfi. - 0, idegen, kérlek, szabadits
meg a bilincseimtdl, hadd éljek ismét a napfényes foldon! - A bokajanal
fogva lancoltak a falhoz. A lanc elég vékonynak latszik, és kardod egyet-
len suhintasaval kénnyedén elvaghatnad, de kissé gyanakszol, ezert
elébb megkérdezed, hogyan keriilt ide és miért tartjak fogva. - A
Klattaemberek voltak. Azok az atkozott Klattaemberek! - mondja atkozod-
va. - Ok voltak azok, akik kifosztottak a templomot, minden értékes holmit
elvittek, és engem, Throff papjat pedig - egyébként Shalla a nevem - lanc-
ra vertek. Fogoly vagyok a sajat templomomban! - Torténete elég hihetéen
hangzik. Ha szabadon engeded, ahogy kéri - lapozz a 40-re. Ha ott ha-
gyod - lapozz a 262-re.

146.
Egy tisztashoz érsz, ahol megallhatsz enni és pihenni. Ha enni akarsz az
Elelmedbdl, nyersz 2 ELETERO pontot, amennyiben ma még nem ettél
semmit, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél a mai nap folya-
man. Ha befejezted az evést, lapozz a 20-ra.

147.
Kik6tod a csonakot egy védett helyen és atvagsz a Vischlami Mocsaron.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 182-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 253-ra.




148.

A homokot a teremtmény eldl 6vatosan elrejtve, felmaszol a fara. Amikor
észreveszi, hogy felfelé maszol, leveti magat az agakrél a foldre. Gyorsan
utanaugrasz, még mielétt a teremtmény Gjabb langokat I6vellne rad. A
féldon farkasszemet néztek egymassal, s egymas mozdulatait lesitek. A
Sarkanykigy6 egy szempillantas alatt langba borul és kitarja a szarnyait.
Ekkor gyorsan raszérod a homokot. A teremtmény fellivolt, amikor a ho-
mok beboritja. A langok kihunynak. A szarnyak eltlinnek. Az a picinyke
sarga kigyd all elétted, amely eredetileg kovetett! Kardot rantasz, hogy
végezz vele:

Kigy6 UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha megdldd a kigyot - lapozz a 306-ra.

149.
Az el6tted elterll6 erd6 alig egy oranyi jarasra van téled. Baklandi utad a
végéhez kozeleg, de el6bb még keresztiil kell menned egy kis falun. Az
agakbdl, lombokbdl 6sszetakolt elszértan allé kunyhdk primitiv népre
vallanak. Ha be akarsz menni a faluba - lapozz a 19- re. Ha inkabb észak-
kelet felé megkeriilod azt - lapozz a 283-ra.







150.
Kissé tavolabb megpillantod a Halfarok Sziklat. Igen talalé az elnevezése:
a foldbdl kiallo két sziklacslics valdban egy félig eltemetett hal farkara
emlékeztet. Egy kis barlang elétt tabortliz lobog. Bekialtasz a barlangba,
ahonnan egy O6reg ember csoszog elé. Azonnal felismered a faszellem
arcat! Ez az 6reg csakis Shadrack lehet!
- Mar vartalak - mondja Gdvozlésképpen az 6reg. - Hallottam hirét, miféle
vallalkozasra indultal el Kharébdl. Nem tudom, vajon ostobasagod vagy
batorsagod inditott-e arra, hogy nekivagj Bakland zord vidékének, egy
dologra azonban figyelmeztetni szeretnélek: Analandbdl még senkinek
sem siker(lt élve atvagnia Kakhabadon. Gyere, Uljiink le a tliz mellé és
beszéljik meg a dolgokat. Elképzelhetd, hogy tudok neked segiteni. EI6bb
azonban szeretném megtudni, mi térténik a Kikétévarosban.
Elmeséled neki a kilvilag hireit. Etellel kinal, amit elfogyaszthatsz és 2
ELETERO ponttal jutalmazhatod magad, amennyiben még nem ettél
volna a mai nap folyaman (de csak 1 ELETERO pont jar, ha mar ettél).
Kivancsi vagy, mit tud az 6reg a mampangi hirnokokrél.
- O, szoval a Hét Sarkanykigyd érdekel - kezdi. - Valdban itt vannak
Baklandban, de azt nem tudtam, hogy a te kildetésed hirét vitték el
Mampangba. Ha akarod, szivesen elmondom mindazt, amit tudok roluk,
hisz 6k nem az én barataim. A legenda szerint Ugy tizenkét évvel ezel6tt
Mampang Fémagusa egy kiuzdelemben lekaszabolt egy hatalmas Hidrat,
mely Felsé Xamen barlangjaiban lakott. Oly félelmetes ellenség volt ez a
teremtmény, hogy a Févarazsl6 magaval vitte annak hét fejét
Mampangba, ahol a fekete magia segitségével hét szarnyas Sarkanyki-
gyova valtoztatta 6ket. Ezek a Sarkanykigyok a személyes hirndkei lettek,
s hogy irantuk érzett bizalmardél tanubizonysagot tegyen, kinevezte &ket
istenei mellé, azok pedig viszonzasképpen felhasznaltak ezeket az undori-
té kigyokat sajat hatalmuk megerésitéséhez, hogy kell6képpen megvéd-
hessék a Fémagust. A Nap erejét hasznalta fel a Napkigyo létrehozasa-
kor, a Hold erejét pedig a Holdkigyé megteremtésekor. A fold, a viz, a tliz
és a levego ereje segitett a Fémagusnak a tobbi négy Sarkanykigyd meg-
alkotasaban. Az utolsd, vagyis az Idékigyo lett a leger6sebb, a legna-
gyobb hatalmi. De mindegyik Sarkanykigyé egy ponton sériilékeny. Ha
felfedezik ezt a pontjat, akkor legyézhet6, de ha nem, egyetlen haland6
sem képes erejének ellenallni. A Sarkanykigyok féltve 6rzik sebezhetésé-
guk titkat. En egy dologrél tudok: a Levegdkigyd képes ra, hogy testébdl



kilépve gazfelhévé valjék. Ebben az allapotaban azonban meghal, ha nem
tud perceken belll visszatérni a testébe. Ha védelem nélkiili testét meg-
semmisited, maga a teremtmény is elpusztul.

Késére jar. Az &jszakat Shadrack barlangjaban téltheted - nyersz 3 ELET-
ERO pontot. Reggel ismét Utra kelhetsz. Miel6tt tavoznal, Shadrack meg-
ajandékoz egy diszes Viharkurttel, amely segitségedre lesz utad soran.
Ha most északnak mész tovabb - lapozz a 85-re. Ha visszatérsz a féutra -
lapozz a 230-ra.

151.

- O, igen - folytatja az éreg. - Meg tudjuk szervezni, hogy talélkozhass a
Hét Sarkanykigyoéval. Méghozza... - mondja és a hata mogott csettint
egyet az ujjaval - hamarabb, mint gondolnad! Orség!

- Abban a szempillantasban 6t jol megtermett Fekete Elf ragad meg. Meg-
probalod megmarkolni a fegyveredet, de mozditani sem birod a karodat. -
Rendben van - szol az 6reg Elf nevetve. - Szervezziik meg a baratunknak
a taldlkozoét a Hét Sarkanykigyoval! - Az 6rok megkotozik a kezedet és
nekiallnak, hogy 6sszeacsoljanak egy hatalmas fakeresztet. Két csuklod-
nal fogva szorosan a kereszthez kotoznek, a kereszt tetejébe egy fekete
zaszlot tiiznek, majd otthagynak a foldbe asott kereszt tetején I6gva. Nincs
eréd ellenallni nekik. Alattad ott rohognek és éljeneznek a Fekete Elfek. -
Hadd tudja meg a Fémagus, ki szallitotta neki az ellenségét! - jelenti ki az
oreg EIf. - Majd megkapjuk megérdemelt jutalmunkat! - Roviddel késébb a
szekértabor felszedel6dzkodik, te pedig ott maradsz a kereszten fajdalmak
kézétt kinlédva, erétleniil. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Miutan tavoztak,
megvarhatod, mit tartogat a sors szamodra - lapozz a 102-re. Vagy, ha
tudod, segitségul hivhatod istennédet - lapozz a 243-ra.




152.

Eszel. Ha ez volt ma az els6 étkezésed, nyersz 2 ELETERO pontot. Ha
mar ettél a mai nap folyaman, csak 1 ELETERO pontot kapsz. Ott {ilsz a
pucér sziklan, és az el6tted elteriil6 vadont szemléled. A Snatta erdére
gondolsz, amelyen at kell majd menned. A szikla tuloldalardl kaparaszast
hallasz, és odahajolsz. Két fekete szem mered rad! Hirtelen egy voros
sz6ri Réka ugrik el6 a lyukabdl, és maris ott all elétted. Kétségkivil az
ennivaldd illata csalogatta el6. Ha vetsz neki némi élelmet - lapozz a 80-
ra. Ha varazsolsz - lapozz a 179-re. Ha kardot rantasz és ratamadsz -
lapozz a 256-ra.

153.

A pancélruha remekil illik rad. Mostantél fogva nyugodtan viselheted,
megvéd majd a harcban. 1 UGYESSEG ponttal névelheted pontjaid sza-
mat, amig ez a pancélruha rajtad van, és ha megsebesilsz, ez a ruha
minimalisra csokkenti sérulésedet. Dobj 1 kockaval minden sérulésed
utan. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, a pancélruha csokkenti az Utés erejét (csak
1 ELETERO pontot von) le magadtdl a szokasos 2 helyett). Ha 1-t8l 4-ig
dobsz, a szokasos sérulést szenveded el. Lapozz a 86-ra.

154.

Lepihensz a harc utan, s kdzben atkutatod a Kentaurok holmijat. Talalsz 4
Aranytallért, egy zsakocskaban egy kevés finom barna homokot, meg egy
csomo zold hajat. Amikor jobban megvizsgalod, akkor latod, hogy az egy
paréka. Megtarthatod, amit talaltal, és ismét utra kelsz. Lapozz a 273-ra.



155.
Van-e Tlizszerszamod, valamilyen robbanoéporod vagy barmi mas, amivel
tlizet csiholhatsz? Ha van, gyujts tlizet és azzal tdmadj a Sarkanykigyoéra.
A Holdkigyo a tliztdl fél a legjobban. Ebben az esetben a tliz helyettesiti a
fegyveredet:

Holdkigy6 UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legy6z6d a Sarkanykigyot - lapozz a 62-re.

156.
Odarohansz a rejtekajtéhoz és gyorsan kinyitod. Lépcsésor vezet lefelé;

tiéd, de kié a masik? A lépcsd aljaban egy vézna, félmeztelen, hosszu Osz
haju, szakallas oregember all. - Gyorsan! - kialtja. Kialtsd azt, hogy
LThroff’, és ismételd el haromszor! Siess! - Megteszed, amire kér, és
ekkor a templom mozgasa szinte azonnal megszlinik. Megkénnyebbllten
lélegzel fel, és kdszonetet mondasz az 6regnek. Lapozz a 145-re.

157.

Lassan odakuszol hozza, és korilbellil masfél méternyire megallsz téle.
Egyaltalan nem retten meg a jelenlétedtdl - szélsebesen forog tovabb
ugyanott, ahol volt... Egy ideig nézed, és megprébalod megfejteni a ta-
lanyt, de képtelen vagy ra! Egy kis légy repil zimmdgve a forgészél folé,
mely beszippantja, de ugy latod, a légy teljesen k6z6nyés marad megval-
tozé koérnyezetében. Ha megprobalod megérinteni — lapozz a 126-ra. Ha
otthagyod, ahol van, és inkabb folytatod az utadat - lapozz a 322-re.



158.

Gyorsan elrebegsz egy néma fohaszt az istenn6édhoz. A labadban egyre
élesebb a fajdalom (vesztesz 3 ELETERO pontot), de hirtelen megreped
kortlotted a fold, és a szoritds enyhiil. Megkdnnyebblilten Iélegzel fel:
istennéd segitett rajtad! Labad végre kiszabadul, s ekkor egy vékonyka
hang ezt sugja neked: - Hiséges alattvalom. Ezuttal megsegithettelek itt,
Baklandon, de most mar magadra maradsz mindaddig, mig el nem jutsz a
Mampangi Erédbe. Miel6tt elhagynalak, még adok neked egy tanacsot:
mostani bajaid okozéja a Féldkigyd. Ot csak Ggy tudod megsemmisiteni,
ha félemeled a levegébe, hisz erejét maga a fold adja.

Ha tavozol errdl a helyrdl, amilyen gyorsan csak tudsz - lapozz a 165-re.
Ha megkeresed a Foldkigyot - lapozz a 307-re.

159.

Nehezen haladsz elére a soétét erdében. Az dsvényen indultal el, de ko-
romsotét van, igy csakhamar letérsz az utrol és eltévedsz. Ha akarsz,
megallhatsz enni (nyersz 2 ELETERO pontot, ha nem ez az elsd taplalko-
zasod, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél a mai nap folya-
man). Ha ma még nem ettél semmit, 3 ELETERO pontot vesztesz, mert
igencsak éhes vagy. Tovabbi 2 ELETERO pontot vesztesz, amiért alvas
nélkil folytatod az utadat. Végil eljon a hajnal és ismét tudsz tajékozodni.
Nem tettél meg nagy utat az éjjel, de jo fél 6ras keresgélés utan végre
megtalalod az eredeti 6svényt. Lapozz a 13-ra.

160.
Pihensz egy keveset, majd okosan ugy dontesz, hogy tavozol innen, ami-
lyen gyorsan csak tudsz. Az 6svényen indulsz tovabb - lapozz a 271-re.

161.
Amikor meghallja, hogy a Hét Sarkanykigyo feldl érdeklédsz, a szeme
Osszeszikil és fenyegetén pillant rad. Furulyajatéka egyre perg6bb rit-
musban szdl, és kigydi feléd kisznak. Lapozz a 202-re.






162.

Hagyod, hadd jjjon kdzelebb a latogatéd. Mikor mar elég kdzel van, latod,
hogy ez egy aprocska, gndmszer(i teremtmény, melynek soétét a bére, és
undoritéan ronda az arca. Paranyi labacskaival iszonyatos sebességgel
kozlekedik, mikdzben kigyo alakura faragott botjara tamaszkodik. Megall
elétted, és egymasra néztek. - Azon tlin6dsz magadban, hogy ellenséggel
vagy baréattal van-e dolgod. Ezt te dontsd el! - mondja a teremtmény viny-
nyogo6 hangon. - Ha ,barat” vagyok, add jelét baratsagodnak. Adj valamit
ajandékba nekem! Ha ,ellenség” vagyok, akkor pusztulj a szemem eldl!
Takarodj innen! - Ha baratként fogadod az apré teremtményt - lapozz a
134-re. Ha ellenségkeént - lapozz a 210-re.

163.
Az afonyaleves meleg, laktatod, krémszer(i, sziirkés zoldségleves. Néha
furcsa hatassal van azokra az emberekre, akik korabban még nem ettek
ilyet. Dobj egy kockaval. Ha 1-tél 5-ig dobsz - lapozz a 231-re. Ha 6-ot
dobsz - lapozz a 18-ra.

164.

Ovatosan odakuszol a falhoz, melyen a baljéslati felirat olvashats. A
szoveg nagyobbik része megsemmisult ugyan, de az Uzenet vége jol
lathaté. Igy szdl: ... ,Az aldozatra csaknem biztos haldl var, hacsak nem
kialtia haromszor hangosan az istenné nevét.”

Emlékszel-e az istenn nevére? Ha igen, kialtsd el haromszor - lapozz a
9-re. Ha nem emlékszel a nevére, akkor vagy Librahoz kell segitségert
fordulnod - lapozz a 320-ra, vagy konyoriletért kell az Uj istennéhoz ese-
dezned - lapozz a 206-ra. Ellenérizheted az istennd nevét a 189-en - de a
becsuletedre bizzuk, hogy ezt azutan teszed-e, miutan mar elismételted a
nevét.

165.
Ugy egy 6ranyi jarasra felt(inik elétted a Snatta Erdé szegélye, utad kdvet-
kezé allomasa. Jol kipihened magad, aztan Osszeszeded a holmidat és
elindulsz az erd6 felé. Lapozz a 133-ra.



166.
- Rendben van - suttogja a hang. - Hallgasd meg figyelmesen a dal sz6-
vegét és mondd utanam:

Arbil Madarbil
Hallgass meg engem
Arbil Madarbil

Nem vagy istenem

Arbil Madarbil

Nem téged imadlak
Arbil Madarbil

O, segits meg engem.

Ha a szellem utan mondod a szdveget - lapozz a 297-re. Ha nem - lapozz
a 3-ra.

167.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 27-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 77-re.

168.
Gyorsan beveted magad a nadasba, és megkonnyebbiilten latod, hogy a
Goblinok egyaltalan nem kovetnek. Fogjak magukat, és ugyanarra tavoz-
nak, amerre eddig is tartottak. A mocsarban rejt6zk6dve mész tovabb -
lapozz a 295-re.

169.
Belenézel a Gombbe, és a foglyul ejtett teremtmény felé emeled a Kigyé-
gylr(t. - Légy atkozott, ember! - sziszegi feléd. - Most fogoly vagyok, de
majd kiszabadulok, és akkor vége a kildetésednek! - Ismét magasba
emeled a gyUrit, és kdveteld, hogy a Napkigyod arulja el neked a titkat. -
Kénytelen vagyok egy tanacsot adni neked, mely igy hangzik: évakodj a
Mucalytok leheletétél! Tébbet nem mondok. - Lapozz vissza a 183-ra.

170.
Toébb 6ran at vandorolsz, mig az éjszaka sotétje ra nem borul a vidékre.
Hiaba keresel, sehol sem talalsz magadnak buvéhelyet. Ha megpihensz
éjszakara és eszel - lapozz a 225-re. Ha inkabb éjjel is folytatod az utadat
- lapozz a 255-re.



171.
Semmit sem latsz a becsukott ajton at. Vagy el kell hagynod ezt a helyet -
lapozz a 92-re, vagy ki kell nyitnod az ajtot - lapozz a 265-re. Ha be akarsz
menni az ajtén, elbtte varazsolhatsz is:

TEL NYI POP EME  TAV
425 469 399 409 354
172.

Rants kardot, ha akarsz, és kiizdj meg a teremtménnyel:
Vizkigyo UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha akarod, atvizsgalhatod a hatizsakodat, hatha talalsz benne valamit,
aminek most hasznat vehetnéd - lapozz a 245-re. Ha ugy dontesz, hogy
megklizdesz a Sarkanykigyéval - lapozz a 75-re.

173.
A teremtmények rettenetesen mérgesnek latszanak, amiért visszautasitot-
tad a vendégszeretetiiket. Duhds morgasok sorozatat kildik utanad, de
egyikik sem allit meg. Valéjaban sokkal jobban lefoglalja 6ket a sajat
vitajuk, semmint hogy veled torédjenek! Otthagyod 6ket, hadd vitatkozza-
nak kedvikre. Amikor kimész a falubol, mar nincs messze téled utad
kovetkez6 allomasa, a Snatta erdé: Lapozz a 133-ra.

174.
Mik6zben rohansz, a vilag egy szempillantas alatt elsététul korulotted,
mintha csak a napot, akar a gyertyat, valaki elfdjta volna. A visitdé hang
lagy sziszegésbe megy at, amint tavolodik téled. Mogotted a magasban a
fénylé gdmb szintén halvanyulni kezd. Amint kihuny a fénye, ismét vissza-
tér a nappali vildagossag. Megallsz, majd elindulsz északnyugat felé, és
addig mész, mig valami ismét megallasra nem késztet. Lapozz a 137-re.







175.

Cselekedeted gyors visszavagasra 0sztonzi 6ket. Veszedelmes kozelbdl
harom nyilvessz6t ropitenek ki rad. Dobj egy kockaval minden egyes
nyilvesszd nevében. Ha 1-tél 3-ig dobsz, akkor eltalalnak, és 3 ELETERO
pontot vesztesz. Ha mind a harom nyilvesszé eltalal, komolyan megsé-
rilsz - lapozz a 325-re. Ha csak kettd vagy egy talal el, esetleg egyetlen-
egy sem, akkor még varazsolhatsz (miutan levonod magadtol elvesztett
ELETERO pontjaidat):

POR ZAV ZUH NYI DEM
495 391 445 476 422

Ha egyik varazslatot sem ismered - lapozz a 70-re.

176.
Egy g6dorhoz érsz, melynek mélyérdl jajgatast hallasz. Amikor lenézel,
egy vézna, sotét bérlii embert pillantasz meg, aki a godér mélyén Ul és
furulyazik. Vagy fél tucat kigyo tekereg elétte a levegében. Ha lekiabalsz
neki - lapozz a 200-ra. Ha fegyvereddel fiirgén beugrasz a gddoérbe -
lapozz a 218-ra. Ha inkabb szép csdndben elosonsz innen - lapozz a 318-
ra.

177.
A Kdrt valdjaban egy diszes Viharkurt, melynek erejével hatalmas szél
tamaszthatd. Azt azonban tudni kell, hogy csak az képes erre, aki jaratos
a varazslatokban Lapozz a 86-ra.

178.
Melyik varazslatot valasztod?
FAL KOD TIV FIX HOM
337 380 430 463 483

Ha egyik varazslatot sem ismered, kardot kell rantanod. Lapozz a 258-ra.




179.
Melyik varazslatot alkalmazod?

GUM BUZ KOD MEL  ATE
497 400 468 349 416

Ha egyik varazslatot sem ismered, vess neki egy kevés élelmet - lapozz a
80-ra, vagy rants kardot - lapozz a 256-ra.

180.

Megmarkolod a rejtekajté fogantyujat, és megprobalod megallapitani, fel
tudod-e emelni az ajtét. Jokora lendulettel talan sikerul kinyitnod. Minden
erédet 0sszeszedve félemeled és kihajlitod az ajtét. Néhany Iépcsé vezet
lefelé az undorité szagu pincébe. Amint a fény kissé megvilagitja a lenti
részt, valamit észreveszel, de nem tudod pontosan, hogy mi az. Lehet az
tiéd) egyszerre ordit fel rémilten, amikor a pillantasotok talalkozik. A Iép-
cs6 aljaban egy félmeztelen, csont és bér, hosszu bozontos haju, szakal-
las férfi all. Kissé hatralépsz, hogy 6sszeszedd magad a megrazkodtatas
utan. Ha le akarsz menni a Iépcsdn, hogy megnézd, ki az ott lenn - lapozz
a 145-re. Ha inkabb elhagyod ezt az épliletet - lapozz a 309-re.

181.

Tiltakozol, erre az apré teremtmény hitetlenkedve néz rad. - Nézd,
analandi, egyszer mar megmondtam neked és most még egyszer elismét-
lem: nem érdekel a sértett bliszkeséged! Ez semmi ahhoz a sériléshez
képest, amit majd én okozok neked, amikor széthasitom a nyakadat, ha
nem engeded, hogy az 6reg holgy szabadon atmehessen. - A teremtmény
kinyujtia a kezét, és a botjaval megérinti a fegyveredet, mire az tekergd
kigyova valtozik! Gyorsan foldhoz vagod. Mikézben félreugrasz, az undori-
té kis teremtmény elmegy melletted. Débbenten nézed. Amikor mar kissé
eltavolodott, fegyvered ismét visszanyeri eredeti formajat. Folemeled a
foldrdl, és folytatod az utadat. Lapozz a 114-re.



182.

Végul a viz mar egészen sekély. Kilépsz a mocsaras partra. Talalsz egy
alkalmas helyet, ahol pihenhetsz és ehetsz, ha akarsz. Ha meg akarsz
allni, hogy egyél, nyersz 2 ELETERO pontot; amennyiben ma még nem
ettél semmit, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mér ettél a mai nap
folyaman. Mik6zben felszedel6zkddsz, hogy tovabbmenj, a tavolbdl zajt és
kiabalast hallasz - valakik vagy valamik csoportja kozeledik feléd. Ha ott
maradsz, ahol vagy, de elrejt6zdl - lapozz a 136-ra. Ha ellenkez§ iranyba
menekllsz - lapozz a 270-re. Ha megvarod, mi térténik - lapozz a 316-ra.

183.
Jol kijossz vele, és ugy dontesz, hogy a beszélgetést klildetésedre tereled.
A Hét Sarkanykigyo fel6l kezded faggatni. Hirtelen beléfagy a szo6, és
tagra nyilt szemmel bamul rad: - Mi k6zéd a Hét Sarkanykigyohoz? -
kérdi. Vajon elég bator vagy-e ahhoz, hogy elmondd neki az igazat? Ugy
dontesz, hogy 6vatos leszel, és azt mondod neki, hallottad, hogy valahol
erre vannak ezek a gyalazatos teremtmények, és szeretnéd Oket koze-
lebbrél megnézni. - Elvezethetlek az egyikhez - mondja -, de elarulok
neked egy titkot. Remélem, megbizhatok benned. A Hét Sarkanykigyo
nem a baratom, ugyanis akarhanyszor ide ropulnek Kakhabadba, itt szall-
nak le ebben az erdében, és mindig zilrzavart okoznak. Az az atkozott
Vizkigyé az egyik ilyen latogatasuk alkalmaval megdlte az apamat. Ezt
sose fogom neki megbocsatani. Az apam nem tudott arrél, mi a Vizkigyo
gyengéje; ez ugyanis nem allhatja az olajat. Az olaj és a viz nem kevere-
dik egymassal, épp ezért béséges készletem van belble, mert bosszut
akarok allni az apamért. De hadd mutassam meg neked, mit mond a
Kristalygdmb - Miutan rajossz, hogy jo uton jarsz, felfeded Fenestra el6tt
valodi célodat: meg akarod 6Ini ezeket a teremtményeket Mikor ezt meg-
hallja, Fenestra elmosolyodik. - Akkor hat vidd magaddal az utra ezt a kis
Uveg olajat. Istennéd legyen veled, ha talalkozol ezzel a gonosz teremt-
ménnyel. - Atadja az olajjal teli livegcsét, majd odalép az asztalhoz a
Kristalygdbmbjéhez. Kezével végigsimit rajta, s kézben motyog valamit az
orra alatt. Ekkor egy alak jelenik meg a Gombben. Leesik az allad, mert
épp az egyik Sarkanykigyo az, akit latsz. - Igen - mondja Fenestra -, ez a
Napkigyo, akit sikerult az égbdl az Esé Varazslattal lecsalogatnom. Fel-
ajanlottam neki, hogy segitek neki elrejtézni, ugyanis a Napkigyé nem
allhatja a vizet, ezért belevarazsoltam a Gombémbe Végil majd idejon a
Vizkigy6, hogy a tarsat megkeresse és akkor én kdvetkezem. Nézd csak,
nyugodtan beszélhetsz ezzel a teremtménnyel, ha akarsz. — Undorodva



mélyen belenéz a Gémbbe. Most tanacsot kérhetsz téle, hogyan juthatsz
at az llklala t6 tulsé partjara - lapozz a 132-re. Ha megkérdezed, tud-e
még valamit mondani a Sarkanykigyokrdl - lapozz a 76-ra. Ha tavozol és
visszamész az dsvényre - lapozz a 92-re.

184.
- 00666, csodaaaasssss - kialtia a Kigyobvols. - Manakanak
tetsssssssssszik ez a cccssssizma. Adddd nekem! - Azt allitja, ha neki-
adod a csizmat, értékes informacidhoz juttat. Megkérdezed, milyen infor-
maciorol van szo. Suttogva csak ennyit felel: - A Hét Sarkanykigyordl. - Ha
elfogadod az ajanlatat - lapozz a 228-ra. Ha inkabb nem adod neki a
csizmat - lapozz a 108-ra.

185.

Odarohansz a sziklahoz, és elrejt6zol az egyik hasadékaban az éléholt
teremtmény eldl. Szemei nyomon kovetnek, ismét hangosan felkacag, és
a magasba emeli eléretartott két csontos kezét. Kivancsian varod, mi
torténik. A kovetkezd percben hatalmas robaj rengeti meg a féldet. Panik-
ba esell Megmozdultak korulotted a sziklak! Elkeseredetten probalsz
menekulni a sziklakrdl, de a labad beakad az egyik résbe. A szikla életre
kel! Tehetetlenll nézed, amint a hatalmas Szikladémon felemelkedik a
foldrél és feléd fordul! Ha kardot rantasz, hogy azzal védd magad - lapozz
a 268-ra. Ha varazsolsz:

KIN PEL POR EME  TUK
478 3r2 352 455 382
186.

Osszeszoritod a fogadat, és fantasztikus batorsaggal hagyod, hogy kar-
dod pengéje megtegye a magaét. Mély lélegzetet veszel, amikor végre
kiszabadulsz a csapdabdl. De mi hasznod az egészbdl? Fél labbal képte-
len leszel kildetésednek eleget tenni. Mindent meg kell tenned, ami csak
erédtél telik, hogy élve visszajuss Kharéba, ahol talan talalsz majd egy
orvost. Kalandod azonban itt véget ér...

187.
A csata utan ugy dontesz, hogy gyorsan elhagyod a helyszint, hatha még
tébb Ragadoz6 Macska jon erre a helyre. Az dsvényen mész tovabb még
néhany percig, amikor elérsz egy alkalmas tisztasra, ahol kissé megpi-
henhetsz. Lapozz a 20-ra.



188.
A KLATTAEMEEREK akikkel a sors 6sszehozott, félelmet nem ismer6,
vakmer§ tarsasag. Bandajuk az erét sokkal nagyobbra értékeli, mint az
észt. Kardot rantasz és rajuk tamadsz. Mindegyikik azt szeretné, ha 6
adna meg neked a haldlos dofést; mindannyian egyszerre tdmadnak.
Minden Forduléban neked kell eldontened, hogy melyik Klattaemberrel
kizdesz a szokasos mddon. A masik két Klattaembernek dobokockaval
dontsd el a Tamadderejét Ha barmelyikik Tamadoéereje meghaladja a
tiedet, megsebeznek Kizdj meg velik:

Els6 Klattaember UGYESSEG 8 ELETERO 7
Mésodik Klattaember UGYESSEG 8 ELETERO 6
Harmadik Klattaember UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6z6d a Klattaembereket - lapozz a 251-re.

189.

Elég intelligens vagy ahhoz, hogy megfejtsd az irast. Csakhamar rajossz,
mit jelent, és hangosan olvasni kezded: - ,Ezt a templomot Yadu pap
emeltette a fold istenndje, Throff tiszteletére. Azok, akik nem az 6 kévetéi,
nem tehetik be a labukat e templomba, és mélté buntetésben részesuinek,
ha Throff nevét itt kiejtik...” Hirtelen rajossz, hogy mit tettél és abbahagyod
az olvasast! Az irasnak megfeleléen bilintetésben fogsz részesiilni, hisz
kétszer is kiejtetted az istennd nevét, pedig nem imadod istenedként!
Minden csondes korilotted. Tan elhagyta volna az istenné ezt a helyet?
Ekkor morajlast hallasz, és Osszerezzensz. Remeg a fold! Reccsenést
hallasz, és épp jokor nézel fel, mert egy hatalmas marvanytémb zuhan rad
fontrél! Sikerll elugranod eléle, és a hatalmas k6 nagy robajjal torik szét a
foldén. Sajnos rosszul ugrasz, és kificamodik a bokad - vesztesz 2 ELET-
ERO pontot.

Ha a kijarat felé rohansz - lapozz a 135-re. Ha varazsolsz, melyik varazs-
latot alkalmazod?

ERO POR FIX VAR  NEP
429 369 481 33 412






190.

Az atjaré végeben egy kicsiny szobaban egy szal gyertya ég az asztalon.
A sotét szobat, mely a benne szétdobalt butorok tanusaga szerint egykor
fogaddszoba lehetett, ez az egyetlen gyertya vilagitia meg. Az asztalnal
egy nyakiglab ember il, aki egy allvanyon allé Uveggdémbbe mered, és
motyog valamit az orra alatt. Kiléonb6zd alakok és szinek kavarognak a
goémb felszinén, de hogy mi ez, azt nem tudod kivenni. Ha udvariasan
megszolitod a teremtményt - lapozz a 282-re. Ha kardoddal ratamadsz -
lapozz a 29-re.

191.
Gyorsan dontsd el, melyik varazslatot alkalmazod:
KIN NOV NAP EME VAK
370 440 334 488 345

Ha egyik varazslatot sem ismered, rantsd el6 a kardodat és lapozz a 286-
ra.

192.

Moraj fut végig a tomegen, és gyanakodva néznek rad. - Lehet, hogy a mi
gazdag baratunk nem is olyan gazdag? - teszi fel a kérdést az egyik EIf. -
Lehet, hogy a mi étellink nem elég j6? - mondja a masik. Egyre ellensége-
sebb a légkor koérildtted. Ha azt mondod nekik, hogy elébb szeretnél
korllnézni a taborukban - lapozz a 112-re. Ha azt mondod, hogy kereske-
dé vagy és élelemre lenne sziikséged, amiért cserébe barmit felajanlasz -
lapozz a 79-re.




193.

Leteszed a hatizsakodat és elindulsz a fatérzs mentén, hogy megvizsgald,
honnan jénnek ezek a hangok, de nem latsz semmit. A mély morgas
pontosan onnan jon, ahol az el6bb pihentél. De még most sem latsz
semmit. Hatizsakod leesik a fatérzsrél a foldre. Valami nincs rendben!
Meg mernél eskiidni, hogy a hatizsakod az el6bb még ott volt a fatdérzson.
Mintha valami lelokte volna. A mély morgast diihddt orditas valtja fel.
Valami elindul feléd és a karodba mélyeszti a fogait! Egy lathatatlan vadal-
lat tamadott meg! Gyorsan kardot rantasz és lesujtasz vele a teremtmény
fejére. Fellivolt fajdalmaban és elereszti a karodat! 2 ELETERO pontot
vesztesz ezért a sérulésért. Ha elmenekilsz errél a helyrdl - lapozz a 271-
re. Ha szeretnél valamivel tobbet tudni a tamadodrol - lapozz a 90-re.

194.
Amikor kardot rantasz, a Goblinok is ugyanezt teszik. Kiizdj meg vellk:
Els6 Mocsari Goblin UGYESSEG 7 ELETERO 6
Méasodik Mocséri Goblin ~ UGYESSEG 6 ELETERO 5
Harmadik Mocsari Goblin  UGYESSEG 6 ELETERO 6
Negyedik Mocsari Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 6

Egyenként kiizdj meg a Goblinokkal. Ha mind a néggyel végzel - lapozz a
277-re. Ha harc kdzben ugy dontesz, hogy szivesen elmenekiilnél - lapozz
a 168-ra.




195.

A szerencsetalizman egy paranyi aranykigyo6t abrazol, melyet a nyakadba
akaszthatsz. Valéjaban ez egy kilondsen hasznos targy, amely SZE-
RENCSE pontjaidat visszaallitia a Kezdeti értékre - de csak egyetlenegy-
szer. Most azonnal visszaallithatod a SZERENCSE pontjaidat, vagy var-
hatsz, mig ugy érzed, hogy a talizman nagyobb hasznodra lesz. Ha azon-
ban egyszer mar igénybe vetted az erejét, tdbbet nem segit, viszont az
értéke 1 Aranytallér. Most lapozz a 92-re, és hagyd el az Elf hazat.

196.
A Vagdal6 Balta varazsfegyver, amely kiléndsen hasznos a Snatta Ed6
emberfogd novényei ellen. Segitségével konnylszerrel kiszabadulhatsz a
Fojtébokor csapdajabdl. Lapozz a 106-ra.

197.
Az alabbi targyak kozul mi van nalad?
Homok? Lapozz a 148-ra.
Tlzszerszam? Lapozz a 266-ra.
Borrinb6r csizma? Lapozz a 319-re.

Ha semmi ilyesmi nincs nalad, vagy vissza kell lapoznod a 123-ra és mast
kell valasztanod, vagy sirg8sen el kell hagynod ezt a helyet - lapozz a
306-ra.

198.
Az oreg EIf felall és felajanlja, hogy elkisér az lzletbe. - Draga baratom -
mondja-, évek ota nem hallottunk ehhez foghat6 j6 vicceket. Valdjaban
kereskedék, uzletemberek vagyunk, de amiért ilyen jo kedvre deritettél
bennunket, a legjobb ajanlatot kapod télink. - Az arukkal megrakott sze-
kerekhez érve minden arucikket félaron vehetsz meg. A tetejébe az oreg
Elftél még egy ajandékot is kapsz. Lapozz a 315-re.
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199.

Miutan felszedelédzkddsz, eléhlizod a kis sipot és belefljsz. A sip azon-
ban meg sem szoélal. Jol megrazod, és ismét belefljsz, de csak nem szoélal
meg. Pedig nincs eltérve! Igen magas hangot ad ki, melyet k6z6nséges
halando¢ fiile nem hall meg, csupan a révészé. Néhany pillanattal kés6bb
elébotorkal a bokrok kozill. - J6I van, jél van. Allj mar le! Gyiivok. Mi ez a
sieccccség? - Az apolatlan, koszos, kissé elhizott fickdbnak hatalmas,
széles valla van. - Rendben van - mondja a mellét vakargatva -, hova
parancsolod? - Kozléd vele, hogy szeretnél atjutni a talpartra, s ekkor a
térdét csapkodva hangosan rohdgni kezd. - Hat persze, hogy a tulpartra
akarsz atjutni - mondja nevetve -, mindenki oda akar atjutni. De mégis,
,hova” akarsz menni? Na, ez csak vicc vot. Rendbe van! 4 Aranytallér (ti
érte a markomat. De el6re, ha nem haragszol megérte! - Ha kifizeted neki
a kért 6sszeget - lapozz a 110-re. Ha nincs ennyi pénzed, probalj meg-
kiizdeni vele, vagy tréfald meg. Lapozz a 49-re.

200.
Az ember leteszi a furulyat. - Ssssszzz, csssssss, ugy hallom,
csussszomassssz6 névéreimmmmm, hogy valaki sssszzzzdlit minket. -
idegen! - Ha lemaszol a goédorbe: lapozz a 301-re. Ha inkabb otthagyod
ezt az embert a kigyoival egyiitt - lapozz a 318-ra.

201.

Szervezeted nem tul erés, és merész elhatarozasod, hogy nem bujsz el a
vihar elél, nem volt okos lépés. Tusszdgni kezdesz. Ha az elkbvetkezend
napokban nem kapsz megfelel6 kezelést, a natha ugy elhatalmasodik
rajtad, hogy nehéz lesz beléle kikecmeregned. Holnap reggelre mar beteg
leszel, és ezért le kell vonnod magadtél 2 UGYESSEG és 2 ELETERO
pontot: Ezt kévetéen minden reggel 1 UGYESSEG és 3 ELETERO pontot
vesztesz mindaddig, amig meg nem gyoégyulsz. Mindezek ellenére hdsie-
sen ellenallsz a viharnak, mig az végul elil. Lapozz a 10-re.







202.
Egyenként tdmadnak rad a kigyok és beléd mélyesztik a fogukat.
Sorban kiizdj meg veliik:

Elsé kigy6 UGYESSEG 7 ELETERO 3
Mésodik kigyé UGYESSEG 6 ELETERO 1
Harmadik kigy6 UGYESSEG 6 ELETERO 4
Negyedik kigy UGYESSEG 5 ELETERO 2
Otédik kigyd UGYESSEG 6 ELETERO 2
Hatodik kigy6 UGYESSEG 7 ELETERO 1

Ha az 6sszes kigyoval végzel, megkuzdhetsz a Kigyébivoldvel is:
Kigy6blivélé UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha 6t Forduléban nem tudod megdini a Kigyébivolét - lapozz a 312-re. Ha
meg tudod 6Ini - lapozz a 260-ra.

203.

A pergamen kopott, fako. A fejezet cime szerint Bakland titkait tartod a
kezedben. Bar a szOveg java része olvashatatlan, két dologra mégis ra-
jossz bel6le, ami hasznos lehet szamodra. Erdemes lenne felkeresned
egy nagy hatalmi és nagy tudasu oreg varazslonét, akit csak ,A Szélha-
mos” néven ismernek, és aki nem allt at teljesen a fekete magia mvelGi
kozé. Valahol a Klatta-Bak-i Sztyeppéken tanyaszik, azon a részen, amely
téled északkeletre fekszik. J6 néven veszi, ha ajandékokkal halmozzak el,
de a pergamen arra is figyelmeztet, hogy ez a varazsloné nem a valédi
alakjaban jelenik meg. A pergamen arra is utal, hogy 6vakodni kell a
Snatta erd6tdl. Ebben az erdében a névények éppolyan veszélyesek, mint
a vadallatok. E névények kozul egyebkeént azok a legveszedelmesebbek,
amelyeket Fakéreg Eszenciaval permeteztek meg. A pergamenbdél semmi
mast nem tudsz kisilabizalni. Lapozz a 86-ra.

204.
Odamész veliik a tizhdz, ahol silt vadkanhudssal kinalnak. 2 ELETERO
pontot nyersz az ételért (de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha ma mat
ettél). Megprobalsz beszélgetni velliik, de a nyelvik igen primitiv, ha ezt
egyaltalan nyelvnek lehet nevezni. Valami teaszer( I6ttyel is megkinalnak,
hogy azzal 6blitsd le az ételt. Epp azon térdd a fejed, vajon mi a csudat
akarhatnak téled, hisz még csak beszélni sem tudtok egymassal, amikor a



hatatok mogott felhangzé hang, amely a tomeg soraiban siri cséndet valt
ki, megadja a valaszt. Megfordulsz, s ekkor egy jol megtermett, a tarsainal
magasabb és erésebb Klattaembert pillantasz meg. Rad néz és gunyos
mosollyal mély morgé hangot hallat. Kezében bunkoésbotot szorongat.
Talpra ugrasz, hogy szembeszallj ezzel a bajnokkal. Ezt a harcot neked
eszelték ki. Ha varazseréddel kiizdesz ellenfeleddel - lapozz a 229-re. Ha
karddal tamadsz ra - lapozz a 280-ra.

205.

A megsebzett teremtmény karjat leeresztve hatralni kezd. A csillogé fény
ismét beboritja a Halalszellemet. Félemelkedik a levegébe és eltlinik.
Helyébe egy kopaszodo robusztus termetl férfi 1ép, aki nagyokat nydgve
apolja sebeit. - EIég! - kialtja. - Hagyjal! En nem bantottalak! Miért timadsz
ram? - Leesik az allad a latvanytdl. - Hagyd békén Renfrent. O sose bant
senkit. Csak viccel, ennyi az egész. - Te azonban egyaltalan nem talalod
szérakoztatonak a férfi vicceit. Ha végezni akarsz vele - lapozz a 326-ra.
Ha megfenyegeted, hogy elbansz vele, ha nem ad megfelel6 informaciét -
lapozz a 72-re.

206.

Térdre rogysz és kegyelemért konyorogsz, hatha az istennd megszan. A
morajlas alabbhagy, és a por is kezd letlepedni. Vajon szabadon enged-
e? Ekkor, pont elétted, az egyik falba épitett szobor megszélal. A szobor
egy nét abrazol - szemmel lathatdlag az istenné hasonmasa -, mely bér-
panceélt és bronzsisakot visel. Ezt mondja: - Halandd, te nem az én hivem
vagy, meégis betolakodtal a templomomba és most kegyelemért konyo-
régsz. Hogy lasd, milyen igazsagos isten vagyok, megengedem, hogy élve
tavozz innen, de teljesitened kell egy feltételemet. Meg kell tagadnod sajat



istennédet, Librat, és ezentul Throffot kell dicsérned. Tedd ezt meg, és
akkor szabadon engedlek. Maskilonben elpusztulsz. A dontés joga a tiéd.
- Mit felelsz neki? Ha elfogadod az ajanlatat, és mostantél fogva Throffot
fogod imadni (ha ezt teszed, soha tobbé nem hivhatod segitségiil Librat),
hogy élve kiszabadulj innen - lapozz a 298-ra. Ha megtagadod a kérését,
meég akkor is, ha szembe kell nézned a haragjaval - lapozz a 238-ra.

207.
Kardot rantasz, és hatarozott léptekkel megindulsz elére. Megkisérelsz
atvagni a szellemek gyUrijén, de amint megmozdulsz, a hang ismét meg-
szolal: - Allj meg, te bolond teremtmény! Ez az utolsé figyelmeztetés, és
moccanni sem fogsz tobbé, ha nem hallgatsz ram! - Ha nem t6rédsz a
figyelmeztetéssel és tovabbmész - lapozz a 140-re. Ha ugy gondolod,
hogy jobb lesz megallni - lapozz a 232-re.

208.
Megprobalsz néhany Gdvozlé szét kinydgni, de ugy latod, semmit sem
értenek bel6le. Ekkor 6k mondanak neked valamit, de azt meg te nem
érted, hacsak nem ismered a teremtményeket érté varazslatot. Lapozz
vissza a 316-ra és valassz mast.

209.

- Széval nalad van a Kigyogydr(, te analandi! - sziszegi a Levegoékigyo. -
Ha mar egyszer igy van, akkor koteles vagyok neked egy tanacsot adni,
de tudd meg, hogy még a Kigyogylri sem véd meg a bosszumtol! Jol
van, hat halld a tanacsomat: soétét éjszakan a szobaban ne vilagits ma-
gadnak vérgyertyaval. Ez a tanacsom. Sajnos mar nem veheted hasznat,
mert ezek az utolsé perceid itt a féldon! - Most pedig lapozz vissza a 223-
ra és dontsd el, mit teszel.

210.
- Tehat ,ellenség” vagyok, ugye? - kialtja sipité hangon, miel6tt még széra
nyithatnad a szadat. - Akkor tedd, amit mondok! Pusztulj az utambdl! - Ha
félredllsz, és hagyod, hogy a paranyi teremtmény elmenjen melletted -
lapozz a 114-re. Ha megsértédsz, amiért ilyen durvan rad parancsolt -
lapozz a 181-re.



211.

Dobj két kockaval, és a kapott 8sszeget hasonlitsd dssze UGYESSEG
pontjaiddal. Ha ez a szam kisebb, mint az UGYESSEGED, sikeriil megka-
paszkodnod a goédor peremében és megprobalhatsz kimaszni. Barmi volt
is korabban a gédoér szélén, az most is ott van, de ha beléd mar, ezuttal
kibirod a fajdalmat, amig ki nem maszol. Tedd prébara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van, a teremtmény csak az egyik kezedbe mar
bele (1 ELETERO pontot vesztesz). Ha nincs SZERENCSED, mindkét
kezedbe belemar (2 ELETERO pont veszteség ér). Végill is sikeriil ki-
masznod a gédoérbdl. Lapozz a 43-ra.

212.
El6veszed az livegcsét, amelyben a Fakéreg Eszenciat tartod és kihtizod
a dugét. Az agak szoritasa szinte azonnal megszlnik. A tenyeredre 6n-
tesz egy kevés Eszenciat és bedorzsolod vele a kezedet. Egy pillanattal
kés6bb a bokor teljesen elereszt. Szemmel lathatélag a Fojtobokor csak
allatokat tamad meg, de a Fakéreg Eszencia miatt ndvénynek nézett!
Lapozz a 106-ra.

213.
Miutan megszabadultal a Levegoékigyotol, folytatod az utadat. Megmarko-
lod a két evezdlapatot as elindulsz a nagy tavon at. Csak nehezen tudsz
elérehaladni a slr(i, masszaszer( vizben. A t6 kézepén megallsz. Néhany
méternyire t6led bugyogni kezd a viz. Ha meg akarod nézni, mi okozza a
bugyogast - lapozz a 28-ra. Ha nagy ivben elkerildd ezt a helyet - lapozz
a 36-ra.

214.

Addig mész az Gsvényen, amig egy kidontétt fa el nem dllja az utadat,
éppen most, ahol a te 6svényedbdl egy masik ut agazik el. Megallsz a
fanal pihenni. Ehetsz az Elelmedbdl, és 2 ponttal névelheted az ELET-
ERODET, ha ma még nem ettél semmit. Mikézben a fatérzson Ulsz, az
erdei hangokat figyeled. Apro allatkak neszeznek az aljndvényzetben,
madarak csicseregnek, de egy kulénés hang éberségre int. Kilonds, mély
morgast hallasz, amely mintha a fatérzsbdl jonne, de el nem tudod kép-
zelni, mi lehet az. Ha meg akarod nézni, mi adja ki ezt a hangot - lapozz a
193-ra. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 120-ra.




215.

Az Elfek szemoldokiiket felvonva egymasra néznek a gondolatra, hogy
talan arany van nalad. - Ezer bocsanat, tisztelt vandor - mondja az éreg
Elf. - Azt hittlik, csavargd vagy. Mindig 6rommel allunk szolgalatara azok-
nak, akik ezt meg tudjak fizetni. Ezért vagyunk. Gyere velem a konyhasa-
torba, ott majd ehetsz, és megtargyalhatjuk a vilag eseményeit. Iit van a
sator az ekhos szekér mogott. - Koveted a satorhoz és néhany lépésnyire
mogottetek ott vonulnak a tobbiek is egymas koézt duruzsolva. Ha be
akarsz menni a konyhasatorba - lapozz a 321-re. Ha azt forgatod a fejed-
ben, hogy miel6bb elszelelj errél a helyrél - lapozz a 311-re.

216.
Amint megsebzed a teremtményt, a szajabdl kis sugarban folyadék frocs-
csen a labadra. Egetd fajdalmat érzel, és mar tudod, hogy a lény nyala
szétmarhatja a husodat. Vesztesz 1 ELETERO pontot a labadon esett
sérllésért. Folytasd a kuzdelmet, de valahanyszor eltalalod, dobj egy
kockaval, hogy megtudd, vajon maré nyala nem sebzett-e meg:

Dobas Hatas

1 Nyala az arcodat éri. Vesztesz 3 ELETERO pontot és megva-
kulsz a bal szemedre.

2 Nyala a kardforgatd karodat éri. Vesztesz 2 ELETERO és 1
UGYESSEG pontot.

3 Nyala a masik karodat éri. Vesztesz 2 ELETERO pontot.

4 Nyala a labadat éri. Vesztesz 1 ELETERO pontot.

5-6 Nyala nem talal el.

Ha legy6z6d a teremtményt - lapozz a 24-re.







217.

Késé délel6tt utad egyre farasztobb. Egy emelkedén mész felfelé, amely
természetesen hatarként huzédik a Baddu-Bak siksag és a Klatta-Bak
sztyeppe kozott. Amikor az ut ismét kiegyenesedik, a tavolban észreve-
szel valamit. Nem tudod elddnteni, ember alkotasa-e vagy csak a termé-
szet fura jatéka az az épitmény, amely a szemed elé tarul. Amikor kdze-
lebb érsz hozza, akkor latod, hogy mi az, illetve, hogy mi volt az. Kéoszlo-
pokon allé romos épllet emelkedik el6tted: oszlopai repedezettek, torede-
zettek. Az oszlopfék tetején |évé faragott diszek arra utalnak, hogy ez
valamiféle templom lehetett, melyet annak idején egy kut mellé épitettek,
de az az idék folyaman kiapadhatott. Ha meg akarod nézni a romokat -
lapozz a 63-ra. Ha meg akarod nézni a kutat - lapozz a 23-ra, Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 309-re.

218.
Hangos orditassal beveted magad a gddorbe, hogy raijessz a Kigyoblvo-
I6re. Az azonban, ahelyett hogy megijedne, pergébb ritmusu dalba kezd.
Rémdlten veszed észre, hogy a kigyok vadul rad vetik magukat. Lapozz a
202-re.

219.
A porvihar teljesen elborit, és koril sem mersz nézni, hogy lasd, mi torte-
nik. Jé fél éran at llsz, és varod, hogy a porvihar eliiljon, a szél elcsende-
sedjen. Lapozz a 10-re.

220.
Amint elszall a Sarkanykigyo ereje, Ugy nyugszik meg a fold. Ismét min-
den csendes korliltted. Pihenhetsz egy keveset, hogy kifjd magad, majd
folytasd utadat az erd6 felé. Lapozz a 165-re.

221.

Ezzel a sippal odahivhatod magadhoz az llklala t6 révészeét. Fenestra
elmondja, hogyan mikodik a sip: - A révész minden reggel végigjarja a
partot, és ha belefujsz ebbe a sipba, felfigyel majd rad. - Kora reggel az
elsé dolgod az legyen, hogy belefljsz ebbe a sipba - lapozz ekkor a 199-
re, ha az llklala t6 partjan vagy. Megkdszonod a sipot Fenestranak, és
otthonat elhagyva visszatérsz az 6svényre. Lapozz a 92-re. Harom SZE-
RENCSE pontot nyertél, mert ratalaltal erre a sipra.



222.
A Szikladémon a foldre zuhan és apré darabokra torik. De harcotokat
végignézte egy csuklyas alak. Ha kozelebb mész ehhez az alakhoz -
lapozz a 104-re. Ha elmenekiilsz errdl a helyrél - lapozz a 113-ra.

223.

Megragadod a fegyveredet és megparancsolod a révésznek, hogy fogja
meg 6 az evezdlapatokat, mert eszedben sincs evezni. Mérgesen nézel
ra, de hirtelen elakad a szavad, amikor a szemed lattara 6sszezsugorodik,
akar egy léggébmb, amelybdl kiszall a levegé. Kicsire toporodott testebdl
gazcsova szall tekeregve a magasba, és Sarkanykigyé alakot olt! Ha
kardot rantasz ellene - lapozz a 261-re. Ha varazsolsz, melyik varazslatot
valasztod?

EME TOK HAT BUT  FUJ
363 419 482 464 350

Ha inkabb megvizsgalod a révész testét - lapozz a 21-re.

224,
Iszonyatos éjszaka utan, amit az esetleges tamadasra fllelve toltesz el,
kora hajnalban ébredsz. Mivel egy keveset azért tudtal aludni, 2 ELET-
ERO pontot kapsz. Ettél-e tegnap egyaltalan? Ha nem, vesztesz 3 ELET-
ERO pontot, mert rettentéen éhes vagy. Utadat innen vagy északkeletnek
folytatod - lapozz a 15-re, vagy északnyugatnak - lapozz a 217-re.

225,

Letaborozol éjszakara. Ha van Elelmed, ehetsz beléle, és igy 2 ELETERO
pontot nyersz, amennyiben a mai nap folyaman ez az elsé taplalkozasod,
de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha ma mar ettél. A foldén 6sszekupo-
rodva betakarézol és nyugovora térsz; farasztd nap volt ez a mai. Tiz perc
mulva mar mélyen alszol. Almodbdl hirtelen felriadsz és talpra szokkensz!
Sisterg6 tlizkarika jelenik meg a fejed folott a levegdben. Két éles karma-
val lecsap és megragadja a hatizsakodat. A Tlizkigy6é szarnyaival csap-
kodva zsakmanyaval a magasba szall. Ha utanaveted magad, és hatizsa-
kodba belecsimpaszkodva mindvégig kitartasz - lapozz a 100-ra. Ha ha-
gyod, hogy a TUizkigyo elrepiiljon zsakmanyaval, és a féldon futva koveted
- lapozz az 58-ra.



226.

Letérsz az Osvényrél és a bokrok kozott folytatod az utadat. Az elétted
cikazd voroés fény arrol gyéz meg, hogy jo iranyba mész. De a kigyo
szemmel lathatdlag sokkal lassabban kuszik, mint ahogy arra képes lenne
- mintha csak azt akarna, hogy kdévetni tudd. Megall az egyik fanal és a fa
torzse koré tekeredik, majd kuszni kezd fol, a lombok felé. Csakhamar
lenéz és téged keres. Ha vallalod a veszélyt és felmaszol utana a fara -
lapozz a 123-ra. Ha meg vagy gy6zddve rola, hogy semmi kulénleges
nincs ebben a kigyoban, visszamehetsz az 6svényre és ott folytathatod az
utadat. Lapozz a 306-ra.

227.
A Vagdalé Balta éle magikus erejii: egyetlen suhintassal képes egész
fakat kivagni. Hasznalhatod harc kézben is, de ebben az esetben 2 pontot
le kell vonnod a Tamadoer6dbdl. Lapozz a 86-ra.

228.

- A csssizzzzzmal - sziszegi. - Add ide, add ide! - Atnyuijtod neki a csizmat.
Ravasz tekintettel, néman pillant rad, majd mégis megtartja adott szavat.
Megkérdezed téle, vajon van-e valami koézik az 6 kigyoinak a Hét Sar-
kanykigybhoz, de 6 csak megrazza a fejét. - Neeem, ezek az én
hdgoccccesssskaimmmmm. A Hét Sarkanykigyo két nappal ezelétt ment
erre. A hugoccccecssssskaim tudjak, mit tervezzzzznek. Ha akarod, meg-
mondhatja neked, hogy hol van az egyik Sarkanykigy6. Ha arra mész,
amerre 6 mondja - lapozz a 12-re. Maskulénben massz ki a godorbdl és
folytasd az utadat arra, amerre eddig is tartottal - lapozz a 318-ra.

229.
Melyik varazslatot alkalmazod?
DEM FEL KIN GAK TIV
340 402 494 420 457

Ha egyik varazslatot sem ismered, kardot kell rantanod. Lapozz a 280-ra.







230.

Amint mész az uton, egyszer csak nyugat felél valami mozgasra leszel
figyelmes a tavolban. Hatalmas porfelhét kavarva harom alak vagtat at
szélsebesen a pusztan. Hirtelen iranyt valtoztatnak és feléd szaguldanak.
Itt nincs hova elrejtézndd, tehat nem tudsz mast tenni, hagyod 6ket, hogy
tegyék, amit akarnak. Amikor kdzelebb érnek hozzad, akkor latod, hogy
harom lovas vagtat feléd. Jobban megnézed Oket, és rajossz, hogy ezek
nem lovasok, hanem Kentaurok. Gyorsan fontoléra kell venned, miként
Udvozléd Bket. Ha baratsagos leszel - lapozz a 111-re. Ha tamaddan lépsz
fel - lapozz a 313-ra.

231.
A leves utan egy talban olvasztott sajtot és kenyeret adnak neked. A sza-
ga undorité! De minden szem rad szegez6dik, igy kénytelen vagy leerél-
tetni az ételt a torkodon, amit aztan gyogyfiivekbol készllt tedval dblitesz
le. A Gloister furcsa, sajtszer( étel, amely SZERENCSE pontjaidat képes
visszadllitani a Kezdeti értékre. Nyersz 2 ELETERO pontot is, amennyiben
ma ez volt az elsé taplalékod (de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar
ettél a mai nap folyaman), Az 6reg EIf egy Ujabb csésze gydgyfiiteat ren-
del, és mikdzben a tébbiek néznek benneteket, elbeszélgettek. Mit teszel?

Megprobalod viccekkel szérakoztatni 6ket? Lapozz a 275-re.

Ko6zlod veliik, hogy igencsak faradt vagy és szeretnél

lepihenni éjszakara? Lapozz a 69-re

Megkeéred 6ket, hogy mutassak meg portékaikat, ha

valéban keresked&k? Lapozz a 315-re
232.

- Bolcsen cselekedtél, halandd, nagyon bolcsen. - A kisértet hangja meg-
nyugszik. Ha most azt kéred t6lik, hogy mondjak el neked a varazsdaluk
szbvegét - lapozz a 166-ra. Ha arra kéred Oket, hogy fedjék fel el6tted
igazi énjiket - lapozz a 323-ra.




233.
Mar legalabb egy oraja varsz. Leszamitva néhany apré allatkat, mely az
erdébdl surran ki inni, egy teremtett lélek sincs a kézelben. Ha kortinézel
a part mentén, hatha talalsz valakit - lapozz a 241-re. Ha segitségert
kialtasz - lapozz az 57-re. Ha varsz még egy ideig - lapozz a 304-re.

234,

- Szoval te is miiveled a misztikus tudomanyokat! - mondja. - Akkor na-
gyon hasonlitunk egymasra. - Beszélgettek egy kicsit, s kdzben megis-
merkedtek egymas varazslataival. Van egy csomo varazstargya, amit
szivesen cserél el veled. Két varazstargyadert 6 egy altalad kivalasztott
varazstargyat ad cserébe. (Minden olyan varazstargya megvan, amelyek a
Varazslatok Konyvének varazslataihoz sziikségesek.) Boldog, hogy hozza
hasonlé ,szakembert” hozta 6ssze a sors. Lapozz a 183-ra.

235.

Nyugodtan t6ltdd az éjszakat az erd6szélen. 3 pontot nyersz az éjszaki
pihenésért. Ha azonban tegnap egész nap egy falatot sem ettél, 3 ELET-
ERO pontot le kell vonnod magadtél. Harom &svény vezet az erdébe.
Melyiken indulsz el?



A bal oldali 6svényen? Lapozz a 13-ra.
A jobb oldali 6svényen? Lapozz a 329-re.
A kdzéps6 dsvényen? Lapozz a 214-re.

236.
A héség egyre n6, ahogy az izz6 sziklak attorik a fold felszinét. Patakzik
rélad a veriték, ezért vonj le magadtol 1 ELETERO pontot. Jobb lesz, ha
megprobalsz kimaszni a gédorbél. Lapozz a 211-re.

237.
Letaborozol. Elalvas elétt ehetsz. 2 ELETERO pontot nyersz, ha a mai
nap folyaman most eszel elészér, de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha
ma mar ettél. Lefekszel aludni. Ejszaka allandéan felébredsz valamiféle
hangokra, de azért tudsz egy keveset aludni, és hajnalban folytatod uta-
dat. Nyersz 1 ELETERO pontot, amiért pihentél, de vonj le 3 ELETERO
pontot, ha tegnap nem ettél semmit. Lapozz a 11-re.




238.
Megtagadod a kérését. A szobor arca elsététil. - Nos, rendben van, te
bolond Ha igy akarod, legyen! - A morajlas most Ujult erével hangzik fel.
Egy oszlop a labadra zuhan, és majd megveszel a fajdalomtél. Ez a fajda-
lom azonban nem tart sokaig, ugyanis a magasbdl a melledre zuhan egy
hatalmas kétémb és agyonnyom. Kalandod itt ért véget, Throff Templo-
maban.

239.
Ha északnyugat felé mész tovabb - lapozz a 149-re. Ha nagy ivben meg-
keriiléd a teremtményt és észak felé folytatod az utadat - lapozz a 283-ra.

240.
Amikor ellépsz a legy6zétt bajnokuk holtteste mellél, azonnal érzed, hogy
a tdmeg hangulata megvaltozott. Az egyik teremtmény egy Ujabb roston
silt husdarabot ajanl fel neked, de te jobbnak latod, ha tavozol ebbdl a
falubol, amilyen gyorsan csak lehet. Hatat forditasz a témegnek, és elin-
dulsz a falu tulsé vége felé. Lapozz a 173-ra.

241.
Mar egy fél 6raja mész a parton nyugatnak de semmit sem talalsz. Visz-
szamész és a masik iranyba indulsz el. Most sem talalsz olyasmit, ami
atsegitene a tulpartra. Ha kialtasz egyet, hatha valaki meghallja - lapozz
az 57-re. Ha lelilsz és varsz, hatha valamilyen segitség érkezik - lapozz a
233-ra.




242,

Lenyllsz a fegyveredért, de abban a pillanatban, amikor megérinted,
valami meguti a kezedet, és kénytelen vagy elrantani onnan! Megrazod
faj6s kezedet. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ovatosan még egyszer le-
nyulsz. Amint a fegyveredet megérinted, ismét ugyanazt a fajdalmas utést
érzed. Ujabb 1 ELETERO pontot vesztesz. Valamilyen magikus eré aka-
dalyoz meg abban, hogy megragadhasd a fegyveredet! Ha kitartdan foly-
tatod a kisérletezést - lapozz a 190-re. Ha inkabb elhagyod ezt a helyet,
és folytatod az utadat az 6svényen - lapozz a 92-re.

243.

Elkeseredetten kdnyorégsz Librahoz, hogy segitsen rajtad, de hiaba varsz
a jelre, a segitség csaknem jon. Végtagjaidban mar-mar elviselhetetlen a
fajdalom. Varjucsoport kering karogva a fejed felett, és a madarak azt
varjak, mikor fogyaszthatjak elkovetkez6 taplalékukat. Egyikik leszall a
keresztre és csérével belecsip a csuklédba. Nincs eréd, hogy védekezz,
de kialtasz egyet, hogy elriaszd. 3 ELETERO pontot vesztesz, mert eréd
egyre fogy. A varju ismét beléd csip. Ezuttal mar nem kialtasz. Fejedet a
vézna madar felé forditod, és batortalanul elmosolyodsz, hiszen a varju
egyaltalan nem akar megenni, hanem csérével kotelékeidet akarja elvag-
ni! Libra nem hagyott cserben! Egy szempillantas alatt szabadda valik a
kezed, és igy meg tudsz kapaszkodni, mig a madar a tébbi kételékedtdl is
megszabadit. Csakhamar szabad vagy, és ekkor a varju karogva felrép-
pen az égbe. Utolso eréddel lemaszol a keresztrél, és a tovében zihalva
megpihensz. Nagy arat kell fizetned megprobaltatasaidért. Bar a Fekete
Elfek otthagytak a fegyveredet és a hatizsakodat a kereszt mellett, minden
egyebedet elvittek. Es egyszer mar segitségiil hivtad Librat. Még egyszer
nem teheted meg, amig Baklandban vagy. Utadat azonban folytatnod kell.
Lapozz a 269-re.







244,

Az OGsvényen tovabbmenve egy kis tisztashoz érsz, ahol megpihenhetsz.
Ha enni akarsz az Elelmedbél, megteheted, s ekkor nyersz 2 ELETERO
pontot (de csak 1 ELETERO pontot kapsz, ha mar ettél volna). Amikor épp
tavozni készilsz, reccsenést hallasz a hatad mdogil, és megfordulsz. A
sr( aljnévényzetben egy hatalmas, lomha VADMEDVE csoértet feléd! A
teremtmény elallja az utadat, és meg kell kizdened vele, hogy tovabbme-
hess. Ha kardot rantasz - lapozz a 139-re.

Ha varazsolsz, melyik varazslatot valasztod?

TIV HAT ATE BUT FIX

437 415 361 485 333
245,

Mit tudsz felhasznalni a hatizsakodbdl?

Egy lveg olajat? Lapozz a 14-re.

Egy szerencsetalizmant? Lapozz a 278-ra.

Kigyémaras elleni szert? Lapozz a 81-re.

Ha ezek kozll egyikkel sem rendelkezel, lapozz vissza a 303-ra, és va-
lassz Ujra.

246.

Felallsz és el akarsz futni. Miel6tt azonban egy |épést is tennél, fellivoltesz
fajdalmadban, mert valami belemar a labadba. Hat persze! Nyilvan az a
lathatatlan valami gancsolt el! Biztosan a Ragadozé Macska volt a tettes,
amelyik a patakbdl ivott. Eles foga 2 ELETERO pont sebesiilést okoz.
Kardoddal ide-oda csapkodsz, hatha eltalalod a teremtmény fejét. Az allat
egyszer csak fellvolt, és a szoritdsa enged. A ramért csapas egyszer-
smind az erejét is megtorte, és a szemed lattara valik ismét lathatova.
Gyorsan kell vele megkiizdened, még miel6tt a tarsai megérkeznek:

Ragadozé Macska UGYESSEG 7 ELETERO 9
A Ragadoz6 Macska képes lathatatlanna valni, kiulénésen harc kézben.

Mig lathatatlan, Tamadoer6dbdl mindig le kell vonnod 2 pontot, mert igen
nehéz kuzdeni ellene. Mindazonaltal valahanyszor megsebzed, sikerul



megtérndd az erejét, és igy ez a teremtmény a kdvetkezé Fordulo idétar-
tamara ismét lathatova valik. Ha 6 Forduldn belil sikerll legyéznéd a
Ragadoz6 Macskat - lapozz a 41-re. Ha ennyi id6 alatt nem tudod legy6z-
ni, a tobbi Ragadoz6 Macska is meg fog tamadni. Lapozz a 99-re.

247.

Felhajtod a zubbonyod gallérjat és elindulsz a nagy messzeség felé. Fel-
tamad a szél és erés I6késekkel vagdos ide-oda. Es ekkor... megnyilik az
égbolt, a feln6kbdl alazudul az es6, mely bérig aztat. Mivel teljesen védte-
len vagy az esével és széllel szemben, két dolog aggaszt: egyrészt mind-
az, ami a hatizsadkodban van és a viz tonkretenné, az most tonkrement
(térképek, pergamenek stb., de az Elelmed nem); masrészt azzal kell
szamolnod, hogy a nagy szélben és esében jol megfazol. Dobj harom
kockaval, és a kapott 6sszeget vesd 6ssze UGYESSEG pontjaiddal. Ha a
kapott dsszeg kevesebb, mint UGYESSEGED, lapozz a 284-re. Ha a
kapott 8sszeg ugyanannyi vagy nagyobb, mint UGYESSEGED - lapozz a
201-re.

248.

Amikor felhangzik a furulyaszo, szorongasod enyhil. Lagy, nyugodt dal-
lam szall feléd. Teljesen atszellemiilten hallgatod a jatékat, mikézben a
szemed kezd lecsukddni. Rajossz, hogy hipnoézis alatt allsz! Lefekszel a
foldre, és ekkor a furulya néhany élesen sipolé hangot ad ki. Kezed hirte-
len megvaltozik, ujjaidon pikkelyek nének! Megdérzsblod az arcodat, és
érzed, hogy a bérod megkeményedett... Szaja mosolyra huzédik, amikor
karérvendve végignéz utolso aldozatan. Arra itéltettél, hogy életed végeig
a Kigyobiivold haziallatkaja légy...




249.

A Foldkigyd meredten bamul a gylrire. - Mampang ellensége! - sziszegi
feléd. - Megtalaltad a Kigyogydriit! Epp ezért isteneink utasitasa szerint a
kovetkezoket kell elmondanom neked: Ha kedves az életed, sose ajanlj fel
aranyat Valignyanak! Ezzel az informaciéval azonban nem sokra mész. Itt
van neked egy masik ragyogé ajanlat! - mondja, és lUtése épphogy csak
elkerlli a karodat. Most lapozz vissza a 263-ra, és vivj meg a Foldkigyo-
val.

250.
Megprobalod kisilabizalni a hieroglifakat, de nem sikerlil. Semmit nem
értesz bel6lik, és duhodngesz emiatt. Most kinyithatod a rejtekajtot, ha
akarod - lapozz a 180-ra, vagy atkutathatod a romokat - lapozz a 101-re,
vagy kimehetsz és megnézheted a kutat - lapozz a 23-ra.

251.

Atnézed a Klattaemberek holmijat, de nem lelsz benne semmi hasznosat.
Az egyiknél talalsz néhany Aranyat és egy patkanygerincet. A masiknal
egy zacskd homokot, amely egy bot végén 16g Talan valamiféle fegyver
lehet. A harmadik nyakaban egy amulettet talalsz, mely értékes lehet. Az
amulett kozepén egy csillogdé k6, a Napékszer ragyog természetes fényé-
vel. Barmelyiket magaddal viheted. Csak 1 ELETERO pontot nyersz az
éjszakai pihenésért, mert az nem volt zavartalan. Ha tegnap nem ettél
semmit, vesztesz 3 ELETERO pontot, mivel most nagyon éhes vagy. El
kell dontened, merre is menj tovabb. Ha északnyugat felé folytatod az
utadat - lapozz a 83-ra. Ha észak-északnyugat felé mész tovabb lapozz a
283-ra. Ha egyenesen északnak mész - lapozz a 60-ra.




252.
- Te bolond! - mondja gunyosan. - Csak nem gondolod, hogy segitek
rajtad, amikor ram fogtad a fegyveredet? Takarodj a szemem el6l, még-
pedig gyorsan! Ez az Gtés csak kostold volt, a java csak most jon! - 1zzo
parazshoz hasonlé szemét rad mereszti, és ekkor ugy dontesz, nem hu-
zakodsz vele tovabb, hanem gyorsan kimész az ajton. Kint ratérsz az
eredeti 6svényedre, és folytatod utadat. Lapozz a 92-re.

253.
Orias piécak élnek ebben a mocsarban, s harom a testedre tapad, mikéz-
ben atgazolsz a vizen. 2 ELETERO pontot vesztesz, amiért ezek a vére-
det fogjak szivni, hacsak nincs nalad tlizszerszam, amelynek a segitségé-
vel elégetheted 6ket, még mielétt beléd marnanak. Lapozz a 182-re.

254,
Utanarohansz, mikdézben a holmijaid k6z6tt matatsz, hogy valami mast
ajanlj fel neki. Valassz valami mast - am ennek is értékes targynak kell
lennie! Lapozz vissza az 50-re, és nézd meg, miképp reagal ra. Minden-
esetre az a tény, hogy két targyat ajanlottal fel neki, jutalmat érdemel.
Dobasodhoz két pontot hozzaadhatsz.

255.

Egész éjjel mész. Ha akarsz, megallhatsz kézben enni. Ha ezt teszed,
nyersz 2 ELETERO pontot, ha ma ez az elsé taplalkozasod, de csak 1
ELETERO pontot kapsz, ha mér ettél volna a mai nap folyaman. Mivel
alvas nélkiil vandorolsz, nagyon elfaradtal - vonj le magadtél 2 ELETERO
pontot. Ha egész nap nem ettél volna semmit, Gjabb 3 ELETERO pontot
kell levonnod magadtél, mert rettenetesen éhes vagy. Meg kell hagyni,
hogy jokora utat tettél meg, és ellenséggel nem talalkoztal. Estére elérsz a
Klatta-Bak Sztyeppe széléhez. A magasbol letekintve a kopar siksagot
latod magad el6tt; egyetlen olyan pont sincs, amely segitene tajékozédni.
Ha északnyugatnak mész tovabb - lapozz a 83-ra. Ha észak-
északnyugatnak mész - lapozz a 283-ra. Ha északnak tartasz - lapozz a
60-ra.

256.
Amikor feldllsz, a roka rad vicsoritja a fogat, erre készenlétbe helyezed a
fegyveredet. Nagyon éhes, és 6lIni is kész, hogy csillapitsa az étvagyat.
Langvords szbére égnek all a hatan. Kizdj meg vele:



Tlizroka UGYESSEG 7 ELETERO 6
Amikor el6szér megsebzed - lapozz a 71-re.

257.

A vezér csondre inti a tobbieket. - Pofa be, tokfejek! - parancsolja nekik. -
Senki nem olyan bolond, hogy ugy keljen at e siksagon, hogy valamilyen
maédon ne gondoskodjon a sajat védelmérdl. Varazsld vagy-e, baratom? -
Kozlod velik, hogy az vagy, és felajanlod, hogy Szerencsét varazsolsz
nekik, ha cserébe segitenek neked. Amikor az ajanlatodat meghalljak,
tlizbe jonnek, és patajukat a foldhdéz csapkodva mosolyogva néznek rad: -
Hat akkor kdssilink Gzletet! Miben lehetnénk a szolgalatodra? - Megkéred
6ket, hogy segitsenek utadon. - Ha akarod, elvihetink egy darabon a
siksagon at, de innen igencsak tavol van minden civilizalt hely. Eszaknyu-
gatra lakik Manata, a Kigyob(ivols, északkeletre pedig még mindig ott van
az a karavan, amely Kharéba tart. Mondd meg, hova akarsz menni, és mi
elvisziink. El6bb azonban add ide a jutalmunkat! - Motyogsz néhany szét,
majd ujjadat megcsovalod feléjik, és kozlod velik, hogy megaldottad
Oket, szerencséjuk lesz. A Kentaurok nem tartoznak a legokosabb lények
kozé, és blszkén tekintenek egymasra. Mit felelsz, hova vigyenek? Ha azt
kéred, hogy északnyugatra - lapozz a 64-re. Ha azt kéred, hogy északke-
letre - lapozz a 2-re.

258.

Kardot rantasz, és varod a teremtmények tamadasat. A madarak nagy
szarnycsapkodasok kozepette tamaddvonalba fejlédnek, és lecsapni
készlilnek. Mivel igen gyorsan répllnek, nehéz ellenfelek lesznek. Valaszd
ki, melyikikkel kiizdesz meg elsének, és kockadobassal hatarozd meg a
Tamadderddet. Ugyancsak kockadobassal dontsd el az Ejszakai Sélymok
Tamadderejét. Ha a te Tamadderéd nagyobb, mint ellenfeledé, megse-
bezted, de minden egyes Ejszakai S6lyom, amelynek a tiédnél nagyobb a
Tamadodereje, téged sebez meg. Vivd meg veliik a harcot:

ElsG Ejszakai Solyom UGYESSEG7 ELETERO5
Masodik Ejszakai Solyom UGYESSEG6  ELETERO 5
Harmadik Ejszakai S6lyom UGYESSEG7 ELETERO S5
Negyedik Ejszakai Sélyom UGYESSEG7 ELETERO 4

Harom fordulé utan lapozz a 314-re.






259.

Kezedet a magasba tartva elindulsz elére. Legnagyobb megkdnnyebblilé-
sedre tobb nyilvesszé nem érkezik, bar latod a nyilasokat, akik ijaikat
készenlétben tartva figyelik |épteidet. Kivancsi tomeg gyllik Gssze, és
csak akkor latod, miféle emberek ezek, amikor mar egészen kozel vagy
hozzajuk. A Fekete Elfek taboraba jutottal, akik szemmel lathatéan keres-
keddk lehetnek. Bizalmatlanul szemléinek. Egy 6reg EIf 1ép oda hozzad,
aki kissé izmosabb a tarsainal. - Ha szallast vagy ételt keresel, akkor itt
nagyon rossz helyen jarsz - mondja. - Mi szél hozott ide, Bakland foldjére?
Mit felelsz neki?

Ha azt mondod, hogy kereskedd vagy, és szeretnéd megnézni

a portékaikat Lapozz a 315-re
Ha elmondod, mi jaratban vagy, és megkérdezed,

nem tudnak-e valamit a Hét Sarkanykigyorol Lapozz a 37-re
Ha azt mondod, hogy szallast és némi élelmet keresel,

amiért busasan megfizetsz Lapozz a 215-re

260.
Atkutatod a godrét, hatha talalsz valami értékes targyat, amit a Kigyébiive-
16 elrejtett. Talalsz egy Bambuszfurulyat, és egy kis zsakocskaban, amely
a godor oldaldba volt betemetve, egy Szenteltvizzel teli Gvegcsét. Meg-
tarthatod ezeket a targyakat. Most ismét utra kell kelned. Megmart-e va-
lamelyik kigy6 a gdédérben? Mindegyikiik harapasa mérgez6. Ha barmelyik
megmart volna, lassan hatdé mérguk megteszi a magaét. Ha van nalad
kigyoméreg elleni szer, azonnal hasznald fel, hogy k6zombdsitsd a mér-
get. Ha nincs ilyen ellenszered, meghalsz, hacsak ra nem talalsz erre a
szerre a mai nap végeéig. A méreg ugy legyengit, hogy mostantél kezdve



egészen az est leszalltaig minden ELETERO pont biintetésed duplan
szamit (a megadott ELETERO pontszam-veszteséget duplan vond le
magadtél). Hagyd el a kigyovermet, és folytasd az utadat - lapozz a 318-
ra.

261.
A veszedelmes LEVEGOKIGYO all veled szemben. Nem tudod megse-
bezni, mert a teste levegébdl van; de ha kétszer sikeril megutdd, akkor
szétszakad, és csak nehezen tud egyesulni. A Levegbkigyd megprobalja
bekapni a fejedet, és kdzben majdnem megfojt a gazaival. Kiizdj meg
vele:

Levegdkigyd UGYESSEG 11 ELETERO 14

Csak akkor tudod megsebezni a Levegdkigydt, ha egymas utan kétszer
sikeriil 1 ponttal tébbet dobnod az 6 Tamadoderejénél, s igy 3 ELETERO
pontot levonhatsz téle ebben a masodik tdmadasi szakaszban. A Kigyo
gazai csak 1 ELETERO pontot sebeznek rajtad, hacsak a Kigyé nem dob
kétszer (vagy tdbbszor) a tiédnél 1 ponttal magasabb ELETEROT. Ebben
az esetben a gaz kellemetlen hatdsa megsokszorozédik: 1 ELETERO
pont biintetést fizetsz az elsd forduldban, 2 ELETERO pontot a masodik-
ban, 4-et a harmadikban, 8-at a negyedikben és igy tovabb. Ha sikerul
legy6zndd a teremtményt - lapozz a 213-ra.




262.
A romos templombdl kifelé menet megvizsgalhatod a kutat - lapozz a 23-
ra. Ha ehhez nincs kedved - lapozz a 309-re, és hagyd el ezt a helyet.

263.

Lenyulsz, hogy megfogd a teremtményt. Az megprébal belemarni a ke-
zedbe, de sikerll agyoncsapnod. Most latod csak igazan, miféle kigyo ez
valojaban...

Amint ott fekszik a foldon, a bére szétreped, és egy soététbarna kigyo
tekeredik ki bel6éle. Amint a levegbvel talalkozik, a szemed lattara né ha-
talmas méretiivé a Foldkigyo szarnyait kibontva, veszedelmesen sziszeg-
ve tekereg el6tted. Hogyan kiizdesz meg vele? Ha varazsolsz:

BUT FUJ ALV ALT  REP
367 351 491 43 41

Ha a kardoddal vivsz meg vele - lapozz az 54-re. Ha puszta kézzel - la-
pozz a 66-ra.

264.
Masnap kora reggel ébredsz. Ha tegnap egész nap nem ettél semmit, 3
ELETERO pontot le kell vonnod magadtél, mert rettenetesen éhes vagy.
Hogyan akarsz atkelni a tavon? Ha a parton mész végig, hatha Ossze-
akadsz valakivel - lapozz a 241-re. Ha elkidltod magad, hatha valaki meg-
hallja - lapozz az 57-re. Ha varsz, hatha segit valaki - lapozz a 233-ra.




265.
Az ajto egy sotét atjarora nyilik. Lemész. A mélyben pislakolo fényt pillan-
tasz meg és hangokat hallasz. Ha tovabbosonsz az atjaré veégeig, és
megnézed, mi van ott - lapozz a 190-re. Ha kardot rantasz, és batran
trappolsz elére - lapozz a 242-re.

266.
El6huzod a tlizszerszamodat, és megprobalsz tizet csiholni. A Kigyo
zavartan néz a fa tetejérél, szemmel lathatélag érdekli, mit teszel, de
sajnos a terved, amit kiagyaltal, egyaltalan nincs hatassal ra. A Tlzkigyo
rad veti magat a farol, és meg kell vele kiizdened:

Tlizkigy6 UGYESSEG 13 ELETERO 12
Ha legy6zdd - lapozz a 306-ra.

267.
Odakialtasz a forgdszélnek. Habar az ,ficankol” egyet-kettét a levegében,
nem tudod elddnteni, vajon ez valasz volt-e, vagy csak véletlen mozdulat.
Ismét kialtasz neki egyet, de most meg sem moccan. Ha odamész, és
kézelebbrél megszemléled - lapozz a 157-re. Ha otthagyod - lapozz a 322-
re.

268.

Kezdetét veszi a harc:
Szikladémon UGYESSEG 10 ELETERO 12

Még mindig a szikla fogsagaban vagy, és mindaddig, amig ki nem szaba-
dulsz, 2 pontot le kell vonnod Tamadderédbél. Csak akkor szabadulhatsz



ki innen, ha két dobokockaval UGYESSEG pontjaidnal kevesebbet dobsz,
de minden egyes kisérleted lehetévé teszi a Szikladémonnak, hogy meg-
sebezzen, és igy automatikusan 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha legyé-
z6d ezt a teremtményt - lapozz a 222- re.

269.
Lassan leszall az éjszaka. Ideje eldontened, hogy lepihensz-e, vagy in-
kabb folytatod az utadat Bakland vidékén at. Ha lepihensz - lapozz a 237-
re. Ha folytatod utadat - lapozz a 144-re.

270.
Gyorsan 0Osszeszeded a holmidat, és a nadas sdr{jében eliszkolsz a
helyszinrél, miel6tt még az a valami ide érne. A ndvényzet védelmében
folytatod az utadat a mocsarban. Lapozz a 295-re.

271.
Miutan elhagyod a ledélt fat, az erdei 6svényen folytatod az utadat mind-
addig, amig egy elagazashoz nem érsz. Ha az 6svényen balra mész
tovabb - lapozz a 119-re. Ha jobbra - lapozz a 329-re.

272.

Meg tudod-e fejteni a hieroglifakat? Ha szerencséd van, talalsz némi
hasonlatossagot koztik és az altalad mar tanulmanyozott 6kori nyelvek
kozott. Ha megkisérled megfejteni ezt az irast, Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 189-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 250-re. Ha akarsz, varazsolhatsz is, miel6tt vagy miutan
prébara teszed a SZERENCSEDET, de mindenképpen azelétt tedd, hogy
a kovetkezb pontra lapoznal:

POP FAL GUM CSA  DOK
489 a7 3r4 401 465

Ha nem akarod hasznalni itt a SZERENCSEDET - lapozz a 101-re, és
valassz mast.

273.
Hatalmas ut all elétted; amely a Baddu-Bak siksagon at vezet. Merre
mész tovabb? Ha északnyugat felé - lapozz a 176-ra. Ha észak-
északkelet felé - lapozz a 137-re. Ha északkelet felé - lapozz a 85-re.






274.

Az Osvény az erdbn at vezet. Mar tobb oraja gyalogolsz. Az ut lejtés, és
igy elég gyorsan haladsz. Egy patak mellett mész el éppen, amikor hirte-
len, nem tudni miben, megbotlasz és elztgsz. Olyan érzésed van, mintha
a viz kdzelében belerugtal volna valamibe, de nem latsz semmit! Felllsz
és korulnézel. Rémiilten latod, hogy a bokrok mogul négy sétét szempar
mered rad. A szemek elindulnak feléd, és ekkor mar tisztan latod, hogy a
téged figyelé teremtmények RAGADOZO MACSKAK! Akkorak, mint egy
hatalmas kutya, s az orruk undoritéan pisze. Fekete szérukben sarga
foltok csillognak. Elindulnak feléd, majd eltiinnek a szemed elél. Pislogsz
egyet, s mikor Ujra feltekintesz, sehol sem latod 6ket. Figyelmesen hallga-
tézol. Lépteik zaja nem téveszthet meg: egyre kdzelednek feléd. Ha felpat-
tansz, és hanyatt-homlok rohanni kezdesz tovabb az 6svényen - lapozz a
246-ra. Ha felallsz, és a fegyvereddel fogadod ¢ket - lapozz a 99-re. Ha
varazsolni akarsz, melyik varazslatot valasztod?

TAV ERO POR GUM  GOB
467 454 431 376 343

275.

Abban reménykedsz, hogy néhany vicctdél majd baratsagosabbak lesznek.
Kedvenc vicceid a Goblin-viccek, mert a Goblinok butasaga k&zismert.
Megkérdezed az oreg EIftél, vajon tudja-e, hogy a Goblinok eskiivéi torta-
jat miért készitik a Blizos Borz ganéjaboél? Az oreg vallat von, erre kézlod
a valaszt: azért, hogy a legyeket tavol tartsak a menyasszonytol! Hatalmas
réhogés tor ki a satorban, és az 6reg a kdnnyeit térdlgetve megveregeti a
hatadat. EImondasz nekik egy masik viccet is, amely arrél szol, hogy egy
Goblin miért nem volt képes lebetlizni a nevét - azért, mert sose volt kéz-
nél a tilje, amivel betiizhette volna. Ujabb réhdgés harsan fel a satorban.
Te vagy a tarsasag fénypontja, és az Elfek rosszindulatat baratsagos
mosoly valtja fel. Mit akarsz most tenni? Ha az Uzletiikbe szeretnél ellato-
gatni, és megnézni, Vajon miféle eladnivald vagy cserélnivalé portékajuk
van - lapozz a 198-ra. Ha megkérded télik, hogy megpihenhetnél-e naluk
éjszakara - lapozz a 26-ra.



276.
A hdéség egyre elviselhetetlenebb, és kiveri a homlokodat a verejték. Téled
jobbra ismét meghasad a fold, és egy Ujabb izzé szikla bujik ki aldla, majd
balrél egy masik is. Mar patakzik rolad a viz, és képtelen vagy elviselni a
héséget. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha tgy déntesz, hogy megpro-
balsz kimaszni a godorbél - lapozz a 211-re. Ha varazsolni akarsz, melyik
vardazslatot valasztod?

BAG HOM ERO DOK  FIX
418 371 486 348 406
277.

Atkutatod a testeket, és taladlsz 6 Aranytallért, egy pergamentekercset,
melyet nem tudsz elolvasni, meg két étkezésre elegendé magot és bo-
gyot. Ekkor ugyanabbdl az iranybol, ahonnan elézéleg a Goblinok jottek,
zajt hallasz. Lapozz a 270-re. Ha harcosként jatszod ezt a konyvet, és
nem varazsoltal ebben a kalandjatékban - lapozz elébb a 330-ra.

278.
A nyakadba akasztod a talizmant, és felkésziilsz, hogy megkizdj a te-
remtménnyel. Lapozz a 67-re.

279.

- Szoval nalad van a Kigyogy(r(, te analandi! - sziszegi a Sarkanykigyo. -
Ha mar egyszer igy van, koteles vagyok neked egy tanacsot adni, de tudd
meg, hogy még a Kigyogylrli sem véd meg a bosszamtdl! Jol van hat,
halld a tanacsomat: sotét éjszakan a szobaban ne vilagits magadnak
vérgyertyaval. Ez a tanacsom. - Sajnos ennek mar nem veheted hasznat,
mert ezek az utols6 perceid itt a foldon! Most pedig lapozz a 293-ra, és
dontsd el, mit teszel.

280.
Altalanos ziirzavar tdmad a tdémegben. Igencsak felvillanyozza 6ket a
tény, hogy szemtanui lehetnek egy ilyen viadalnak. Kezddédjék tehat a
harc:
Klattabajnok UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha legy6zdd - lapozz a 240-re.



281.
A csonakbol belezuhansz a siri, soétét vizbe. Kétségbeesetten prébalsz
kiuszni a felszinre, de valami belecsimpaszkodik a labadba, és lefelé huz.
Mar alig kapsz levegét, de az a bizonyos valami még mindig fogva tartja a
labad! Igyekezete teljesen hiabavald! Végul mar képtelen vagy uralkodni
magadon, és tudéd megtelik vizzel. Az llklala t6 ismeretlen szérnye Gjabb
aldozatot kovetelt...

282.

Eppen (idvézolni akarnad a teremtményt, amikor egy vinnyogé hang tori
meg a csondet - JOl van, jol van! - mondja. - Ne allj ugy ott, mint egy be-
gyulladt dadogé Fél-Ork! Gyere és (lj le. Még egy kis dolgom van, aztan
maris jovok. - Elképzelhetd, hogy a néi hang valamilyen EIf hangja. A
teremtmény az Uveggémbjénél all, és meredten nézi, majd néhany perc
mulva visszaull hozzad, és rad emeli a tekintetét. - Tehat egy latogatoval
van dolgom. Raadasul egy emberrel. En Fenestra vagyok, az Elf Varazs-
16n6. Nos, arra, hogy én itt vagyok, van magyarazat, hisz itt lakom. De a te
otthonod j6 messze lehet! Mi az 6rdogot keresel ebben az erdében? -
Figyelmesen végighallgatja a toérténetedet, de kildetésed valodi céljat
gondosan eltitkolod eléle. Két melegen izzé szeme tul nagy az arcahoz
képest, és ez elég zavaroan hat rad. Oszinte érdeklédéssel hallgatja sza-
vaidat. Most feltehetsz neki egy kérdést. Ha megkérdezed, vajon van-e
olyan varazstargya, amelynek esetleg hasznat vehetnéd - lapozz a 234-re.
Ha megkérdezed, hogyan kelhetnél at a legsikeresebben az llklala tavon -
lapozz a 132-re. Ha emlitést teszel azokrdl a ,kulonds dolgokrol”, amelyek
errefelé torténnek, hogy ezzel talan a Hét Sarkanykigyora tereld a sz6t -
lapozz az 5-re.

283.
Hosszu baklandi utad a végéhez kozeledik. Elétted a tavolban azonban
feltlinik a Snatta erd6 széle. Felmaszol egy szikla tetejére, és onnan nézel
korul. Az erdd zold csikja egészen az llklala to partjaig huzodik, mely mara
latohatar szélét surolja. A szikla, amelyen allsz, megfelel6 hely arra, hogy
egyél. Ha itt akarsz enni - lapozz a 78-ra. Ha nem akarsz az Elelmedbdl
fogyasztani - lapozz a 300-ra.







284.
Szerencsédre erés a szervezeted, csak kissé nathas lettél, egyébként
meguszod a dolgot. A nap tovabbi részére vonj le magadtél 1 ELETERO
pontot (holnap reggel visszakaphatod). Derekasan menetelsz tovabb a
viharban, amig az el nem ul. Lapozz a 10-re.

285.
Vagy északnak folytathatod az utadat - lapozz a 170-re, vagy északnyu-
gatnak. Ha ezt az utdbbi iranyt valasztod, akkor néhany orai gyaloglas
utan kulénds latvany késztet megallasra - lapozz a 137- re.

286.
Mindketten harcra készen alltok:

Baddu-bogar UGYESSEG 7 ELETERO 9

Amint megsebzed a teremtményt, lapozz a 216-ra.

287.

Kinyitod a szemed, és megrazod a fejed. Hol vagy? A foldon fekszel,
melletted hever a hatizsakod, zubbonyod a fejedre van hidzva. Hol a ho-
mokvihar? Es a Tlzkigyé? Minden olyan, mint amikor lefekiidtél aludni.
Lehet, hogy az egész csak rossz alom volt? Ha igy van, mitdl faj ugy a
fejed, mintha kalapaccsal Gtotték volna? Koriilnézel, és nagyot orditva
pattansz fel, mert egy hatalmas bunkdsbot csap le épp oda, ahol az elébb
még a fejed volt. Harom izmos kez{, undorité arcu, nyakiglab teremtmény
all folotted, és rad bamul. Testiket allatb6rok fedik, bunkdsbottal és mas
fegyverekkel vannak felszerelve. Az egyik teremtménynek egy amulett 16g
a nyakaban. Ha kardot rantasz ellentk - lapozz a 188-ra. Ha megprébalsz
beszélni vellk - lapozz a 38-ra. Ha varazsolsz, melyik varazslatot alkal-
mazod?

YOB TIL GAK TUOK  ANY
475 439 456 344 356



288.

Az Oreg EIf diihbe gurul. - Ez a szanalomra mélté varangy semmit sem
tud nekiink felajanlani! - orditja eltorzult hangon. - De legalabb egy kicsit
elszérakozunk majd, nem igaz, barataim? - Csettint egyet, mire 6t Fekete
Elf két oldalrél megragad, és vasmarokkal fogva kivezet. - Blintessiik meg
ezt a nyomorultat! Emlékm{ lesz bel6le Cesstar Szekértaboraban! - Ha-
rom EIf eltlinik, majd két faruddal tér vissza. A farudakat kereszt alakban
Osszekotozik, aztan a kereszt tetejére fekete zaszlét erGsitenek, téged
pedig a csuklédnal és bokadnal fogva a kereszthez kétéznek. A keresztet
beledllitiak a foldbe, és kinok kozt l6gva magadra hagynak. A fajdalom
miatt 4 ELETERO pontot vesztesz. Egy éra mulva az Elfek felszedik a
satorfajukat, és a karavan elindul, te pedig ott maradsz varjak és kesely(k
martalékaul. Miutan az Elfek eltlinnek, vagy kivarod, mit hoz szamodra a
sors - lapozz a 102-re, vagy, ha még teheted, hivd segitségul istennédet -
lapozz a 243-ra.

289.
- A Kigyogyd(rQ! - sziszegi a teremtmény. - Sajnos, még ennek az ereje
sem mentheti meg az életedet, te analandi, engem viszont arra kételez,
hogy megsegitselek. Egyet mondok neked: viselkedj tisztelettudoan
Naggamantehhel, a kinzomesterrel, ha netan talalkoznal vele. Ennyi az,
amit koteles voltam elmondani neked. - Most lapozz vissza a 303-ra, és
dontsd el, milesz a kovetkez6 Iépésed.




290.

Az aprocska teremtmény szaja széles mosolyra huzédik. - Honnan tud-
tad? - kérdi. - Honnan tudtad, hogy épp egy ilyenre fajt a fogam? - Jol
valasztottal, de valami még sincs itt teljesen rendben. A teremtmény hang-
ja hirtelen megvaltozik, és most egy kézépkoru né hangjan szdélal meg. -
Egy ilyen j6 baratot nem szabad becsapni - mondja, és hirtelen a szemed
elétt valtozik at biborpalastot visel6 sudar névé. - A nevem Dintainta -
kezd bele monddkajaba - Dintainta a Sztyeppékrdl, bar sokan csak ugy
hivnak, a Szélhamos. Tudom, miféle kiildetésben jarsz errefelé, és segit-
hetek neked. Az a tény, hogy idaig eljutottal, éles észre és batorsagra vall,
de figyelmeztetlek, hogy mostantél kezdve az eddigieknél sokkal nagyobb
veszedelmek leselkednek rad. A Mampangi Erédnél évakodj az Almatlan
Kostdl, mert még a te ligyességed sem lesz elegendé ahhoz, hogy meg-
birkbézz az erejével. Csak ugy gyézheted le, ha az 6 jelenlétében kihizod
ennek az Uvegcsének a dugojat. - Ezzel atad neked egy apro kis Gveget,
és igy szdl: - Ugy vigyazz erre, mint a szemed fényére, és meg ne engedd
senkinek, hogy kiengedje bel6le a gazt. Még egy utolsoé j6 tanacs: utadon
nemsokara szembekerllsz majd a Foéldkigydéval, amelynek rettentd nagy
ereje van, de ezt csak akkor tudja hasznalni, ha a f6ldon all. Talan ennek
az informaciénak majd hasznat veszed, ha megklizdesz ezzel a teremt-
ménnyel. Végezetiil pedig fogadd el télem ezt az ajandékot a te ajandéko-
dért cserébe - mondja, és atnyujt neked egy sétabotot. - Ez az én Kigyo-
botom, varazsbot, amely megvéd majd a Sarkanykigyokkal szemben.
Most pedig el kell bucsuznunk egymastdl, mert még napnyugta elétt haza
kell érnem. - Hirtelen visszavaltozik ugyanazza a ronda kis teremtménnyé,
akivel eredetileg talalkoztal, és utnak indul. Szerencsés talalkozas volt ez.
(Nyersz 2 ELETERO pontot!) Dintainta Kigydbotja segitségével csokkent-
heted a Sarkanykigyok erejét. Amig ez a bot nalad van, 2 UGYESSEG
pontot levonhatsz attél a Sarkanykigyotol, amellyel épp kiizdesz. Jegyezd
fel magadnak, hogy ezt a botot Tolgyfacsemete agbdl faragtak, igy va-
razslashoz is felhasznalhatod. A teremtmény eltiint a tavolban, te pedig
folytatod az utadat. Lapozz a 114-re.




291.
A Replil6 Halakat egyetlen ellenfélnek tekintsd:

Repiilé Halak UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha legy6zted 6ket - lapozz a 75-re.

292.
A Mocsari Goblinok csak annyi idére allnak meg a tisztason, amig kiftjjak
magukat, majd ismét nekilédulnak, mikézben minduntalan hatratekinget-
nek. Dontsd el, hogy varsz-e itt, amig megtudod, mi el6l menekllnek a
Goblinok - lapozz a 105-re, vagy pedig elhagyod ezt a helyet - lapozz a
270-re.

293.

Evezni kezdesz a tavon at. A viz s(r(i, zavaros, és csak nehezen haladsz
elére (1 UGYESSEG pontot vonj le magadtdl arra az idére, amig 4t nem
érsz a tulpartra). A révész néman szemléli kiizdelmedet az evezélapattal.
Beszélsz hozza, de nem valaszol. Uveges szemmel, lires tekintettel bamul
bele a levegbbe. Megint beszélni kezdesz hozza, de valasz csak nem jon.
Itt valami nincs rendjén! Leteszed az evezdlapatokat, és megrazod a
révészt. Amikor megérinted a vallat, legnagyobb rémiletedre a teste 0sz-
szezsugorodik, és elérebukik az Ulésen, akar egy lottyedt, Ures zsak!
Ekkor egy sziszeg6 hangra figyelsz fel. A lélek nélkiili testb6l a szemed
lattara gazsugar tor fel a magasba, ahol kavarogva olti fel egy Sarkanyki-
gyo alakjat. Ez a Sarkanykigyo a fejed folott kordz, majd egyre lejjebb és
lejjebb szall. Csip6s, fojtd szag csapja meg az orrodat. Gyorsan kell cse-
lekedned. Ha kardot rantasz, hogy azzal kizdj meg a teremtménnyel -
lapozz a 261-re. Ha akarsz, varazsolhatsz:

EME TOK HAT BUT  FUJ
363 419 482 464 350

Ha nem t6r6dsz ezzel a teremtménnyel, és inkabb azt nézed meg, mi
tortént a révésszel - lapozz a 21-re.

294,
A Fekete Elfek figyelik, amint elhagyod a tabort. Legnagyobb megkony-
nyebbllésedre, hagyjak, hogy szabadon tavozz. Lapozz a 269-re.



295.

Ovatosan folytatod az utadat a nadas és a mocsari novények kozott,
amikor jobbrol zizegést hallasz, és megallsz. A zizegést hangos sziszegés
valtja fel, majd egy kigydszer(i hatalmas fej bukkan el6 a névényzet koziil.
A fej jobbra-balra nézeget, mintha keresne valamit, majd amikor észre-
vesz, g6z csap ki a fogai kozll, és szarnyait suhogtatva félemelkedik a
levegébe. Ott koroz folotted, és arra késziil, hogy lecsapjon rad. Ha kardot
rantasz ellene - lapozz a 103-ra. Ha varazsolsz - lapozz az 53-ra.

296.
A gyogykeverék nem ugy mikodik, ahogy elképzelted. A kis livegcsében,
melyet a varazsloné6tol kaptal, olyan folyadék van, mely nem alkalmas
arra, hogy varazsoljanak vele. Mindazonaltal felhasznalhatod majd utad
soran szerzett mindennem(i bajod gyégyitdsara. Nyersz 2 ELETERO
pontot ezért a szerzeményedért. Lapozz a 92-re, és hagyd el az EIf hazat.

297.

Sz6rél széra megismétled a kisértetdal szévegét. Néma csond telepszik a
kornyékre - természetellenes csénd. Vajon ez a kiilénds istenség felfedi-e
magat el6tted? A felhdk szélsebesen vagtatnak az égen, bar most még
csak csondben. A csondet hirtelen hatalmas doérgés téri meg, és egy
villam csap bele a foldbe, éppen ott, ahol eléz6leg a Hét Sarkanykigyo
volt. Am azok eltiintek! Fenyegeté hangon hivod &ket, de igy sem vagy
képes elrejteni félelmedet. A szellem ismét megszolal, de ezulttal egy
gunyos kacaj csattan fel. A hang ott kéréz korilotted, hangosan kacag,
majd fokozatosan elhal. Ekkor egy ismerés, lagy néi hang szoélit meg: -
Becsaptak téged! Ezeket a gonosz szellemeket a Fémagus kildte rad, és
a csapdajukba kertltél! Naivan haromszor atkoztad el a nevemet a daluk-
kal. Nem segithetek abban, ami ezutan koévetkezik! - Amikor istennéd
elhallgat, ujra felharsan a kacagas. A kisértet arca ismét megjelenik el6t-
ted. Szaja gunyos vigyorra huzédik, s kozben az arca dagadni kezd, és
pillanatok alatt akkorara né, mint amekkora te vagy. Egyfolytaban vigyo-
rog, és kacagasa a fiiledben cseng. Hidba tapasztod be a fiiledet a ke-
zeddel, képtelen vagy megszabadulni e hangtél. Az arc mar kétszer akko-
ra, mint te vagy, és amikor belenézel mélyen Gl6 szemébe; hirtelen meg-
ragad valami! Egy hosszu, vords kigyonyelv csap ki a szajon, mely szoro-
san koréd tekeredve elkap, és beemel a szajaba. Elmertlsz a so6tétség-
ben...






298.
Elfogadod a feltételeit, és lehajolsz a szobron Iévé képmasahoz. Megen-
gedi, hogy Ujabb sérilések nélkul elhagyd a templomat, de ezért nagy arat
kell fizetned. Amig meg nem talalod a Kiralyok Koronajat, mar soha tébbé
nem kérheted Libra segitségét. Kakhabadban most mar csak magadra
szamithatsz! Most mar elhagyhatod ezt a helyet. Lapozz a 309-re.

299.
Lekaszalddsz az ekhds szekérrél. OoLooh savanyu abrazattal bucsuzik el
téled. Lent ott all az Oreg EIf és néhany tarsa. - Csak hiaba vesztegettem
a draga idémet! - kialtia OoLooh. - Ez a zsugori alak semmit sem tudott
felajanlani a mi kincseinkért cserébe. Kisérd el ezt a varangyot, Cesstar! -
Lapozz a 288-ra.

300.
Mikdzben felallsz, hogy tavozz, labaddal kimozditasz a helyébdl egy szik-
ladarabot, amely elindul a lejtén. Féluton, teljesen természetellenes mo-
don, megall, és iranyt valtoztat! Most feléd gordg, és rémiilten tapasztalod,
hogy fajdalmasan hozzacsapddik a bokadhoz (vesztesz 1 ELETERO
pontot). Amikor lehajolsz, hogy megmasszirozd fajoé labadat, a foéld meg-
remeg, és elveszted az egyensulyodat. A sziklacsucsbol, akar egy tlizha-
nyobdl, hatalmas kévek I6vellnek a magasba. Ha futva menekiilsz a k6za-
por elél - lapozz a 30-ra. Ha varazsolsz:

ALV VAR LAP KOD  FUJ
453 378 4z 447 428
301.

Bemaszol a godorbe, és beszélsz a Kigyoblvolével, aki tulzottan baratsa-
gosnak bizonyul, és nem tudod, hogy higgyél-e neki, vagy sem. A kigyok
mind téged néznek, de nem mozdulnak. A férfi megkér, hogy mutasd meg
neki azokat a targyakat, amelyeket utad soran szereztél. Ha kinyitod a
hatizsakodat, és megmutatod, mi van benne - lapozz a 87-re. Ha nem
mutatsz neki semmit, ehelyett inkabb feléle kezdesz érdeklédni - lapozz a
108-ra.

302.
A vaksotét éjszaka megneheziti az utadat, szinte alig tudsz tajékozodni. A
soOtétség azonban lassan eloszlik, és hajnalban ismét mindent tisztan



latsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot, amiért egész éjszaka mentél, és
tovabbi 3 ELETERO pontot, amiért tegnap egész nap nem ettél semmit.
Merre akarsz tovabbmenni? Ha északkeletnek - lapozz a 15-re. Ha
északnyugatnak - lapozz a 217-re.

303.
A mélybdl ismét hatalmas bugyborékolas tor fel, ezuttal a csénak oldala-
nal. A vizbél egy fura alak emelkedik ki, és a magasba szall. Egy kigyo-
szer( lény lebeg vizes szarnyaival csapkodva a levegében. Ez a teremt-
mény maga is vizbdl van, és testébdl vizcseppek hullanak ala. A Vizkigyo
merén néz, és ugy latod, lecsapni készil rad. Ha varazsolsz ellene, melyik
varazslatot alkalmazod?

LAP ERO PEL HOM  MEL
436 493 414 473 385

Ha masképp akarsz megkuzdeni vele - lapozz a 172-re.

304.
De fél 6ra elmultaval sincs jele egyetlen gondolkodd lénynek sem itt a
toparton. Valdjaban, ha erre a pontra érsz, az azt jelenti, j6 sokaig fogsz
meég arra varni, hogy atjuss valahogyan az llklala t6 tulso partjara. Termé-
szetesen at lehet kelni a tavon, de ezt csak akkor teheted meg, ha odahi-
vod a révészt. Ha nem tudod, miképp szolitsd oda magadhoz, akkor innen
mar nem jutsz tovabb.

305.
A Fojtébokor egyre szorosabban 6lel magahoz. Eréd egyre fogy, és mar
alig-alig kapsz levegét. A karodat mozditani sem birod, igy varazsolni sem
tudsz. Ahhoz, hogy tuléld ezt a tamadast, mar csak egyben bizhatsz: Libra
istennéd segitségében. Ha ebben a kalandjatékban még nem fordultal
volna segitségeért Librahoz - lapozz az 56-ra. Maskuilénben utad itt véget
ér.



306.
Miutan visszatérsz az 6svényre, addig mész rajta, amig ketté nem valik.
Ha a bal oldali elagazason mész tovabb - lapozz a 244-re. Ha a jobb oldali
elagazason mész tovabb - lapozz a 214-re.

307.
Amikor kimaszol a hasadékbdl, a kicsinyke zold kigy6 a labadra tekeredik.
Felkodlik elétted a valasz! Meg kell 6Indd a paranyi teremtményt. Lapozz a
263-ra.

308.

A morajlas egyre hangosabb, amikor végre egy alkalmas rést talalsz, ahol
meghulzhatod magadat. Varod, hogy eleredjen az es6, és a fejedre boritod
bérzubbonyodat, hogy azzal védd magad. De az es6 csak nem ered el,
ehelyett ismét feltamad a szél, méghozza ezuttal viharos erdvel! Kétség-
beesetten 6leled magadhoz a holmidat, nehogy magaval ragadja a porvi-
har. Szemedet és arcodat eltakarod a kezeddel, hogy megvédd a szél
tdmadasatol, de annak iszonyatos az ereje. Dobj egy kockaval, hogy
megtudd, milyen sors var rad:

Dobas:

1-2 Lapozz a 44-re
3-4 Lapozz a 141-re
5-6 Lapozz a 219-re

309.

Innen vagy észak felé mehetsz - lapozz a 149-re, vagy északkeletnek -
lapozz a 15-re. Merre mész tovabb?

310.
Melyik varazslatot alkalmazod?
ALT VAR FIX ZAV CSA
470 452 433 487 424

Ha egyik varazslatot sem ismered, a kardoddal kell a teremtménnyel
megkluzdened. Ha kézdnséges karddal harcolsz - lapozz a 32- re. Ha az
ezustkarddal harcolsz - lapozz a 84-re.



311.

Mikdzben a szekér felé kdveted, gyanud egyre erésddik. Es ekkor megra-
gadod a kinalkozo alkalmat. Beugrasz két szekér kozé, és kirohansz a
taborbdl. A Fekete Elfek felorditanak, és utanad 16nek néhany nyilat. Dobj
egy kockaval. Ennyi nyilvessz6t 16ttek ki rad, mikézben menekilsz. Min-
den nyilvesszénél Tedd prébara a SZERENCSEDET. Ha SZERENCSED
van, a nyilvessz6 elkeriil. Ha nincs SZERENCSED, a nyilvessz6 eltalal és
megsebez. Az elsé harom nyilvessz6 (vagy ennél kevesebb, ha kisebb
szamot dobsz) 2 ELETERO pont kart tesz benned. Ha haromnal nagyobb
szamot dobsz, minden kdvetkezd nyilvesszé csak 1 ELETERO pontot
sebez rajtad, mert addigra mar jocskan eltavolodsz tamadoidtol. Miutan
mar j6 messze vagy télik, eldéntheted, hogy merre is menj tovabb. La-
pozz a 269-re.

312.
A férfi behtzodik a godor egyik sarkaba, és furulyajat a szajahoz illeszti.
Raveted magad, hogy végezz vele, de ekkor valami furcsa érzés kerit
hatalmaba. Lapozz a 248-ra.

313.
Amikor fegyvert rantasz elleniik, megmarkoljak ijukat, belehelyezik a
nyilvesszdjiket, és megcéloznak. Farkasszemet néztek, és el kell donte-
ned, mit teszel. Ha eldobod a fegyveredet, és gyorsan varazsolsz - lapozz
a 175-re. Ha odapattansz hozzajuk, és megtamadod &ket - lapozz a 70-re.




314.
Az Ejszakai Sélymok a fejed f5I6tt kdrdznek, és Gjabb tamadasra késziil-
nek ellened. Zart alakzatuk hirtelen felbomlik, és vijjogasuk is megvaltozik.
Valami megzavarta 6ket, és szemmel lathatdlag ez idézte elé a valtozast
viselkedésukben. Te azonban semmit sem latsz.
A kovetkez6 pillanatban kiilénés alak 6lt testet a madarak gydr(jében. Egy
ARANYBOBITAS SAS jelenik meg, mely veszedelmes csérével ratamad a
rikoltozé Ejszakai Sélymokra Jok voltak hozzad a szellemek. Az Aranybd-
bitds Sasokat Analandban harci madaraknak képezik ki. De mit keres itt
ez a hatalmas Sas, tavol otthonatol? A Sas borotvaéles csérével az egyik
Ejszakai Sélyom testébe v&j, mig karmaival egy masik madar tollait tépi
meg. A masik két Sélyom villamgyorsan elhtz nyugat felé. Miutan elmulik
a veszély, a Sas leszall melléd a foldre. A nyakaban egy kis tokban, me-
lyet Analand Kiralyanak pecsétje zar le, Uzenetet talalsz. Ez all benne:
.Remélem, levelem j6 egészségben talal, de kénytelen vagyok egy ve-
szélyre felhivni a figyelmedet. Kildetésedrél tudomast szereztek! A
mampangi figyel6 szemek kilesték terviinket, és hire csakhamar eljut a
sotét er6dbe. Tul késén fedeztik fel a kémeket, a Févarazslo leghlisége-
sebb szolgait, a Hét Sarkanykigyoét, akik mar uton vannak kildetésed
hirével Fels6 Xamenba. Mostanra mar el kellett érniiik Baklandot, ahol
kilénvalnak, és egyenként folytatjak tovabb az utat. Ha képes vagy még
ra, kutasd fel 6ket, hisz valahol meg kell majd allniuk, hogy pihenjenek és
egyenek. Végezz e teremtményekkel, még miel6tt célba érnének, masku-
I6nben a Fémagus rettenetes fogadtatasban fog részesiteni. Keresd meg
Shadrackot, a Remetét, és kérj tanacsot téle, mert az 6 tudomanya nélkuil
teliesen hiabavalé akarcsak egyetlen Iépést is tenned Baklandban. Szi-
viunk minden melegével melletted vagyunk.”
Foltekintesz a nagy madarra, mely ezt a szamodra igen fontos lizenetet
hozta, de az mar eltlint. Miutan feladatat teljesitette, minden bizonnyal a
lathatatlansag leple alatt visszaropult Analandba.
Ismét atolvasod az Uzenetet, majd elteszed a zubbonyod zsebébe. Az
utasitas vilagos. Ahhoz, hogy kuldetésed sikerrel jarjon, meg kell talalnod
és el kell pusztitanod a Fémagus hirnodkeit, még mielétt azok eljutnanak
jottdéd hirével Mampangba. Lapozz a 48- ra.







315.

Az Oreg EIf a tabor kézepén allo nagy ekhos szekérhez vezet, melyet két
fegyveres EIf 6riz. - Sz6lj OoLoohnak, hogy vevé érkezett - parancsolja az
egyik 6rnek, aki felmaszik a szekérre, hogy jelentse jottddet. Egy sovany
fekete arc jelenik meg a szekér ajtajaban, és igy szol: - Miféle alkusz
keveredett ide, Baddu-Bak kell6s kdzepébe? Aha! Egy ember! Nos, buijj
be. Nézzik csak, milyen Uzletet kothetlink egymassal! Na gyere, gyere. -
Int, hogy kdévesd, és te utdnamész. Tagra nyilik a szemed a csodalkozas-
tél, amikor bebujsz a ponyva ala. Kilénb6zé értékesebbnél értékesebb
kincsek, varazstargyak és egyéb targyak vannak odabent felhalmozva.
OoLooh felpillant rad félhold alakii szemlivege mogiil. Valami katalégusfé-
Iét lapozgat. - Es mondd csak, idegen, mihez értesz? A fegyverekhez?
Vagy tan a magidhoz? Esetleg kézmives vagy? Es mit sz6lnal néhany
pompas kincshez igy az utad végén? Itt minden kaphaté. Mégpedig meg-
fizetheté aron! - Mikdézben igy beszél hozzad, lopva megszemléled a
polcokat. - Mit szélnal példaul a 227-es targyhoz, egy remek Vagdalo
Baltahoz? Nagyon hasznos, kiilondsen akkor, ha északnak tartasz. Es
csak 6 Aranytallérba kerul. Vagy itt van a 93-as targy, egy Rézinga. Mindig
lefelé 16g, és semmiféle magnes nem tériti ki. 2 Aranytallér, de csak ne-
ked. Vagy nézd ezt az lgazgydngy gydrit. Ez a 124-es targy, igazi kiralyi
ajandék. Ez azonban 8 Aranyba keriil. Vagy akad itt egy zacské Etike...
nézzik csak... igen, a 17-es tétel. Eszményi taplalék azoknak, akik nagy
Utra indulnak. Csak 4 Aranyba keril egy egész csomag.

Ha van Aranyad, barmit megvehetsz téle. Ha cserélni akarsz vele, akkor
(a fegyveredet leszamitva) barmit felajanlhatsz neki. Dobj két kockaval,
hogy megallapitsd, milyen Ugyesen tudsz alkudni. Ha a dobott 6sszeg
nagyobb, mint az UGYESSEGED, a Fekete Elfet nem érdekli az altalad
felajanlott cseretargy. Ha a dobott dsszeg ugyanannyi, mint az UGYES-
SEGED, 3 Aranytallérra fogja értékelni az altalad felajanlott targyat. Barmi-
re elcserélheted ezt a targyadat, ami nem kerul tébbe 3 Aranytallérnal,
vagy felajanlhatsz még valamit, ha az a targy, amit meg akarnal téle sze-
rezni, tdbbe kerll, mint 3 Arany. Ha a kapott 6sszeg kevesebb, mint
UGYESSEGED, akkor az EIf tdbbre értékeli az altalad felajanlott targyat.
Harom Aranytallérban allapitia meg annak értékét, valamint (ugyancsak
Aranyban kifejezve) hozzaadja a dobott 6sszeg és a te UGYESSEG pont-
jaid kozotti kilonbséget. Tehat, ha a te UGYESSEGED 7, és 5-6t dobsz,



akkor ez a targy 3 Aranytallért, valamint a 7 és 5 kozotti 2 pont kuldnbsé-
get, azaz 5 Aranytallért ér. Ezt a targyat barmire elcserélheted, amit felki-
nal neked érte. Ha nincs mit felajanlanod neki, vagy nincs kedved cserélni
vele - lapozz a 299-re. Ha barmit kivalasztasz, akkor arra a pontra kell
lapoznod, amit az illeté targy mellett megadtunk.

316.
A zajok egyre kozelednek, majd harom Mocsari Goblin ront a tisztasodra.
Farkasszemet néztek egymassal. Ezek a Iények ronda, pisze orru, uszé-
hartyas kez(i teremtmények, melyek szemmel lathatélag igencsak megle-
p6dtek, amikor megpillantottak. Ha kardot akarsz rantani - lapozz a 194-
re. Ha megszolitod 6ket - lapozz a 208-ra. Ha varazsolni akarsz:

GOB BUZ POP TER  SAP
459 331 484 396 347

317.

Fenestra rad mordul: - Csak nem képzeled, hogy egy olyan embernek
segitek, aki fegyvert fogott ram? Nem mondok neked semmit. Takarodj
innen, mégpedig gyorsan, miel6tt még Ujabb kdéstolét kapsz Fenestra
erejébéll - Rad mereszti izz6 pardzshoz hasonlé hatalmas szemét. Ugy
dontesz, nem varod meg, hogy megtudd, mit forgat a fejében, hanem
kimész az ajtén. Kint ratérsz az 6svényedre, és azon folytatod az utadat.
Lapozz a 92-re.




318.
Eszaknyugat felé folytatod az utadat. Lapozz a 47-re.

319.
Eléveszed Borrinbdr csizmadat a hatizsakodbdl és nekilatsz, hogy folhuzd.
A Sarkanykigy6 folotted tekereg az agakon, és téged néz. Miel6tt még
belebujnal a csizmadba, leveti magat a fardl, és a testedre tekeredik!
Sikerul valahogy leraznod magadrél, de meg kell kiizdened vele:

Tiizkigy6 UGYESSEG 13 ELETERO 12

Ha legy6zdd - lapozz a 306-ra

320.

Kétségbeesetten fohaszkodsz Librahoz, hogy segitsen, s kodzben el-
elugrasz a fontrdl alazudulo kovek elél. Egy Ujabb ké a labadat éri - vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. Ekkor halk zenét hallasz a fejed foliil, és valaki a
neveden szolit. Istennéd meghallgatott, 6 szél hozzad! - Egyik leghiisége-
sebb alattvaldm vagy, s ezért szivesen segitenék rajtad, de még egy isten
sem képes arra, hogy olyasvalakin segitsen, aki egy masik isten templo-
mabdl fohaszkodik hozza! Ez valdban sérté az istenekre nézve. Tudom,
hogy ezt nem szandékosan tetted, ezért megbocsatok neked, segiteni
azonban nem tudok rajtad e vészes helyzetben...

Karomkodsz egyet. Hat persze! Valoban istenkaromlas az, ha valaki ide-
gen istenhez fohaszkodik egy masik isten templomaban. Mialatt atko-
z6dsz, egy Ujabb kédarab zuhan a fejedre - vesztesz 3 ELETERO pontot.
Hogyan szabadulhatsz meg innen? Ha a templom istenéhez fordulsz
segitségért - lapozz a 206-ra. Ha kinyitod a rejtekajtot - lapozz a 156-ra.



321.
A konyhasatornal ugy mutatnak be, mint egy gazdag utazoét, aki élelmet
akar venni. A valaszték nem tul nagy. 6 Aranytallérért egy tal afonyalevest,
Gloistert és kenyeret, meg egy csésze gyoégyteat kapsz. Ha van ennyi
pénzed, fizesd ki az ennivald arat, és lapozz a 163-ra. Ha nincs ennyi
pénzed, vagy nem akarod a fenti ételeket megvenni - lapozz a 192-re.

322.
Elhagyod a sziklat, és elindulsz at a sztyeppén. Ha északnyugat felé mész
- lapozz a 149-re. Ha északkelet felé mész - lapozz a 73-ra.

323.

Megparancsolod, hogy fedjék fel elétted igazi énjiket, de csak néman
allnak. Kéred, hogy nevezzék meg az istenuket, de a valasz ismét csak
siri csend. Ekkor azonban valami valtozast veszel észre rajtuk. Csuklyajuk
alatt térténik valami, de az arcuk rejtve van, igy nem tudod pontosan meg-
allapitani, hogy micsoda. Megparancsolod, hogy fedjék fel magukat el6t-
ted! A kisértetek erre folemelik a kezlket, és amikor lerantjak a csuklyat a
fejukrol, megfagy a vér az ereidben! Mindegyik kisértet feje helyén egy
sziszegd kigyofej van, mely felédcsap, hogy beléd marjon! Rémiilten
futasnak eredsz, atvagsz a gydr(jukon, és az erdd felé menekilsz. Hatra
se nézel, Ugy rohansz! A rémiilet miatt 1 UGYESSEG pontot vesztesz.
Amikor mar biztos tavolsagban vagy téluk, lassitasz. Feltlinik elétted utad
kovetkez6 allomasa, a Snatta Erdé. Lapozz a 133-ra.

324.
Miel6tt elmennél, Fenestra egy ajandékot ajanl fel neked. Mit valasztasz?
Gydgyitalt? Lapozz a 296-ra
Szerencsetalizmant? Lapozz a 195-re
Sipot? Lapozz a 221-re

Egyet valaszthatsz a fentiek kozil. Lapozz a megadott fejezetre, hogy
megtudd, milyen hatasa van az adott targynak. Lapozz a 221-re, ha ezt a
sipot mar korabban megkaptad volna Fenestratol.



325.
A foldre zuhansz, és ekkor a Kentaurok vezére beléd rig a patajaval.
Amikor latja, hogy nem tudsz visszavagni, lehajol hozzad, atkutatja a
holmidat, és mindent elszed téled. A Kentaurok azt hiszik, halott vagy, és
elvagtatnak. De te nem haltal még meg. Kis pihend utan 0sszeszeded
magad, de minden targyadat és élelmedet is elvesztetted. Lapozz a 273-
ra.

326.
Konyortelen raméred az utolsd csapast. Ellenfeled a foldre rogy. Nem
fogja tobbé halalra rémiteni az elévigyazatlan kalandkereséket. Labaddal
megforditod a testét. Amikor megérinted, olyasmi torténik, amitél megfagy
az ereidben a vér. Lapozz a 143-ra.

327.

Elérantod a kardodat, és rakiabalsz a halatlan teremtményre mondvan,
hogy azonnal adja vissza az ajandékodat. - Sose szoktam visszaadni azt,
amit ajandékba kapok - mondja nevetve. - Az ajandék nem ajandék, ha
egyszer vissza kell adni! - Megharagszol és ratamadsz a teremtményre.
Ekkor az egyik ujjaval gyorsan a labadra mutat, erre a csizmad magatol
elindul veled, megbotlik, és fejjel elére zuhansz. Homlokodat jol bevered
egy kopar sziklaba, és elajulsz. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Kis id6
mulva magadhoz térsz, de addigra a teremtménynek hilt helye. Lapozz a
114-re.

328.
Folotted megdordiil az ég, és félelmed beigazolodik. A vihar téged kovet!
Menedéket keresel, de nem talalsz! A vihar perceken belll kitér. Nem
tudsz mit tenni, jol 6sszehizod magadon a ruhadat, és nekivagsz az ut-
nak. Lapozz a 247-re.






329.

Az Osvény elég széles, és mar igencsak kitapostak. Azt azonban nem
tudod kideriteni, hogy ki vagy mi jar erre. Csaknem egész délelétt ezt az
osvenyt koveted az erdén at, mig egyszer csak kettéagazik az ut. Az (j ag
sokkal keskenyebb, mint az, amelyen eddig jottél. Ezen a kevéssé kitapo-
sott dsvényen folytatod az utadat - minden bizonnyal ez vezet el az lklala
téhoz. Atvagsz az 6svényre behajlé két bokor agai kozt, am ekkor hirtelen
olyan érzésed tamad, mintha megkdtoztek volna A bokrok fogsagaba
kerultél, és idegesen probalsz kiszabadulni. Kiver a hideg veriték, amikor
észreveszed, hogy a bokrok agai egyre er6sebben tekerednek koréd!
Rovidesen képtelen leszel megmoccanni - mit teszel? Ha kardot rantasz -
lapozz a 167-re. Ha varazsolni akarsz, melyik varazslatot alkalmazod?

SAP GOB POR FIX MEL
466 346 368 448 387

Ha van nalad Fakéreg Eszencia - lapozz a 212-re. Ha van nalad Vagdalo
Balta - lapozz a 196-ra.

330.

Lagy néi hang (ti meg a fiiledet. Koriilnézel, de nem latsz senkit. - Ne félj -
suttogja a hang. - Nem latsz engem, de itt vagyok melletted. Azért j6ttem,
hogy figyelmeztesselek, és tanacsot adjak. A papirusztekercs, amit talal-
tal, igen értékes segitség, de az olyan harcosok, mint amilyen te vagy,
nem remélhetik, hogy képesek a rajta allé lGzenetet megfejteni. A vers,
amely a tekercsen all, képes az Idékigyot teljesen megfosztani az erejétél.
Ha ezt hasznalod fel ellene, soha nem kell félned téle. Fogadd meg a
tanacsomat. Es mondok még valamit: ha talalkozol az Idékigyéval, ne
probalj meg fegyverrel vagy varazslattal elbanni vele. Inkabb emeld fel a
pergamentekercset, és legjobb tudasod szerint olvasd fel neki a rajta 1évé
verset. - A hang elhal, és ekkor kinyitod a tekercset. A tekercsen lévé vers
szdveget a 410-es ponttal szemben |évd oldalon talalod meg. Ha majd
szembe taldlod magad az Id6kigyoval, és megdfejtetted az lizenetet, tudni
fogod, melyik pontra kell lapoznod. Ne kiizdj meg ezzel a Sarkanykigyo-
val, hanem lapozz a pergamen altal megadott pontra. Most azonban la-
pozz a 270-re, és folytasd uradat.



331.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Varazslatod kovetkeztében iszonyl biiz
arasztja el a kornyéket. A bliz megtamadja a Mocsari Goblinok orrat, te
meg varod, hogy mit tesznek. Megddbbenve latod, hogy ezek a buta
teremtmények szeretik ezt a szorny(i szagot! Van-e orrdugaszod? Ha
nincs, rosszul leszel a szagtél (vesztesz 3 ELETERO pontot), és kénytelen
vagy elhagyni ezt a kornyéket. Lapozz a 168-ra. Ha van orrdugdd, meg-
menekiilsz, és valaszthatsz: vagy megkilizdesz a Goblinokkal - lapozz a
194-re, vagy elmenekiilsz el6lik - lapozz a 168-ra.

332.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazsolsz, de nem térténik semmi. Ez a
varazslat csak olyan teremtményekre van hatassal, amelyek nem rendel-
keznek intelligenciaval. Lapozz vissza a 49-re, és valassz valami mast.

333.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Télgyfacsemete bot? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot; a Medve megtamad, és 2 ELETERO
pont kart tesz benned - lapozz a 139-re. Ha van ilyen bot nalad, emeld a
magasba, és varazsolj. A Medve azonnal megall, és megbénul. Most
nyugodtan folytathatod az utadat. Lapozz a 20-ra.

334.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Napékszered? Ha nincs, vonj le
magadtél 3 ELETERO pontot, mert a Bogar megtamad, mialatt varazsolni
prébalsz - lapozz a 286-ra. Ha van nalad Napékszer, varazslatod hatasara
vakitd fényével egyenesen a Bogar szemébe vilagit. Addig vilagitasz a
szemébe, amig az allat meghatral. Jol sejtetted, ez a fold alatt él6 bogar
képtelen elviselni a fényt. Visszabujik a lyukba, és eltlinik a fold alatt.
Lapozz a 24-re.

335.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod megvéd mindennemd jelenlévé
varazslattél. Csalédnod kell azonban, mert nem varazslat az, ami a temp-
lom pusztulasat okozza. Ismét félre kell ugranod, nehogy az alazudulé
koévek 6sszezlizzanak. Vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 135-re.



336.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod révid idére megvéd minden
olyan séruléstdl, amely normalis korilmények kozott eséssel jar. Most
vagy ragadj kardot, és massz fel a fara - lapozz a 42-re (ebben az esetben
nem kell blintetéspontot levonnod magadtdél), vagy keress valamilyen mas
moédszert, amivel ellenfeledre tamadhatsz - lapozz a 197-re.

337.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatdsara magikus védéfal
emelkedik k6zéd és ellenséged kdzé. Az Ejszakai Sélymok nem képesek
athatolni ezen a falon, de konny(szerrel korilrepllik azt. Terved nem tudja
megallitani éket. Lapozz a 258-ra.

338.
A te érdemed, hogy sikerilt megdlinéd a Fémagus négy szolgajat. Ez a
legtdobb haland6 képességeit meghaladd teljesitmény. Mindazonaltal a
maradék harom Sarkanykigyé most éppen Mampangba tart, hogy j6ttodrol
értesitse a Fémagust. Igencsak észnél kell lenned utadnak ebben a végsé
szakaszaban. Lapozz a 498-ra.

339.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Zéldhaju Paroka? Ha nincs, ez
a varazslat nem fog miikddni. Ha van Zoldhaju Parokad, tedd a fejedre, és
varazslas kdzben beszélj a kis kigyohoz. A kigyé azonban nem valaszol
neked. Jobban teszed, ha kardot rantasz, és azzal kizdesz meg vele.
Lapozz az 52-re.

340.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Titokban varazsolsz a Bajnok ellen, és
varod a hatast. Mar nem olyan vad, a dihe is enyhul, olyannyira, hogy
szinte békésnek latszik. A kiizdelemnek azonban folytatédnia kell. Lapozz
a 280-ra, és vivj meg vele, de varazslatod miatt 3 ponttal csokkentsd az
UGYESSEGET.

341.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod megvéd majd minden magikus
csapdatél, amit esetleg az Elfek agyaltak ki a szamodra. Ha most koveted
az oOreget - lapozz a 151-re. Ha menekiilésen torod a fejed - lapozz a 311-
re.



342.
Hatalmas eredményt értél ell Igazi analandi bajnokhoz ill6 cselekedet,
hogy a Fémagus o6t Sarkanykigyodjaval végeztél. Mindazonaltal a tobbi
Sarkanykigyo téged megel6zve most épp a Mampangi Eréd felé repdil,
hogy hollétedrél és jottodrél tajékoztassa urat. Az a tény azonban, hogy
élve tuljutottal Baklandon, teljesen visszaadja ontudatodat és életerddet.
ELETERODET allitsd vissza a Kezdeti értékre, és lapozz a 498-ra.

343.

Van-e nalad Goblin-fog? Ha nincs, varazslatod nem fog miikoddni, és a
Ragadoz6 Macskak két mély sebet ejtenek rajtad - vesztesz 3 ELETERO
pontot. Rants kardot, és lapozz a 99-re. Ha van nalad Goblin-fog, kett6t
vagj foldhdz, és varazsolj (vonj le magadtél 2 ELETERO pontot). Két
Goblin jelenik meg elétted, akiknek meg parancsolhatod, hogy kiizdjenek
meg a Ragadozd Macskakkal. Minthogy azonban a Goblinok ellenfelei
lathatatlanok, a te teremtményeid pedig iszonyuan butak, a Ragadozo
Macskak kénnyen elbannak velik. Most vagy kardot rantasz, és te magad
kiizdesz meg vellk - lapozz a 99-re, vagy elfutsz - lapozz a 246-ra.

344.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Aranyhatt Tikréd? Ha nincs, a te-
remtmény megtamad, mikdzben varazsolni prébalsz - vesztesz 2 ELET-
ERO pontot, lapozz a 188-ra. Ha van Aranyhatd Tiikréd, emeld fel a ma-
gasba, és varazsolj. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 381-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 365-re.

345.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara védetté valsz min-
dennem( varazslattal szemben. Sajnos igyekezeted hiabavald volt, mert
semmiféle varazslat nincs a kézeledben. |dékdzben a Bogar rad tamad, és
beléd mar. Ujabb 2 ELETERO pontot vesztesz a sebesiilésed miatt. Rants
kardot! Lapozz a 286-ra.

346.
Van-e nalad Goblin-fog? Ha nincs, ez a varazslat nem fog mikédni -
lapozz a 305-re. Ha van nalad Goblin-fog, elévarazsolhatsz vele egy
Goblint, amely készen all, hogy segitsen neked. Minden egyes felhasznalt
fogért 1 ELETERO pontot kell levonnod magadtél (ahany fogat felhasz-
nalsz, annyi Goblint tudsz varazsolni). Ezek a Goblinok mindannyian



segitenek majd kiszabaditani téged a Fojtobokor szoritasabol. Hogy meg-
tudd, vajon sikerilt-e kiszabadulnod a bokorbdl, dobj egy kockaval, és a
kapott szamhoz adj hozza annyit, ahany Goblin segit neked. Ha a két
szam Osszege 6 vagy ennél tobb kiszabadulsz, és lapozz a 106-ra. Ha a
két szam dsszege kevesebb, mint 6, a bokor 2 ELETERO pont kart tesz
benned, és Gjra prébalkozhatsz, de minden alkalommal 2 ELETERO pon-
tot vesztesz, ha nem jarsz sikerrel. Ne feledd, hogy miutan megkezdted a
kiszabadulasi akciot, tobb Goblint mar nem varazsolhatsz. Ezért ajanlatos
elegend6 Goblint varazsolni, hogy képesek legyenek a bokor fogsagabdl
kiszabaditani.

347.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Sarga Por? Ha nincs, ez va-
rézslat nem fog mikddni, és mikozben menekiilsz, a Goblinok megragad-
nak. Rants kardot, és lapozz a 194-re. Ha van nalad némi Sarga Por,
szippants bel6le egy keveset, hogy ezaltal rendkivili gyorsasagra tegyél
szert. Lapozz a 168-ra, és menekdllj innen.

348.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad valamilyen gydgyital vagy
Bodzaszorp? Ha nincs - lapozz a 236-ra. Ha van varazslatod, segitségé-
vel teliesen meggydgyulsz, és ELETERO pontjaidat visszaallithatod a
Kezdeti értékre. Ezt kdvetéen gyorsan massz ki ebbél a gédorbél. Lapozz
a21i-re.



349.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy T(izgoly6 szall fel
és a Roka felé ropll. Amikor a tlizgolyd becsapodik az allat testébe, annak
szbre langba borul - de a Roka sértetlen marad! Rants kardot és kizdj
meg vele - lapozz a 256-ra.

350.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Viharkiirt? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz a 395-re. Ha van nélad Viharkdrt,
fujj bele és varazsolj. Iszonyu szélvihar csap ki a kiirtb6l és egyenesen
nekitamad a Levegékigyonak. A Kigyo elkeseredetten kiizd a szél ellen,
de az elkapja és megsemmisiti vékony testét. Sikerilt legyéznod ezt a
teremtményt - lapozz a 213-ra.

351.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Viharkiirt? Ha nincs, varazsla-
tod nem fog mikodni, és amig a varazslassal bajlodsz, a Sarkanykigyo
rad tamad, és 3 ELETERO pont kart tesz benned - rantsd elé a kardodat
és lapozz az 54-re. Ha van nalad Viharkrt, fujj bele és varazsolj. A kiirtb6l
hatalmas szélvihar csap ki, és a Sarkanykigyot a szarnyainal fogva a
levegbbe ragadja. Lapozz a 127-re.




352.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Képor? Ha nincs, nem alkal-
mazhatod ezt a varazslatot. Ha van, szérd a Démonra és varazsolj. Mivel
a Démon kébél van, ez a varazslatod semmi eredménnyel nem jar. Akar
van nalad Képor, akar nincs, vonj le magadtél 2 ELETERO pontot, mert a
Szikladémon tamadasa varatlanul ér. Rants kardot és lapozz a 268-ra.

353.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Bambuszfurulya? Ha nincs, ez
a varazslat sem fog miikddni - lapozz a 248-ra. Ha van, kezdj el jatszani
rajta és varazsolj. A férfi szdja mosolyra huzodik. - Ssssszzzoval,
kedvesssss hugicccccaim - mondja nevetve. - A mi baratunk ssszzzzintén
zenéssssssz! - Nem ezt vartad ettél a varazslattol; ugy latszik nincs hatas-
sal a Sarkanykigyéra. Mivel ez a teremtmény is mesteri fokon jatszik a
varazsfurulyan, az 6 jatéka rad is hatassal van... Lapozz a 248-ra.

354.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kristalygémb? Ha nincs, nem
alkalmazhatod a varazslatot - lapozz vissza a 171-re, és valassz mast. Ha
van Kristalygdmbod - lapozz a 492-re.

355.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara villam pattan ki az
ujjbegyedbél és belecsap a kigydba. Az apr6 teremtmény menten szétpor-
lad. Most mar elhagyhatod ezt a helyet. Lapozz a 309-re.

356.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Aranyékszer? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog mikodni, és amig a varazslassal bajlédsz, a teremtmé-
nyek rad tdmadnak - vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 188-ra. Ha
van nalad Aranyékszer, vedd fol és varazsolj. A teremtmények megallnak
és duhuk egy-kettére elszall. Kivancsian néznek rad. Bunkdésbotjaikat
leeresztik és odaddérmognek neked valamit. Nem érted a nyelviket (ha ezt



egyaltalan nyelvnek lehet nevezni), de kézmozdulatokkal valahogy sikerl
megértenetek egymast. A teremtmények megfordulnak és tavoznak. Most
mar folytathatod az utadat. Csak 1 ELETERO pont jutalmat kapsz az
éjszakai pihenéért, mert almodat megzavartak, és vonj le magadtol 3
ELETERO pontot, hiszen tegnap nem ettél semmit. Most 6sszeszedel6dz-
koédhetsz és tavozhatsz innen. Ha északnyugat felé indulsz - lapozz a 83-
ra. Ha észak-északnyugat felé mész - lapozz a 283-ra. Ha egyenesen
északnak tartasz - lapozz a 60-ra.

357.

Sikerult legy6zndd a Hét Sarkanykigyot! Valoban raszolgaltal az ,Analand
bajnoka” cimre. Sikered azt jelenti, hogy nyugodtan folytathatod az utadat
a Mampangi Erédbe, hisz jottodet senki nem fogja jelenteni: a Fémagust
senki nem fogja figyelmeztetni ia, hogy mi a kiildetésed célja. igy tehat
nyugodtan folytathatod kalandjaidat a kdvetkezé kalandkényvben, mely-
nek cime A Kiralyok Korongja, és ott rogton lapozz a 237-es pontra.
UGYESSEG pontjaidat visszaallithatod a Kezdeti értékre, sét, még 2
ponttal névelheted is (ez a pontszam lesz mostantdl az allandé Kezdeti
UGYESSEGED!). ELETERO pontjaidat is visszaallithatod a Kezdeti érték-
re. Kezdeti SZERENCSE pontjaidat néveld 1 ponttal, ez lesz mostantol
Kezdeti SZERENCSED. Most pedig lapozz a 498-ra.

358.

Van-e nalad Goblin-fog? Ha nincs, varazslatod nem fog mikédni és mi-
kézben varazsolni probalsz, a Ragadozo Macskak két mély sebet ejtenek
a karodon - vesztesz 3 ELETERO pontot. Rants kardot és lapozz a 74-re.
Ha van nalad Goblin-fog, kettét vagj foldhdz és varazsolj (vonj le magadtol



2 ELETERO pontot). Egy szempillantas alatt 2 Goblin jelenik meg. Megpa-
rancsolod nekik, hogy tdmadjak meg a Ragadozé Macskakat. Sajnos nem
latjak ellenfeleiket, tehat igyekeztiik hiabavald, és a Ragadozd Macskak
kénnyen végeznek veluk. Kardot kell rantanod és meg kell kiizdened a
Ragadoz6 Macskakkal - lapozz a 74-re.

359.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Viharkiirt? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapon vissza a 97-re és valassz mast.
Ha van nalad Viharkdrt, fujj bele és varazsolj! A siivité hang egyre eréso-
dik, mignem hatalmas szélvihar csap ki a kirt szajan, és egyenes a rejté-
lyes alakzat felé veszi az iranyt. Az megprébal ellenallni, de a hatalmas
szélloket felkapja és odébb viszi. Most mar tovabbmehetsz. Lapozz a 322-
re.

360.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Vad-e nalad méhviasz? Ha nincs, varazsla-
tod nem fog mikddni és amig a varazslassal bajlédsz, a Repiilé6 Halak
megtamadnak és 2 ELETERO pont sebesiilést ejtenek rajtad. Lapon a
291-re. Ha van nalad méhviasz, beledorzsolheted a fegyveredbe és vara-
zsolhatsz Lapozz a 291-re, és kiizdj meg a Repulé Halakkal, de ebben a
harcban fegyvered dupla sebesiilést okoz (4 ELETERO pontnyit a szoka-
sos 2 helyett).

361.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Zdldhaji Paréka? Ha nincs,
varazslatod nem fog miikédni, és a Medve megtamad - vesztesz 2 ELET-
ERO pontot, és lapozz a 139-re. Ha van nalad Zéldhaju Pardka, tedd a
fejedre és varazsolj, majd ezt kovetdéen kisérelj meg szo6t érteni a Medvé-
vel. Egyetlen egy dolgot tudsz csak kiszedni beléle, mégpedig azt, hogy -
éhes, és enni akar! Lapozz gyorsan a 244-re és valassz (jra.







362.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Orias-fog? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz a 115-re. Ha van, varazsolj, és
ekkor egy jol megtermett Orias jelenik meg elétted. Parancsold meg neki,
hogy roppantsa szét a sziklat, hogy kiszabadulhass. Vitézul kizd, annak
ellenére, hogy a laba alatt ég a fold. Pillanatok alatt szétfesziti a sziklat, és
a labad ekkor végre kiszabadul. Miutan az Orias megtette a kotelességét,
eltinik. Lapozz a 307-re.

363.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara villam csap ki az
ujjbegyedbédl és belevag a teremtménybe, de egyszeriien csak keresztiil-
megy rajtal Ez a varazslat itt nem segit rajtad. Lapozz a 395-re.

364.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Miutan varazsolsz, rajossz, hogy igyekeze-
ted teljesen hidbavalo volt. Miért épp ezt a varazslatot alkalmaztad? A
Sarkanykigyo6 jot deril rajtad, amiért igy melléfogtal, és kihasznalva a
helyzetet, szélsebesen rad tamad. Vesztesz 2 ELETERO pontot, és rantsd
el a kardodat - lapozz a 45-re.

365.
Mikézben varazsolsz, az egyik teremtmény belevagja a Tukorbe a bun-
késbotjat, és a Tukor kiesik a kezedbdl. A foldon darabokra torik. Ezt a
Tukrét tobbé mar nem hasznalhatod. Hagyd ott, ahol van, és rantsd el6 a
kardodat. Lapozz a 188-ra.

366.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, és a ,belsé hangra’ varsz,
amely figyelmeztet, ha netan valami veszély leselkedne rad. Egészen
biztos, hogy az Oreg EIf csapdaba csal. Ha vele mész és egy alkalmas
pillanatban meglépsz - lapozz a 311-re. Ha abban a reményben, hogy
talan egy kevés Arany eloszlatja gyanujukat, inkabb azt mondod neki,
hogy Elelmet szeretnél venni téliik - lapozz a 215-re.

367.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod nincs hatassal a Kigyora, mint-
hogy ez a varazslat a tamadét ligyetlenné teszi a fegyverforgatasban és
mas targyak kezelésében. Fegyvereddel kell megvivnod vele. Lapozz az
54-re.



368.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Képor? Ha nincs, nem alkal-
mazhatod ezt a varazslatot - lapozz a 305-re. Ha van néalad egy kevés
Képor, raszérhatod a Fojtébokorra és varazsolhatsz. Sajnos ez a varazslat
novényekre nincs hatassal, igy kardoddal kell megprébalnod a bokor
fogsagabdl kiszabadulni. Lapozz a 167-re.

369.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad némi Képor? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot. Ha van néalad egy kevés Képor, szord ra
valamire (amire csak akarod), és varazsolj. Amire ezt a port raszoérod, az
rogton kéveé valtozik. Sajnos ez nem segit rajtad. Ha sikerdilt varazsolnod,
ha nem, amig a varazslassal bajlddsz, nem veszed észre, hogy a magas-
bol egy hatalmas szikla gordil ala, és egyenesen rad zuhan. Vesztesz 3
ELETERO pontot, és lapozz a 135-re.

370.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Megbiivoldd a kézeli sziklat, amely varazs-
latod hatasara kis halom kinccsé valtozik. llluziévarazslatod a legcseké-
lyebb hatassal sincs a Baddu-Bogarra. Hatalmas karjat feléd lenditi, és
megtantorodsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ugy déntesz, jobb, ha
fegyvereddel kiizdesz meg vele. Lapozz a 286-ra.

371.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad egy kevés homok? Ha nincs,
ez a varazslat nem fog mikodni - lapozz a 236-ra. Ha van nalad homok,
raszoérhatod a forrd sziklara és varazsolhatsz. Varazslatod hatasara a
szikla koril futbhomok képzédik, és a szikla fortyogva, bugyborékolva
sillyed a fold ala. Amikor eltlinik a szemed el6l, lehetéséged nyilik ra,
hogy kimassz a g6dorbél. Lapozz a 43-ra.

372.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Van-e méhviaszod? Ha nincs, ez a varazs-
latod nem fog mikodni, bar te azt hiszed, hogy mikodik - lapozz a 268-ra
és kiizdj meg a Démonnal, de vonj le magadtél még 1 UGYESSEG pontot
is, mert tul merész voltal. Ha van méhviaszod, akkor is a 268-ra lapozz, de
mivel a méhviasztél a kardod iszonytan éles lett, a szokasos 2 ELETERO
pont helyett 4 ELETERO pontot sebzel minden sikeres iitésednél.



373.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Télgyfacsemete-bot? Ha nincs,
ez a varazslat nem fog miikédni és a Halak 2 ELETERO pont kart tesznek
benned - lapozz a 291-re. Ha van Tolgyfacsemete-botod, akkor varazsla-
tod hatasara néhany Repllé Hal a leveg6ben marad, de a tébbi rad ta-
mad. Lapozz a 291-re, de 1 UGYESSEG pontot levonhatsz a Halaktél.

374.

Vesztesz 1 ELETERO Pontot. Van-e nalad némi ragaszté? Ha nincs,
lapozz vissza a 272-re, és valassz valami mas médszert. Ha van nalad
ragaszto, barmilyen altalad kiszemelt targyhoz hozzavaghatod a ragaszto-
val teli Uvegcsét és varazsolhatsz. A magia hatasara a targy odaragad
ahhoz, amin éppen all. Hiuzd ki a Ragasztoval teli Gvegcsét a Kalandla-
podrél a Felszerelési Targyaid kozul, majd lapoz vissza a 272-re, és va-
lassz valami mast.

375.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad Napékszer, akar nincs,
szorult helyzetedben az mit sem segit rajtad. Lapozz vissza a 115-re, és
valassz valami mast.

376.

Van-e nalad némi ragaszté? Ha nincs, nem alkalmazhatod ezt a varazsla-
tot, és amig a varazslassal bajlédsz, megtamadnak a Ragadozé Macskak
- vonj le magadtél 3 ELETERO pontot és lapozz a 99-re. Ha van nalad egy
kis Uveg ragasztd, vagd hozza az egyik Ragadoz6 Macskahoz és vara-
zsolj. Ezek a teremtmények azonban lathatatlanok, igy a szerencsén
mulik, hogy eltalalod-e az egyiket vagy sem. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van, sikeriil eltaldlnod az egyik kdzelg6
Ragadoz6 Macskat, és csak harommal kell megklzdened, ha nincs SZE-
RENCSED, egyet sem talalsz el kéziilik. Most lapozz a 99-re és kiizdj
meg velik!

377.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy izz6 tiizgoly6
terem a tenyeredben. A Holdkigy6 kissé hatrébb huazodik, € ovatosan
szemléli minden mozdulatodat. Gyorsan hozzavagod a tlizgolyét! A Kigyo
elugrik eldle, de a tlizgolyo eltalalja. Uvéltve nyulik ki elétted. Lapozz a 62-
re.



378.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz és varod a hatast, amely meg-
véd a magikus erejli csapdaktol. Habar itt valami természetfeletti dolog
torténik, varazslatod mégsem bizonyul elég erésnek ahhoz, hogy megvéd-
jen az itt mikddé erdkidl. Lapozz vissza a 300-ra, és valassz Gjra.

379.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Télgyfacsemete-bot? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz vissza a 49-re, és valassz
Ujra. Ha van ilyen botod, segitségével mozdulatlanna dermesztheted a
révészt, és mindaddig nem engeded, hogy elmozduljon, amig fizetség
nélkul at nem visz a tulpartra. Végil is a révész enged a kérésednek.
Lapozz a 110-re.

380.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz és varod a hatast, de nem torté-
nik semmi! Ezt a varazslatot csakis zart szobaban lehet alkalmazni, nem
pedig nyilt téren. Mialatt varod, hogy varazslatod mikédjon, az egyik
Ejszakai Sélyom csérével belehasit az arcodba. Vonj le magadtél még 1
ELETERO pontot! Jobb lett volna, ha kardot rantasz, miel6tt a madarak
rad tdmadnak. Lapozz a 258-ra.

381.
Mikézben varazsolsz, az egyik teremtmény a Tukoérhdz vagja a buzoga-
nyat, erre a TUkor kiesik a kezedbdl és a foldre zuhan. Még a lélegzeted is
elall ijedtedben, de szerencsédre a Tikor nem torik szét, és igy a legelsé
adando alkalommal felveheted majd. Lapozz a 188-ra.

382.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Aranyhati Tikér? Ha nincs,
varazslatod nem fog mikddni, és a Szikladémon 3 ELETERO pont sérii-
lést ejt rajtad, amig arra varsz, hogy térténjen valami. Ha van Aranyhatu
Tukrod, tartsd oda a Szikladémon arca elé és varazsolj. A Démon pontos
hasonmasa jelenik meg melletted, melynek megparancsolod, hogy tamad-
jon ra a valdédi Démonra. Lapozz a 268-ra, és vezesd le a harcot. Ne fe-
ledd, hogy a hasonmas Démon ELETERO és UGYESSEG pontjai meg-
egyeznek a valédi Démon pontjaival. Amig a két Démon egymassal har-
col, addig te kimaradsz a Fordulékbdl. Ha a te teremtményed elveszti a
harcot, neked kell helyette a Démonnal megkiizdened.



383.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy lathatatlan védé-
mez6 képzddik koruldtted, amelyen a Ragadozé Macskak képtelenek
athatolni. Végll feladjak a kizdelmet, hogy elérjenek, és elhagyjak a
terepet. Lapozz a 160-ra.

384.
A varazslat hat. - Egy pillanat - mondja az ¢reg EIf. - Nem tul gyakran
haborgatnak benninket latogatok. Mit gondoltok, partfogasunkba vegylk
ezt a vendégiinket? - A tdmeg helyesléen bdlint. - Gyere, idegen, gyere,
hadd kinaljunk meg egy kis Afonyalevessel. Ez az egyik specialitasunk! -
Kbveted a konyhasatorba. Bent a satorban a szakacs eléd teszi a levest.
Lapozz a 163-ra.

385.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Apré tlizgolyokat varazsolsz, és a teremt-
ményhez vagod 6ket. Hiaba célzol pontosan, I6vedékeid azonnal kihuny-
nak, amint a Vizkigyo testéhez érnek. Lapozz a 172-re, és valassz valami
mas modszert, amivel végezhetsz ezzel a teremtménnyel.

386.

Habar legy6zted a Sarkanykigyok egyikét, a tobbi hatnak sikeriilt megme-
nekdlnie, és most épp a Mampangi Eréd felé roplinek, hogy hirll vigyék
uruknak érkezésedet Sikertlt ugyan idaig eljutnod, s ez nem kis érdem, de
mivel nem tudtal végezni az 6sszes Sarkanykigyoval, ez azt jelenti, hogy
minden batorsagodra és eszedre sziikség lesz utad végs6 szakaszaban.
Epp ezért vesztesz 2 UGYESSEG, 1 ELETERO és 2 SZERENCSE pon-
tot. Lapozz a 498-ra.

387.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Egy tlizgolyét varazsolsz a tenyeredbe, de
mikozben azon tordd a fejedet, hogy hova is hajitsd el, rajéssz, hogy ez a
megoldas tulsagosan veszélyes rad nézve. Mivel a Fojtdbokor szorosan
koréd tekeredett, képtelenség ugy felgyujtani, hogy kézben te ne kapj
langra! Jobb lenne, ha inkabb kardot rantanal. Lapozz a 167-re.

388.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Csont karperec? Ha nincs, ez
a varazslat nem fog miikoédni - lapozz a 248-ra. Ha van nalad Csont karpe-
rec, hizd fel a csuklédra és varazsolj. Varazslatoddal azt az illuziét kelted,



mintha a Kigyob(ivol6 kigydi kimasznanak a godorbdl, erre a férfi furulya-
jat eldobva utanuk ered. Ez annyi idejét fogja elrabolni, hogy ezalatt nyu-
godtan korulnézhetsz a gédérben. Persze nagyon 6vatosnak kell lenned,
hisz a valédi kigyok mind ott vannak a gédérben. Lapozz a 260-ra.

389.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad homok? Ha nincs, nem alkal-
mazhatod a varazslatot - lapozz vissza a 97-re, és valassz mast. Ha van
nalad homok, vagd foldhéz, a labad elé, barmi legyen is ott, és varazsol].
Nem torténik semmi. A furcsa alakzat, mely el6tted all, jelenleg nem ér a
foldhdz, igy a futdbhomok egyaltalan nem tesz kart benne. Ha jobban meg
akarod vizsgalni ezt a jelenséget - lapozz a 157-re. Ha nem torédsz vele
és tovabbmész - lapozz 322-re.

390.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy védéoltozet ala-
kul ki koruldtted, de az sajnos nem képes kiszabaditani a labadat. Lapozz
vissza a 115-re, és valassz valami mast.

391.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod csak az egyik Kentaurt éri, aki
megrazza a fejét és néman néz a tébbiekre. Most itt a lehetéség a tama-
dasra. Lapozz a 70-re. Az a Kentaur, akit elvarazsoltal (te dontdd el, me-
lyik legyen az), nem vesz részt a harcban és konny(szerrel megdlheted,
miutan a masik kettével végeztél.

392.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Csont karperec? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot. Még ha van is Csont karpereced, ez
a varazslat akkor sem lesz képes legy6zni a Holdkigyo6t. Akar varazsolsz,
akar nem, ez a varazslat nem fog mikddni, és a Holdkigyo rad tamad.
Vesztesz 2 ELETERO pontot, rants kardot, és lapozz a 45-re.

393.
Hosszu baklandi utad a végéhez kozeledik. Miutan elhagyod a Vischlami
Mocsarakat, a tavolban feltinnek a Zanzunu hegység csucsai, elébb
azonban at kell vagnod Xamenen, hogy eljuss a Mampangi Erdébe. Vajon
tudnak-e itt a jottodrol? A Hét Sarkanykigyd kozil hanyat 6ltél meg vagy



ejtettél fogsagba, akik ily moédon képtelenek érkezésedrdl tajékoztatni a
Fémagust?

Egyet sem? Lapozz a 496-ra
Egy Sarkanykigyot? Lapozz a 386-ra
Két Sarkanykigyot? Lapozz a 479-re
Harom Sarkanykigyot? Lapozz a 444-re
Négy Sarkanykigyot? Lapozz a 338-ra
Ot Sarkanykigyot? Lapozz a 342-re
Hat Sarkanykigyét? Lapozz a 435-re
Hét Sarkanykigyét? Lapozz a 357-re
394.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Aranyekszer? Ha nincs, ez a
varazslatod nem fog mikodni, és kévetned kell az Oreg Elfet - lapozz a
151-re. Ha van nalad Aranyékszer - lapozz a 384-re.

395.
Az 6rvényl6 alak ott kavarog korllotted, és igyekszik megfojtani. Vesztesz
2 ELETERO pontot, és gyorsan dontsd el, mit teszel. Ha kardot rantasz és
megprobalod legy6zni a teremtményt - lapozz a 261-re. Ha megnézed, mit
tehetsz a révészért - lapozz a 21-re. Ha inkabb megprébalsz varazsolni,
melyik varazslatod valasztod?

BUT TUK HAT FUJ  EME
464 419 482 350 363
396.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Z6ldhaji Parékad? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot! Vagy elmenekiilsz a Goblinok eldl - la-
pozz a 168-ra, vagy kardot kell rantanod és meg kell vivnod velik - lapozz
a 194-re. Ha van Z6ldhaju Parékad - lapozz a 410-re.

397.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara lathatatlan erétér vesz
koral. A kigyd keéptelen ezen athatolni, és végul tovabbkuszik. Most mar
elhagyhatod ezt a helyet. Lapozz a 309-re.



398.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Gyéngygy(iri? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog miikodni; nem valsz lathatatlanna, bar azt hiszed, hogy
az vagy - lapozz a 74-re, és nézz szembe a Ragadozd Macskakkal, de
vonj le magadtél 2 UGYESSEG pontot a harc idétartamara. Ha van
Gyongygyrld, varazsolhatsz, és lathatatlansagod leple alatt elhagyhatod
a terepet. Lapozz a 271-re.

399.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad néhany apré kavics? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot. Ha van, vagd hozza 6ket az ajtohoz,
és varazsolj. Amikor nekicsapddnak az ajtonak, hatalmasat robbannak, de
az erf@s ajtéban nem tesznek kart. Menj vissza a 171-re, és valassz mast.

400.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara iszonyu biiz tdmad. A
Roka beleszimatol a leveg6be, és amint megérzi a biizt, rémiulten felordit.
Farkat behuzva menekil. De a szag téged is ,orrba tamad”. Van-e nalad
orrdugasz? Ha nincs, a kegyetlen b(izt8l rosszul leszel, és ezért 3 ELET-
ERO pontot vesztesz. Ha van, nem torténik bajod. Most folytathatod az
utadat. Lapozz a 95-re.

401.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Amikor a varazslatod hatni kezd, erés gya-
nud tamad, hogy a hieroglifak valami csapdat rejtenek - j6 lesz tavol tarta-
nod magad télik. Ha ki akarod nyitni a rejtekajtét - lapozz a 180-ra. Ha
egy kicsit korll akarsz itt nézni - lapozz a 101-re. Ha nem érdekel a fi-
gyelmeztetés, és mégis elolvasod a hieroglifakat - lapozz a 189-re.

402.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad Szenteltviz, akar nincs, nem
sokra mész vele, mert ezzel a vizzel halottakat lehet feltamasztani. Itt
pedig még nincs halott! Mindenesetre a Klattabajnokot szérnyen feldihiti,
hogy varazsolni prébalsz, és lecsap rad a bunkosbotjaval. Az Utés 3
ELETERO pont sebesiilést okoz rajtad. Jobb lesz, ha kardot réantasz.
Lapozz a 280-ra.




403.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara iszonyu biiz veszi
koril a csénakodat. Sajnos ez a szorny(i szag nincs semmilyen hatassal a
Repllé Halakra. Van-e nalad orrdugasz? Ha nincs, ez a varazslat a te
orrodat fogja megtamadni, és ezért 3 ELETERO pontot le kell vonnod
magadtél. Most pedig rants kardot, és lapozz a 291-re.

404.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez a varazslat a szabad ég alatt nem mu-
kodik. Lapozz vissza a 49-re, és valassz valami mast.

405.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Bambuszfurulya? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot. Ha van nalad ilyen furulya, fujj bele
és varazsolj. Legnagyobb rémiuletedre a varazslatod egyaltalan nincs
hatassal a Sarkanykigyodra, és rad tamad. Vesztesz 2 ELETERO pontot,
és ragadd meg a kardodat - lapozz a 45-re.

406.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Akar van nalad Tolgyfacsemete-bot, akéar
nincs, ez a varazslat teljesen hatastalan lesz. Mivel a meleg egyre fokozo-
dik, vonj le magadtél 2 ELETERO pontot, és lapozz a 236-ra.

407.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy izz6 tiizgoly6
gordil neki a kis kigyénak. Csak egy lobbanast latsz, és a kigyd eltiinik,
csak szénné égett csontvaza marad hatra. Most mar elmehetsz innen.
Lapozz a 309-re.

408.

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy vészcsengd
szolal meg benned, ami arra int, hogy évakodj ettél az alaktol. A zenéje
ugyanis blvos zene! Két valasztasod van: vagy egyittmikodsz vele, vagy
elhagyod ezt a helyet, amilyen gyorsan csak tudod. Ha egyuttmiikédsz
vele, felajanlhatod neki, hogy megmutatod, mit rejt a hatizsakod - lapozz a
87-re. Ha inkabb elhagyod ezt a helyet, megteheted, amennyiben gyorsan
kimaszol ebbél a godorbdl, és magara hagyod a fickét - lapozz a 318-ra.
Azt is megteheted azonban, hogy egyszerlien meghallgatod a jatékat -
lapozz a 248-ra.






409.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazsolsz, és ujjaddal az ajté felé mutatva
egy villamot I6vellsz ki a zarra. Az ajté megremeg, és hangos reccsenés-
sel kinyilik. Lapozz a 265-re.

410.
A fejedre teszed a Parokat, varazsolsz, aztan beszélgetni kezdesz a
Goblinokkal. Az érthetetlen gagyogas lassan értelmet kap, és csakhamar
megérted a szavaikat. Sikerlil megtudnod, hogy egy hatalmas Sarkanyki-
gy6 eldl menekiilnek. Ugy vélik, hogy ennek a teremtménynek isteni ereje
van; erre elmondod nekik, hogy valdszinilleg ez lehet a Fémagus egyik
hirndke. A Goblinok elmesélik neked, hogy egy olyan szent pergamente-
kercs segitségével probaltak meg elcsalogatni a Sarkanykigyot, amelyet a
Snatta erdd egyik boszorkanyatdl kaptak. A baj csak az, hogy képtelenek
elolvasni, mi all abban a tekercsben, és igy nem tudjak, mitévék legyenek.
Megkéred Oket, hogy mutassak meg neked ezt a tekercset, erre egyikik
eléhuzza és atadja neked. A széveg szamodra ismeretlen nyelven irédott,
és valoszinlleg valami varazsige vagy vers lehet.
Attanulményozod az irast, és lassan kezded érteni, mi all benne. Nézd
meg a tuloldalon 1év6 Uzenetet. Elképzelhetd, hogy ez egy szamot jeldl.
Amikor majd talalkozol az Idékigyéval, minden valoszinliség szerint meg-
halsz, hacsak nem fejted meg azt a szamot, ahova lapozva majd tudni
fogod, mit kell tenned. Ha szembe taldlod magad az Idékigyoval, lapozz
erre a szamra (mi nem fogjuk ezt k6zolni veled), és, ha jol dontesz, sikerll
legy6zndd ezt a teremtményt.
Megkdszondd a Goblinoknak az informaciot, és megigéred, hogy mindent
megteszel, hogy megold a Sarkanykigyot. Lapozz a 295-re.

411.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy tlizgolyo terem a
tenyereden, amit hozzavagsz a Sarkanykigyohoz. A teremtmény felszisz-
szen, de a golyo lepattan a testérdl, és egyaltalan nem tesz kart benne.
Inkabb neked kell elugranod, nehogy eltaldljon! Ha kardot rantasz és
felmaszol a fara - lapozz a 42-re. Ha a tdmadas valami mas moédjat esze-
led ki - lapozz a 197-re. Ha otthagyod ezt a teremtményt, ahol van, és
tavozol - lapozz a 306-ra.



412.
Vesztesz 5 ELETERO pontot. Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 189-
re, és valassz mast.

413.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod megvéd mindennem(i méagiaval
szemben. Sajnos azonban a Holdkigyd tamadasaban semmi varazslat
nincs, és lecsap rad. Vesztesz Gjabb 2 ELETERO pontot, és lapozz a 45-
re.

414,

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad méhviasz? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, és amikor zavarodat latja a Sarkanyki-
gyo, rad tdmad - vesztesz Gjabb 3 ELETERO pontot, és lapozz a 172-re.
Ha van nalad méhviasz, kend be vele a fegyveredet és varazsolj. Most
lapozz a 172-re. Ha ugy dontesz, hogy megklzdesz ezzel a teremtmény-
nyel, fegyvered most nagyobb kart tesz benne. Mivel a Kigyé teste vizbol
van, a szokasos 2 ELETERO pont helyett 3 ELETERO pont kart teszel
benne.

415.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatdsara hat hasonmasod
jelenik meg. A Medve megall, és mindegyik hasonmasodat szemigyre
veszi, hogy elddntse, melyiket tamadja meg. Végul valaszt, és legnagyobb
rémuletedre téged szemel ki! Rants kardot és kiizdj meg vele - lapozz a
139-re.

416.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Zéldhaju Paroka? Ha nincs, ez
a varazslat nem fog miikddni, és a Réka rad tamad (vesztesz 2 ELETERO
pontot, rants kardot, és lapozz a 256-ra). Ha van Zoéldhaju Pardkad, a
fejedre teheted és elrebegheted a kapcsolatteremtd varazsigét. Kisérleted
azonban hatastalan marad, mert a Roka egyaltalan nem akar veled be-
szélni, 6 csak az ételre tud gondolni. Soron kovetkezd taplalékat latja
benned. Rants kardot, és lapozz a 256-ra.



417.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy magikus védéfal
emelkedik eléd, amelyen semmi nem képes athatolni. Gyanud azonban
nem igazolddik be. Semmi olyasmi nem torténik, ami sziikségessé tenné e
fal 1étét. Lapozz vissza a 272-re, és valassz Uj lehetéséget.

418.
Vesztesz 5 ELETERO pontot. Nincs ilyen varazslat. Lapozz vissza a 236-
ra.

419.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Aranyhatt Tiikréd? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot. De ha van is nalad ilyen tikoér, rémilten
tapasztalod, hogy a Levegékigyonak nincs tukorképe! Lapozz a 395-re.

420.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Fekete Maszk? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog mikddni - a Klattaember lecsap rad a bunkésbotjaval
(vesztesz 2 ELETERO pontot), vissza kell vagnod neki - lapozz a 280-ra.
Ha van néalad Fekete Maszk, tartsd az arcod elé és varazsolj! A magas
Klattaember ideges lesz, s a kdvetkez6 pillanatban meg mar kifejezetten
retteg! Sarkon fordul és a tobbiek pisszegése és fiittykoncertje kdzben
bemenekil az egyik kunyhdba. A bamészkodok gyanakodva néznek rad,
és ugy dontesz, jobb lesz, ha most tavozol innen. Lapozz a 173-ra.

421.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Zdldhaji Paréka? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz vissza a 97-re, és valassz
valami mast. Ha van nalad Zoldhaju Pardka, tedd a fejedre és varj, amig a
varazslatod hatni kezd. Megprébalsz beszélni a fura alakkal, de semmi
kulénds nem torténik. Lapozz vissza a 97-re, és valassz mast.




422,
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz az egyik Kentaur ellen. Ranéz
az ijara és azonnal ledobja a foldre. Masik két tarsa hatalmas szemeket
mereszt ra, 6 pedig uresen bamul bele a vilagba. Megragadod a kinalkozo
alkalmat, és tdmadsz:

Els6 Kentaur UGYESSEG 1 ELETERO 7
Mésodik Kentaur UGYESSEG 7 ELETERO 6
Harmadik Kentaur UGYESSEG 7 ELETERO 8

Egyenként kiizdj meg a KENTAUROKKAL. Miutan az els6 kettével végez-
tél, a harmadiknak megengedheted, hogy adja meg magat. Ha ezt teszed
- lapozz a 35-re. Ha mindharmojukkal végezni akarsz - lapozz a 154-re.

423.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kristalygdmb? Ha nincs, va-
réazslatod nem fog mikodni, a Ragadozé Macskak rad tamadnak, és 3
ELETERO pont kart tesznek benned - lapozz a 74-re. Ha van Kristaly-
gémbod, tartsd a magasba és varazsolj. A Kristalygdmbben felfedezed
6nmagad és a feléd kézeled6é Ragadozé Macskak képmasat! Ebbél még
idejében megtudod, hogy ezek a teremtmények merrél tamadnak, és igy
sikerUl elkerlilndd 6ket. Nyugodtan folytathatod az utadat. Lapozz a 271-
re.

424,
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Nyugtalanul varod varazslatod hatasat. Az
elétted allé Halalszellem nem annyira csapda, mint inkabb csak illuzié. Te
azonban veszélyt gyanitasz, mégpedig valami nagy aljassagot. Az elétted
allé teremtményt hagyomanyos fegyverrel tamadd meg. Lapozz a 32-re.

425,
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kerek Papi Sapka? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot. Ha van, tedd a fejedre, varazsolj, és
vard meg, miféle informaciét kapsz errél a helyrél. Semmiféle ilyen lelki
Uzenetet nem kapsz. Lapozz vissza a 171-re, és valassz Ujra.



426.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Epp jokor varazsolsz egy lathatatlan masz-
sziv falat magad és a tdmado6 Halak kdzé. A Repiilé Halak nekilitkznek a
falnak, majd visszahullanak a vizbe. Képtelenek megtamadni. Lapozz a
75-re.

427.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Sarga Porral. Kézben a Kigyéblvo-
16 tovabb jatszik hangszerén Lapozz a 248-ra.

428.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Viharkiirt? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, és a kézapor 2 ELETERO pont sériilést
okoz rajtad - lapozz a 30-ra. Ha Van Viharkurtdd, segitségével olyan vihart
kavarhatsz, mely véleményed szerint elfljja majd el6led a koveket. Sajnos
a vihar csak egy iranyba fuj, és igy ez a megoldas nem igazan megfelel 6
itt. Lapozz a 30-ra.

429.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy lathatatlan védé-
fal emelkedik koréd, és az alazuduld kovek rendre lepattannak rola. A
nagyobb szikladaraboktél megremeg ugyan a fal, de az kitart. Nem sokkal
késdbb a varazslat megszilnik. Lapozz a 9-re.

430.
Vesztesz 4 ELETERO Pontot. Mikdzben varazsolsz, a madarak tdmadas-
ra készilnek. Amikor azonban varazslatod m{ikédni kezd, a madarak
roptikben megallnak, mintha utasitast varnanak. Megparancsolod neki,
hogy replljenek el délre. Megfordulnak a levegdében, és visszareplilnek a
Kikoétévarosba. Amikor a varazslat hatasa megszlinik, a madarak ismét
visszatérnek és Ujra tamadnak. Lapozz a 314-re.

431.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Képor? Ha nincs, hiaba préba-
lod meg sébalvannya valtoztatni a Ragadozé Macskakat, varazslatod nem
fog mikodni - vesztesz Gjabb 3 ELETERO pontot, mivel egyikiik megta-
mad. Rants kardot, és lapozz a 99-re. Ha van néalad K&por, azzal megproé-
balhatsz megbénitani harom Ragadoz6é Macskat. Tedd probara a SZE-
RENCSED! Ha SZERENCSED van, sikerrel jarsz: harom lathatatlan lény



készoborra valtozik, és csak a negyedik marad életben, amellyel meg kell
kiizdened. Ha nincs SZERENCSED, csak az egyik teremtményt siker(ilt
elkapnod, és a masik harommal kell megkiizdened. Rants kardot, és
lapozz a 99-re.

432.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varézsl_atot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Rézingaval. Kéveted az Oreg Elfet
a karavan felé. Lapozz a 151-re.

433.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Tolgyfacsemete bottal. Mikézben
azon iparkodsz, hogy varazslatod sikeriljon, a Halalszellem feléd csap
csontos, hosszu ujjaval: Hatalmas pofont kever le neked, és 2 ELETERO
pont veszteség ér emiatt. Gyorsan kardot rantasz. Lapozz a 32-re.

434,

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara iszony(l biiz keletke-
zik koruldtted, és egyenesen a teremtmény felé kiszik. Van-e nalad egy
par orrdugasz? Ha nincs, a bliz ledént a labadrol, és olyan hanyingert
okoz, hogy azonnal le kell vonnod magadtél 3 ELETERO pontot. Ha van
nalad orrdugasz, gyorsan helyezd el orrodba, és igy megmenekilsz a
rosszulléttél. A bliz sajnos egyaltalan nem szall fel a fan l6 Kigyohoz.
Lapozz vissza a 123-ra, és valassz mast.

435.

Atkeltél Baklandon, és mar sikeriilt legy6zndéd a Fémagus hat szolgajat, s
ez egy analandi bajnokhoz méltd, igazi héstett. Az utolsé Sarkanykigyo
azonban most épp mestere felé tart, és elébb fog jottdd hirével
Mampangba érni, mint te magad. Mindazonaltal sikered nagy 6nbizalom-
mal tolt el. UGYESSEG és ELETERO pontjaidat most visszaallithatod a
Kezdeti értékre. Ha az utolsd, még életben 1évé Sarkanykigyé a Napkigyd
- lapozz a 458-ra. Ha nem az - lapozz a 498-ra.




436.
Vesztesz 1 ELETERO Pontot. Van-e nalad egy érme? Ha nincs, ez a
Varazslatod nem fog miikédni. Ha van nalad érme, helyezd a csuklodra és
varazsolj. Az érme lathatatlan pajzzsa alakul. Lapozz a 172-re. Ha majd a
Sarkanykigyoval kiizdesz, 2 pontot levonhatsz e pajzs miatt a teremtmény
tamadoerejébdl.

437.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara a Medve megall.
Megparancsolod neki, hogy forduljon vissza, amit engedelmesen meg is
tesz. Lapozz a 20-ra.

438.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kristalygdémb? Ha nincs, vissza
kell lapoznod a 115-re, és mast kell valasztanod. Ha van nalad Kristaly-
goémb, varazslatod sikerll. A Gémbben kiilonb6zé szinek kavarognak,
majd amikor kitisztul, egy sziklaormot pillantasz meg benne. Magadat is
latod, ezen a helyen! A foldon keletkezett hasadékok azonban mintha
kezdenének 6sszezarddni, és a sziklaesd is szliinében van! A kdrnyék
ismét kezdi visszanyerni eredeti formajat. Vajon mit jelenthet mindez?
Pillanatnyilag ez az informacié nem sokat mond szamodra. Lapozz vissza
a 115-re, és valassz mast.

439.

Vesztesz 1 ELETERO Pontot. Van-e nalad Csont karperec? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, és amig a varazslassal bajlédsz, a
teremtmény rad tdmad - vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 188-ra.
Ha van nalad Csont karperec, huzd a csuklédra és varazsolj. Most a sze-
mik lattara valtozol at hatalmas Szarvas Démonna, melynek orrlyukaibol
langnyelvek lovellnek feléjiik. Jol gondoltad - ezek a primitiv 1ények na-
gyon babonasak és atvaltozasodat azzal magyarazzak, hogy isteneik
elpartoltak t6lik. Megparancsolod nekik, hogy adjak at neked a tulajdo-
nukban lévé targyakat, és tavozzanak. Rettegve teljesitik parancsodat.
Lapozz a 251-re.

440.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Amikor varazslatod hatasara hatalmasra
nész, a Bogar megall. Kétszeres UGYESSEG ponttal tdmadsz ra. Lapozz
a 286-ra, és kiizdj meg vele.



441.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad valamilyen gydgyital vagy
Bodzaszorp? Ha nincs, ez a varazslat nem fog mikddni. Ha van, vagy te
magad hasznald fel, vagy ajanld fel a révésznek. Ha te hasznalod fel,
ELETERODET visszaallithatod a Kezdeti értékre - majd lapozz vissza a
49-re, és dontsd el, mit teszel. Ha felajanlod az italt a révésznek, ingyen
atvisz a tulpartra - lapozz a 110-re.

442,
Varazslatod segitségével kitalalod az Oreg EIf gondolatait. Csapdéaba akar
csalni, ha koveted. Kézdlheted vele, hogy mivel 6k kereskeddk, jobban
érdekelheti 6ket a fizetség Aranyban. Ha azt mondod neki, hogy inkabb
Elelmet vennél téle - lapozz a 215-re. Ha azt mondod, hogy te is kereske-
dé vagy, és szeretnéd megnézni, mit tudnak neked felkinalni - lapozz a
315-re.

443.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Rézinga? Ha nincs, varazsla-
tod nem fog mikddni, és a Sarkanykigyd 3 ELETERO pont kart tesz ben-
ned; ezt kévetden kardot kell rantanod, és lapozz az 54-re. Ha van nalad
Rézinga, lengesd meg a Sarkanykigyo elétt, és varazslatoddal szégezd
oda a teremtmény tekintetét az ingasulyra. Sajnos ez a varazslat nem elég
er6s ahhoz, hogy megtorje a Sarkanykigyé akaraterejét. Kiiiti a kezedbdl a
Rézingat (6rokre elveszted ezt a targyat), és rad tdmad. Kardoddal kell
megklzdened vele. Lapozz az 54-re.

444,
Mivel harom Sarkanykigyot sikerilt legy6zndd, most mar joggal lehetsz
blszke dnmagadra, amiért ilyen batran sikerllt megakadalyoznod &ket
abban, hogy mesteriiket j6ttodrol értesitsék. Sajnos ez nem elegendé a
teljes sikerhez, és a Fbéherceg sajatsagos maddjat fogja kieszelni annak,
miképp fogadjon. Ezért 1 UGYESSEG pontot le kell vonnod magadtdl.
Lapozz a 498-ra.

445,
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, és varod a hatast. Kézben egy
Ujabb nyilvessz6t ropitenek ki feléd. Dobj egy kockaval. Ha 1-3 kozott
dobsz, 2 ELETERO pont sebesiilést szenvedsz. A Kentaurok ismét meg-
feszitik ijaikat. Ebben a helyzetben mar nincs értelme varazsolni! Jobban
teszed, ha gyorsan tamadsz. Lapozz a 70-re.



446.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Mikézben varazsolsz, egy belsé hang azt
sugja, hogy 6évakodj az elétted allo rejtélytdl, mert veszélyes, és semmit
nem tud felajanlani neked. Ha biztos tavolsagban maradsz, biztonsagban
vagy, de ne menj tul kdzel hozza. Lapozz a 157-re.

447.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, de nem térténik semmil Ezt a
varazslatot nem alkalmazhatod a szabadban, és mikézben azon farado-
zol, hogy varazslatod mikddjék, a nyakadba zudul a rengeteg ké. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot, és lapozz a 30-ra.

448.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Télgyfacsemete bot? Ha nincs,
a varazslatod nem fog mikodni, és vissza kell lapoznod a 305-re. Ha van
nalad ilyen bot, bénitsd meg vele a Fojtdbokrot arra az idére, amig kima-
szol az agai koézul. Lapozz a 106-ra.




449.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Tiizes Viz? Ha nincs, varazsla-
tod nem fog miikédni, és a Halak megtamadnak (2 ELETERO pont kart
tesznek benned) lapozz a 291-re. Ha van nalad Tlzes Viz, idd meg és
varazsolj. Tested szinte azonnal erével telik meg, izmaid csak ugy feszil-
nek. A halak azonban annyian vannak, hogy még ez a kulénleges er6 sem
elegendd velik szemben. Lapozz a 291-re, és kiizdj meg velik.

450.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Kristalygombbel. Mikézben a va-
razslassal bajlodsz, meghallod a furulyaszét. Lapozz a 248-ra.

451.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad egy kis iliveg ragaszt6? Ha
nincs, ez a varazslat nem fog mikodni, és tovabbi 3 ELETERO pontot
vesztesz, mert a Ragadoz6 Macskak megtamadnak - lapozz a 74-re. Ha
van nalad ragaszto, vagd foldhoz az liveget, és varazsolj. Minthogy azon-
ban a Ragadoz6 Macskak lathatatlanok, ezért csakis a szerencsén mulik,
hogy kézlluk néhanyan belelépnek-e a ragasztodba, vagy sem. Lapozz a
74-re, és cselekedj a megadott utasitas szerint. Ha akarod, Tedd probara
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, az egyik tdamaddéd belelép a
ragasztoba, igy egy Ragadozé Macskaval kevesebbel kell megklizdened,
mint ahanyat a kockadobasod jeldl. Ha nincs SZERENCSED, mindegyik
Ragadoz6 Macska elkertli a ragasztodat.




452,
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, és varod a hatast. A csillogé
fény ismét megjelenik, és beboritja a teremtményt A Halalszellem a fény
hatasara a szemed lattara 6lt mas alakot. Egy izmos, kopaszodé férfi
jelenik meg a helyében, aki idegesen mosolyogva néz rad. A Halalszellem
csak illuzio volt! Most megklzdhetsz a teremtménnyel.

Kopaszodé Férfi UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha legy6zod - lapozz a 143-ra. Ha megkegyelmezel a férfi életének -
lapozz a 72-re.

453.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez a varazslat az ellened tamadé teremt-
meényekkel szemben lenne hatasos, de az alazaduld sziklakra nem hat!
Lapozz a 30-ra.

454,
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara egy lathatatlan pajzs
vesz korll, melyen a Ragadozd Macskak képtelenek attorni. Sértetlendl
folytathatod utadat, magad mogoétt hagyva ezeket a teremtményeket. A
varazslat vegul is egy tisztason szlinik meg, ahol nyugodtan megpihen-
hetsz. Lapozz a 20-ra.







455,
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara villam csap ki az
ujjbegyedbél, és belevagdédik a Démonba. Mivel a Démon teste sziklabol
van, a villam nem tesz kart benne. Lapozz a 185-re, és valassz Gjra.

456.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Fekete Maszk? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog mikodni, és a teremtmény rad tamad, amig a varazs-
lassal vagy elfoglalva - vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 188-ra.
Ha van nalad Fekete Maszk, tartsd az arcod elé, és varazsolj. A varazslat
félelemmel fogja eltdlteni a teremtményeket, s ez elényt jelent majd a
szamodra a vellk valo kizdelemben. Lapozz a 188-ra, de vonj le 2 pontot
a teremtmények Tamadoderejébdl arra az idére, amig félelmik meg nem
szlnik.

457.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Nyugodtan varazsolj, és parancsold meg a
Klattaembernek, hogy ne mozduljon a helyérdl. Sajnos a terved cs6dot
mond! Ez a varazslat kizarélag a nem intelligens teremtményekre van
hatassal! Rantsd el6 a kardodat, és késziilj fel a harcra. Lapozz a 280-ra.

458.
Akar észrevetted, akar nem, a Napkigyét elfogtak, és igy nem lesz modja
a Féherceget jottodrél értesiteni. Lemondhatsz az el6z6 pontnal kiutalt
jutalompontokrol, és lapozz a 357-re.

459.

Van-e nalad Goblin-fog? Ha nincs, nem alkalmazhatod ezt a varazslatot,
rantsd elé a kardodat, és lapozz a 194-re. Ha van nalad Goblin-fog, vagj
foldhdz annyit, ahanyat akarsz, és varazsolj (foganként 1 ELETERO pon-
tot vonj le magadtdl). A foldhéz vagott fogak felfegyverzett Goblinokka
valnak, és csak a parancsodat varjak, hogy tamadjanak. A te Goblinjaid
UGYESSEGE 5 és ELETEREJE 5. Lapozz a 194-re, és kezdédjék a harc!
Az ellenfelek egyenként kiizdenek meg egymassal a szokasos moddon
mindaddig, amig csak ez lehetséges, de ha a te Goblinjaid elfogynak, a
Mocsari Goblinok téged fognak megtamadni.



460.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ramutatsz a teremtményre, és varazsolsz:
ujjbegyedbdl egy villam pattan ki, és egyenesen a teremtmény felé tart. Ez
a lény azonban szinte teljesen egybefonddik a fa agaival, igy nem tudod
pontosan megcélozni, és villamodat felfogjak az agak. Lapozz vissza a
123-ra, és valassz mast.

461.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Zéldhaju Parékad? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog miikodni - rantsd el6 a kardodat, és lapozz az 52-re. Ha
van Zoldhaju Parokad, a fejedre teheted, és varazsolhatsz. Odakialtasz a
kicsiny kigyonak, mire az megall. - Kétlabu barom! - sziszegi. - Felébresz-
tettél. Menj az utambdl, mert megmarlak! - K6zléd vele, hogy nem akarod
bantani. - Hagyj békén! - parancsolja. Mit teszel? Békén hagyod, rata-
madsz vagy varazsolsz ellene? Lapozz vissza a 23-ra, és valassz Ujra.

462.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Igen kériiltekintéen varazsolsz, mert veszé-
lyes helyzetnek vagy kitéve. Ugy iranyitod a villamot, hogy a labadhoz
egész kozel hasitson bele a foldbe. Terved sikerrel jar! Labad végre ki-
szabadul. Lapozz a 307-re.

463.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Tolgyfacsemete bottal. Amig arra
varsz, hogy varazslatod mikodjén, két Ejszakai Solyom rad tamad, és
éles csérével végighasitja a bérddet. Vesztesz tjabb 2 ELETERO pontot,
és lapozz a 258-ra.

464.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez a varazslat mikédne, de nem itt, mert a
Levegdkigyonal nincs fegyver. Lapozz a 395-re.

465.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad gydgyital vagy Bodzaszérp?
Ha nincs, ez a varazslat nem fog mikddni - lapozz vissza a 272-re, és
valassz mast. Ha van nalad barmelyik italbdl, fogyassz el egy adaggal és
varazsolj. A gyogyitod varazslat percek alatt hatni kezd, és ismét Uj erére
kapsz. ELETERO pontjaidat allitsd vissza a Kezdeti értékre. Lapozz visz-
sza a 272-re, és valassz mast.



466.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad némi Sarga Por? Ha nincs, a
varazslatod nem fog mikodni. Ha van nalad Sarga Por, szippants beldle
egy keveset, és varazsolj. Sajnos a Fojtdbokor tul szorosan fog. Bar a por
hatasara mozgasod a sokszorosara gyorsult fel, mégsem vagy képes
kiszabadulni. Lapozz a 305-re.

467.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kristalygémb? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, és kardot kell rantanod - de a Ragadozé
Macskak azonnal tdmadnak (vonj le magadtél 3 ELETERO pontot, és
lapozz a 99-re). Ha van nalad Kristalygdmb, varazsolhatsz vele, és meg-
tekintheted benne a jovédet. Amikor belenézel a Gémbbe, magadat latod
benne a Ragadoz6 Macskakkal, és azt is latod, hogy azok honnan jénnek.
Mivel ezt megtudtad, most kdnnyUlszerrel elkerulheted 6ket. Lapozz a 41-
re.

468.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, de nem térténik semmi. Ezt a
varazslatot csak zart helyiségben alkalmazhatod, itt teliesen hatastalan.
Id6kdzben a Roka rad veti magat és megtamad: vesztesz 2 ELETERO
pontot. Kardot kell rantanod, és meg kell kiizdened vele. Lapozz a 256-ra.

469.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara az ajto kinyilik. La-
pozz a 265-re.

470.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez sziikséges Rézingaval. Mikozben azon igyek-
szel, hogy varazslatod mikodjon, a Halalszellem feléd lenditi csontos
kezét, és egy hatalmas pofont kever le. Jobban tetted volna, ha kardot
rantasz. Lapozz a 32-re.




471.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Ekkdvekkel diszitett Medal?
Ha nincs, nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, és a Sarkanykigyé 3
ELETERO pont kart tesz benned - lapozz az 54-re, és fegyvereddel kiizdj
meg vele. Ha van nalad Ekkovekkel diszitett Medal, akaszd a nyakadba,
amikor a Sarkanykigyd rad tamad. Varazslatod hatasara folemelkedsz a
levegbbe, és a Kigyét is magaddal huzod. Lapozz a 127-re.

472.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Kerek Papi Sapka? Ha nincs,
varazslatod nem fog mikodni - kdvesd az Elfet, és lapozz a 151-re. Ha
van nalad ilyen sapka - lapozz a 442-re.

473.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad némi homok? Ha nincs, ez a
varazslat nem fog mikodni, és amig a varazslassal bajléodsz, a Sarkanyki-
gyé megtamad, és 3 ELETERO pont kart tesz benned - lapozz a 172-re.
Ha van néalad homok, ez a varazslat akkor sem lesz igazan hasznos. Mivel
a Sarkanykigyo teste vizbdl van, a futdbhomok nem tudja térbe csalni, még
akkor sem, ha valahogy sikeriilne kett6jiket 6sszehoznod egymassal.
Csak elpazaroltad a draga homokot - lapozz a 172-re.

474.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Viharkiirt? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot - rantsd el6 a kardodat, és massz fel a
fara. Lapozz a 42-re. Ha van nalad Viharkirt, iszonyatosan erdés vihart
varazsolhatsz vele. Most fegyvereddel megklzdhetsz a Tlzkigyoval (la-
pozza 42-re). Mikdzben harcolsz vele, tiize nem tesz kart benned, és
(csak ennek a csatanak az id6tartamara) 2 ponttal novelheted az
UGYESSEGEDET. Maskiildnben hagyd faképnél a teremtményt - lapozz
a 306-ra.

475.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Orias-fog? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, és amig a varazslassal bajlédsz, az egyik
teremtmény lecsap rad - vesztesz 2 ELETERO pontot, és lapozz a 188-ra.
Ha van néalad Orias-fog, vagd f6ldhdz. Eppen varazsolni akarnal, amikor
az egyik teremtmény felkapja a fogat a foldrél és zsebre vagja! Ugy lat-
szik, valami értékes targynak hitte. Rantsd elé a kardodat, és lapozz a
188-ra.



476.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, és varod a hatast, de semmi
sem torténik. Varazslatod arra jo, hogy bezart ajtdkat nyisson ki! Idékoz-
ben az egyik Kentaur egy Ujabb nyilvesszét 16 ki feléd. Dobj egy kockaval.
Ha 1-3-at dobsz, a nyilvesszé eltalal, és 2 ELETERO pont kart tesz ben-
ned. Azaz egyetlen megoldas szamodra, ha addig tamadsz rajuk, amig
LUjratoltik” ijaikat. Lapozz a 70-re.

477.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e Aranytallérod? Ha nincs, nem alkal-
mazhatod ezt a varazslatot, és az aladzuduld kévek 2 ELETERO pont
sérllést ejtenek rajtad, majd ezt kdvetéen lapozz a 30-ra. Ha van Arany-
tallérod, varazsolhatsz vele egy véddpajzsot, mely megdv a kézaportol.
Lapozz a 30-ra. Ezt a véd&pajzsot alkalmazva nem vesztesz egyetlen
ELETERO pontot sem.

478.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Egy halom kincset varazsolsz, de a Szikla-
démon nem is tor6dik vele. Kezével megragadja a melledet. Ujabb 2
ELETERO pontot vesztesz. Lapozz a 185-re, és valassz Ujra.

479.

Tuljutottal egy veszélyes utszakaszon: atvagtal Bakland zord vidékén, de
a Fémagus két szolgajat sikerllt csak legy6znod. A tobbi 6t Sarkanykigyo
jelenleg épp Mampang felé tart, hogy jottodrél értesitse urat. Mivel utad
kovetkez6 szakasza lesz a legveszélyesebb, ezért vonj le magadtol 1
UGYESSEG és 1 SZERENCSE pontot. Lapozz most a 498-ra.

480.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Ekkdvekkel diszitett Medal?
Ha nincs, nem alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz vissza a 49-re, és
valassz mast. Ha van nalad ilyen Medal, tedd a nyakadba, és varazsol|.
Varazslatod hatasara a révész tekintete megenyhiil. - Ugyan, felejtsd el a
pénzt - mondja. - Kulénben sem tudnam itt mire koélteni. Varj meg, rogton
hozom a csénakot. Atevezek veled, hogy ne menj egyediil. - Lapozz a
110-re.



481.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Télgyfacsemete bot? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot - egy lezaduld szikla a karodat éri
(vesztesz 2 ELETERO pontot), és lapozz a 135-re. Ha van nalad ilyen bot,
varazsolhatsz vele. Varazslatod hatasara a sziklak és a kévek mozdulat-
lanna dermednek a levegében. Lapozz a 9-re.

482.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara hat pontos hasonma-
sod jelenik meg elétted. Abban reménykedsz, hogy illuzidvarazslatod
megzavarja majd a Levegbkigyot, de sajnos igyekezeted hiabavaldnak
bizonyul. Hat hasonmasoddal egydtt alig fértek el a sz(ik csénakban, igy a
Levegbkigyo az arcotokhoz egészen kozel kavarog. Kohdgésed elarulja,
melyik a valédi éned. Lapozz a 395-re.

483.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad homok? Ha nincs, nem alkal-
mazhatod ezt a varazslatot. Ha van, akkor sem mész vele sokra, hisz az
Ejszakai Sélymok nem nagyon szoktak futéhomokba veszni. Mikézben a
varazslassal vagy elfoglalva, két madar alaszall a magasbdl, és éles cs6-
rével felhasitia a bérédet! Ujabb 2 ELETERO pontot vesztesz. Lapozz a
258-re.

484.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad apré kavics? Ha nincs, nem
alkalmazhatod ezt a varazslatot, és fegyvereddel kell megvivnod a
Goblinokkal - lapozz a 194-re. Ha van nalad apré kavics, varazslatoddal
halalos |6vedékké valtoztathatod. A Goblinok nagyon kézel vannak, tehat
nem vétheted el 6ket. Az 6sszeset megolheted, és utana atkutathatod a
holttestiket - lapozz a 277-re.

485.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazsolsz, de a Medve egyre csak kdzele-
dik feléd. Meglenditi a mancsat, és 2 ELETERO pont kart tesz a karodban.
Ez a varazslat csak azokat a teremtményeket teszi lomhava, tgyetlenné,
amelyek valamilyen targyat tartanak a keziikben - de egy fegyvertelenul
tdmado Medvére nincs hatassal. Rantsd el a kardodat, és lapozz a 139-
re.



486.
Vesztesz 4 ELETERO pontot, Varazslatod hatasara lathatatlan erétér vesz
kordl, amelyen semmi sem hatolhat at. Sajnos ez az er6tér nem képes
megakadalyozni azt, hogy ne érezd a labadhoz koézeli sziklak perzselé
melegét. Lapozz a 236-ra.

487.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Miutan varazsoltal, a Halalszellem megall
és afejét ingatja. Néman rad néz, majd feltekint az égre. Most rajtad a sor,
hogy tamadj. Rants kardot, és kiizdj meg vele. Zavarodottsagaban most
kissé gyengébb.

Haléalszellem UGYESSEG 5 ELETERO 9

Minden Forduléban egy kockaval kell dobnod. Ha 1-4-et dobsz, ez azt
jelenti, hogy még a kdévetkezd Forduléban is zavarodott lesz. Ha 5-6t
dobsz, ez azt jelenti, hogy a kdvetkezé Forduléban visszatér normalis
allapotaba (UGYESSEGE 9 és ELETEREJE 9). Ha 6-ot dobsz, ez azt
jelenti, hogy a koévetkezé Forduldban visszatér normalis allapotaba, és
csontos ujjaval plusz 2 ELETERO pont kart tesz benned. Ha életben ha-
gyod - lapozz a 205-re. Ha ELETEREJET 3-ra vagy ennél kevesebbre
csOkkented, vagy végzel vele - lapozz a 326-ra.

488.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Mikézben varazsolsz, ujjaddal a teremt-
mény felé mutatsz, és fényes villamot 16vellsz ki ra. A villam ujjbegyedbdl
egyenesen a teremtmény testébe csapodik. A Bogar fellivolt, amikor a
villam belécsap, de ahelyett, hogy megdiné, csak felbdsziti. Kemény pan-
célteste nem sérll meg - az allat viszont igen duhos. Lapozz a 286-ra, és
kizdj meg a Baddu-Bogarral, de az elsé Fordulé utan 4 ponttal néveld a
Bogar Tamadoerejét, mert igen vadul tamad.




489.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad kavics? Ha nincs, felkaphatsz
egyet a foldrél és varazsolhatsz vele. Ha eldobod ezt a kavicsot, varazsla-
tod hatasara robban, amint hozzaér valamihez. Vagd hozza barmihez,
amihez akarod, majd lapozz vissza a 272-re, és dontsd el, mit teszel.

490.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad Zdldhaji Paréka? Ha nincs,
nem alkalmazhatod ezt a varazslatot - lapozz vissza a 97-re, és valassz
mast. Ha van nalad ilyen Parodka, tedd a fejedre és varazsolj. Megprobalsz
beszélni a forgoszélszer( titokzatos valamivel, de az nem valaszol sem-
mit. Lehet, hogy nem hallja, amit mondasz. Lapozz a 157-re.

491.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Bar ez a varazslat a kisebb test(i teremtmé-
nyek esetében jol mikodik, ereje sajnos nem elegendd ahhoz, hogy el-
banjon ezzel a hatalmas Sarkanykigyoéval. Gyorsan lapozz vissza a 263-
ra, és valassz mas varazslatot.

492,
Varazsolsz, és kdzben belenézel, a Kristalygdmbbe. A gémbben egy
sotét, fold alatti barlangot latsz, ahol egy asztal mellett egy széken ember-
szer( alak ul, és a tiedhez hasonl6 Kristalygdmbbe mered! Valami kava-
rog abban a masik Gémbben, de nem tudod megallapitani, pontosan
miféle alakzatokat latsz. Mit jelent ez? Lapozz vissza a 171-re, és dontsd
el, mit teszel.

493.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Védépajzsot varazsolsz magad koré. A
teremtmény rad tamad és - egyszerlen keresztllvag lathatatlan pajzso-
don! Uj tervet kell gyorsan kigondolnod. Lapozz a 172-re.




494,

Vesztesz 2 ELETERO pontot. Varazslatod hatasara a koézeli szikla kis
halom Aranytallérra valtozik. Varod, hogy a Klattaemberek észrevegyék.
Eszre is veszik, de egyaltalan nem érdekli dket! Jobban izgatja a képzele-
tiket a harc lehetésége, mint az eléttik felhalmozott Arany. Varazslatod
késlelteti a klizdelmet, és ezért a Klattabajnok dihbe gurul. Meglenditi a
bunkdsbotjat, és jokorat vag vele a melledre. 2 ELETERO pont sériilést
szenvedsz. Most pedig jobb lesz, ha kardot rantasz és - lapozz a 280-ra.

495,
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nem alkalmazhatod ezt a varazslatot, mert
nem rendelkezel az ehhez szikséges Kdéporral. Az egyik Kentaur egy
Ujabb nyilvesszét 16 ki rad. Dobj egy kockaval. Ha 1-3 kozott dobsz, a
Kentaur eltalal, és 2 ELETERO pont kart tesz benned. Gyengécskére
sikerUlt varazslasod utan fegyvereddel kell rajuk vetned magad. De siess!
ljaikat maris ,Gjratoltik”! Lapozz a 70-re.

496.
Jelenleg mind a Hét Sarkanykigyd a Féherceg erddjébe tart, hogy urat
jottodrdl értesitse. Az elékészuiletek arra vallanak, hogy célodat sose éred
el. SikerUlt ugyan tulélned a kakhabadi hosszu utat, de itt, Mampangban
rengeteg veszély leselkedik rad, s ezért le kell vonnod magadtél 2
UGYESSEG, 2 ELETERO és 3 SZERENCSE pontot. Lapozz a 498-ra.

497.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-e nalad ragaszt6? Ha nincs, a Roka
vicsorogva rad veti magat, és 2 ELETERO pont kart tesz benned - rantsd
elé a kardodat, és lapozz a 256-ra. Ha van nalad egy uvegcse ragaszto,
vagd foldhdéz a Roka labanal. A Roka lehajol, hogy megszagolja, s ekkor
te gyorsan varazsolsz. Amint az allat orra hozzaér a ragasztdhoz, az
megkot, és a Roka orra a foldhdz ragad. Most mar folytathatod az utadat.
Lapozz a 95-re.






498.
Megkoénnyebblulsz, amikor végre ismét szilard talajt érzel a labad alatt.
Megallsz, és a tavoli utat kémleled. Vandorlasaid utols6 szakasza var rad:
a Zanzunu csucsok megmaszasa, fel egészen a Mampangi Erédig. Most
Als6 Xamen tovében allsz. Jocskan kapaszkodnod kell ugyan majd folfelé,
de minimalis veszéllyel kell szamolnod, hiszen Xamen sziklacsucsait
kizarélag Madaremberek lakjak. Nemsokara feltiinik majd el6tted a
Mampangi Eréd...
Oréakon at mész felfelé, amig csak alkonyodni nem kezd. Amikor a nap
éppen lebukni készil a Zanzunu hegyek mogott, kihunyd sugarai olyasmit
vilagitanak meg, amit életed végéig nem fogsz elfelejteni...
A napnyugta arnyaiban kirajzolédnak el6étted az Eréd félelmetes kérvona-
lai. Eletedben most latod elészér az Eréd szornyliséges magas tornyait.
Egy dolog biztos: kuldetésednek minden kétséget kizardéan ez lesz a leg-
veszedelmesebb szakasza, amikor majd belépsz a Mampangi Erédbe...
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A varazslas szabalyai

Kiképzésed alatt szamos varazslatot, varazsigét tanitottak meg neked,
melyeknek kuldetésed soran majd hasznat veheted. A varazslatok teljes
listajat e szabalyzat utan megtalalod.

A varazslatokat minden esetben harom bet(ibél all6 koddal jeldljuk. A
kényvben nemegyszer lehetéséget kapsz majd arra, hogy problémaidat
varazslattal oldd meg, és ellenfeleidet azok segitségével kiizdd le. A va-
razslatokat kizarélag ezekkel a harom betlbdl allé kodokkal jeldljuk, ezért
igen fontos, hogy koziilik legalabb néhanyat tanulj meg kivilrél.

Eppen ezért, mielétt kiprobalnad varazserédet, j6l teszed, ha egy kis id6t
arra forditasz, hogy megtanuld a varazslatokat, éppugy, ahogy azt a valédi
sen nem leszel képes egyszerre mind a negyvennyolc varazslatot kivulrél
megtanulni, de minél tobbet fogod lapozgatni a kdnyvet, annal inkabb
megismered a leghasznosabb varazslatokat.

Kezdetben csak hat-tiz varazslatot probalj meg elsajatitani (alabb kdzoljik
a leghasznosabbakat), és bizd magad kardvivé tudomanyodra, ha meg
kell kizdened valamilyen teremtménnyel. Kis szerencsével és ezekkel a
varazslatokkal sikerllhet kildetésed, de természetesen kénnyebb dolgod
lesz, ha minél tobb varazslatot fogsz ismerni.

Néhany varazslatot bizonyos targyak, példaul egy ékszer vagy egy va-
razsgylri segitségével tudsz majd csak alkalmazni.

Ha egy varazslatot anélkul probalnal meg hasznalni, hogy rendelkeznél a
hozza sziikséges targgyal, a varazslat nem fog mikdodni, és csak hiaba
vesztegeted majd ELETERO pontjaidat.

Minden varazslas - akar sikeres, akar nem - igénybe fogja venni energia-
dat és figyelmedet. Ezért fizetni kell: az arat ELETERO pontokban kifejez-
ve minden varazslat mellett megtalalod. Amikor majd varazsolsz, ezt a
pontszamot minden alkalommal le kell vonnod ELETERODBOL.

Mielétt kalandodba belevagnal, annyi ideig tanulmanyozhatod a Varazsla-
tok Koényvét, ameddig csak akarod, de ha egyszer mar utra keltél, soha
tébbet nem lapozhatsz bele, és kizarélag a memdriadra hagyatkozhatsz!



Le sem irhatod a varazslatokat, hogy megkdnnyitsd a dolgodat. Valadi
vészhelyzetekben, amikor majd meglep valamilyen teremtmény, nem lesz
idéd atlapozni a Varazslatok Konyvét, hogy kikeresd a legmegfelelébb
varazslatot!

A HAT LEGHASZNOSABB VARAZSLAT

Kod Hatas ELETERO ar
EME Villamot varazsol, mely az ujjhegybdl 16vell ki 4
ERO  Védelmezd eréteret képez 4
TIV Lehet6vé teszi a teremtmények iranyitasat 4
BUT A teremtményeket kiildndsen esetlenné teszi 4

MEL Tlzgolyét varazsol, mellyel megcélozhato

az ellenség 4
FAL Falat képez, mely megvéd barmilyen targytol
vagy teremtménytdl 4

Az EME és a MEL igen er8s tdmado varazslat, az ERO és a FAL minden-
re alkalmazhat6 védévarazslat, mig a BUT és a TIV varazslat akkor lesz
majd hasznos, ha furfangos helyzetekbe keriilsz. Ezek a varazslatok
gyakran tébbre képesek, mint amire szikséged lesz bizonyos helyzetek-
ben - és meglehetésen sok ELETERO pontba keriilnek -, de igen sokolda-
ltan alkalmazhaték. Minél tébb varazslatot fogsz megtanulni a Varazslatok
Koényvébél, annal kdnnyebb lesz majd a leggazdasagosabb és egyszer-
smind a leghatasosabb varazslatot kivalasztanod.

Olvasd végig még egyszer a fenti listat, majd takard le a kezeddel a Hatas
részt. Hany varazslatra emlékszel? Ha mar kivilrél tudod az Gsszeset,
nekikezdhetsz kildetésednek.



Miként hasznaljuk
a varazslatokat?

Miutan megismerkedsz a Varazslatok Koényvében |évd varazslatokkal,
Uugyességed és tehetséged a sokszorosara névekszik.

Amint a hat alapvarazslatot elsajatitod, azonnal belekezdhetsz a jatékba.
Segitségiikkel tuljuthatsz minden nehézségeit, de ne feledd, ezek a va-
rézslatok dragak (sok ELETERO pont az aruk), épp ezért gyakran fogsz
raszorulni arra, hogy - féleg a gyengébb teremtmények ellen - kardvivé
tudasodra hagyatkozz, s igy megel6zd ELETERO pontjaid rohamos fo-
gyasat.

A tébbi varazslat ugyan gazdasagosabb, bar mint lehetéséget ritkabban
ajanljuk Oket, igy varazsloként inkabb az emlékezetedre és ligyességedre
kell majd hagyatkoznod. A leggazdasagosabb varazslatok azok, amelyek-
hez a kalandod soran talalt varazstargyakra van szikség.

Ne feledd, hogy kemény bintetést kell fizetned, ha rossz varazslatot va-
lasztasz! Ha olyan varazslat mellett dontesz, amely nem létezik, vagy
amelyhez nincs meg a sziikséges varazstargyad, kiilon ELETERO pont
blntetést kell levonnod magadtol. Bizonyos esetekben a blintetésed halal
lesz!

A Varazslatok Koényvében szereplé varazslatok kdzil nem mindegyiket
hasznalhatod ebben a jatékban.

Csakhamar magad is rajéssz majd a varazslatok értelmére. Osszedllita-
sukban, a megadott lehet6ségekben és a koédokban bizonyos logika is
szerepet jatszik. Erre azonban magadnak kell majd rajonnéd. Minél na-
gyobb gyakorlatra teszel szert, annal ligyesebben fogsz varazsolni. Mind-
ez része a varazslas mlvészetének!

EME
Rendkivul hatasos varazslat, segitségével villamot l6vellhetink ki a ke-
zlinkbdl egy meghatarozott iranyba. Gyakorlatilag minden olyan é16 te-
remtmény ellen hasznalhatd, amelynek nincs varazsvédelme. Igen nagy
er6 és koncentracio kell hozza.
ARA 4 ELETERO pont



MEL
Ezzel a varazslattal 6hajunknak megfelelé iranyba csaphatunk le. A ke-
zlinkbe varazsolt tlizgoly6t a kivant célpont felé hajithatjuk el. Barmely
magikus erével rendelkezé vagy koézonséges teremtmény ellen felhasz-
nalhato, hacsak az eredendéen nem képes a tliznek ellenélini. Az ilyen
tlizgolyd becsapoddasakor komoly égési sérlléseket ejt, de ezt kdvetéen
szinte azonnal semmivé foszlik.
ARA 4 ELETERO pont

ERO
Ez egy olyan hatasos varazslat, melynek segitségével magikus és valésa-
gos veddégylrit vonhatunk magunk koéré, és ezaltal tavol tudjuk tartani
valamennyi ellenfellinket, legyen az valédi vagy akar magikus erejl lény.
Varazslatahoz rendkivili szellemi 6sszpontositasra van szikség, de az
altala teremtett igen erds er6tér engedelmeskedik Iétrehozoja akaratanak,
aki engedélyezheti ennek az erétérnek akar egy, akar tobb iranyba térténé
athatolasat.
ARA 4 ELETERO pont

FAL
Aki ezt a varazslatot alkalmazza, az lathatatlan falat varazsolhat maga
koré, amelyen sem targyak, sem teremtmények nem hatolhatnak at. Igen
hatasos védévarazslat!
ARA 4 ELETERO pont

TIV
Ezzel a varazslattal ellenérzésink ala lehet vonni a benniinket megtama-
do teremtmény akaratat. A tdmadas megszlnik, és a teremtmény akarata
azonnal a varazslo személy iranyitasa ala kerll. Meg kell azonban je-
gyeznunk, hogy ez a varazslat kizarélag a nem intelligens teremtményekre
van hatassal, és igen rovid élet.
ARA 4 ELETERO pont



BUT
E varazslat hatasara az a teremtmény, amely valamilyen targyat (pl. fegy-
vert) tart a kezében, lomhava, lasslva, esetlenné valik. A targyat kiejti a
kezébdl, majd Ugyetlenkedve felveszi, és ismét kiejti - azaz mindaddig,
amig e varazslat hatasa alatt all, nem képes kart tenni egyetlen targgyal
sem a varazsloban.
ARA 4 ELETERO pont

NOV
Aki ezt a varazslatot alkalmazza 6nmagan, annak teste az eredeti méreté-
nek négyszeresére fog megndvekedni, egyuttal hatalma is megné. Kilo-
ndsen a nagy termetl ellenfelek ellen hasznos ez a varazslat, de 6vatosan
kell banni vele, kuléndsen zart helyen.
ARA 2 ELETERO pont

LAP
Ehhez a varazslathoz egy érmére van szikség. A varazslé az érmét a
csukldjara helyezve varazsol. A blivds érme hozzatapad a csukléjahoz, és
egy korllbelil egy méter atmérgja lathatatlan pajzsot képez, amely meg-
védi a varazsloét ellenfelétél, aki kozonséges fegyverrel tamad ra. A va-
razslat utan ezt az érmét eredeti funkciéjanak megfeleléen (pénz, medal
stb.) nem lehet hasznalni.
ARA 1 ELETERO pont

NYI
Ezzel a varazslattal barmilyen bezart ajtot ki lehet nyitni. A zar nyelve
kipattan, és az ajté kdnnyedén kinyilik. Ha az ajté belilrdl van elreteszel-
ve, a retesz is kinyilik. Csupan a blivos zarral lezart ajtok ellen nem hasz-
nalhat6 ez a varazslat.
ARA 2 ELETERO pont



PEL
Ehhez a varazslathoz méhviaszra van szikség. Ha ezzel a viasszal ken-
juk be azokat a fegyvereket, amelyeknek éle van (kardot, baltat, tért stb.),
azok borotvaélesek lesznek, és a szokasosnal kétszer nagyobb kart tesz-
nek, azaz, ha a normal fegyver eddig 2 ELETERO pont kart okozott, most
4 ELETERO pont kart fog okozni.
ARA 1 ELETERO pont

CSA
Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha valamilyen csapda gyanuja all
fenn. A varazslo telepatikus Uton megérzi, kell-e tartania csapdatél vagy
sem, és ha igen, hogyan lehet azt elkerllni. Ha pedig mar valaki benne
van a csapdaban, akkor ez a varazslat bizonyos esetekben enyhiti annak
veszélyes voltat.
ARA 2 ELETERO pont

HAT
Ezt a varazslatot 6nmagunkon végezzik. Hatasara éppolyan hasonmasa-
ink jelennek meg mellettlink, mint amilyenek mi vagyunk, éppugy tudnak
varazsolni vagy harcolni, és mind egyforman fognak cselekedni, mintha
csak egymas tukorképei lennének. A legtdbb teremtmény képtelen lesz
megallapitani ilyen esetben, ki a valddi ellenfél, és mind a hat hasonmas
ellen fog harcolni.
ARA 2 ELETERO pont

TAN
Akivel szemben ezt a varazslatot alkalmazzuk, az ellenallhatatlan vagyat
fog érezni arra, hogy tancra perduljén. A varazslé kis Bambuszfurulyajan
jatszva minden teremtményt megtancoltat. Csupan ezt a Bambuszfurulyat
kell megtalalni, és mindaddig, amig ezen jatszunk, a kiszemelt teremt-
mény a tancot ropja. Normal koérulmények kozott ilyenkor a varazslo



nyugodtan elmenekiilhet, vagy tovabb furulyazhat, és gyonyorkddhet az
el6éadasban! ) ) B
ARA 1 ELETERO pont

GOB
Ehhez a varazslathoz néhany Goblinfogra van sziikség. Ha ezeket a
fogakat megblivoljiik, abban a pillanatban annyi Goblin jelenik meg el6t-
tink - egyt6l akar szazig -, ahany Goblinfoggal végezziik a varazslatot.
Ezeknek a Goblinoknak megparancsolhatjuk, hogy kiizdjenek meg az
ellenfellinkkel, vagy megbizhatjuk 6ket barmilyen mas feladattal. Amint a
Goblinok teljesitették feladatukat - eltiinnek.
ARA GORLINONKENT 1 ELETERO pont

YOB
Ehhez a varazslathoz Oriasfogra van sziikség. Ha a megfelel6 médon
varazsolunk, azonnal egy kdzel kétméteres Orias jelenik meg eléttiink. A
varazslo valamennyi kérését teljesiti az Orias; megkiizd az adott ellenség-
gel, nehéz targyakat mozdit el stb. Az Orias elt(inik, amint a feladatat
teljesitette.
ARA 1 ELETERO pont

GUM
Ehhez a varazslathoz egy fiola ragasztéra van sziikség, amely rendkiviil
gyorsan, pillanatok alatt mindent ragaszt. Ha ezt a varazslatot alkalmaz-
zuk, barmely teremtményt képesek lesziink odaragasztani a féldhéz vagy
a falhoz, mégpedig oly mdédon, hogy példaul a laba elé hajitjuk a ragasz-
toval teli fiolat, vagy azt egy résnyire nyitott ajto tetejére helyezziik, ahon-
nan az a kiszemelt aldozat fejére esik, ha az ajtot kinyitjak.
ARA 1 ELETERO pont



MEN
Ezt a varazslatot kiiléndsen veszélyes helyzetekben alkalmazzuk, amikor
azt szeretnénk megtudni, miképp és merre tudunk elmenekilni. Ez a
varazslat eliranyit benniinket a megfelelé kijarathoz, vagy ha a kozelben
lehetéség adodik valami védelemre, egyfajta - kilonos lelki rahatassal
arrafelé kiild el.
ARA 2 ELETERO pont

DOK
E varazslat segitségével 6hajunknak megfeleléen a birtokunkban Iévé
varazsitalok barkit vagy barmilyen sérilt teremtményt képesek meggyo-
gyitani, ha azok az italt megisszak. A varazslé 6énmagan is alkalmazhatja
ezt a varazsitalt - akkor kell varazsolni, mikdzben az italt felhajtjuk, de az
ital soha senkit nem fog a halottaibdl feltamasztani.
ARA 1 ELETERO pont

ALV
Ezzel a varazslattal barmely teremtmény mozgasat, megszokott sebessé-
gét korulbelll hatszorosan tudjuk lelassitani. Mivel az ilyen teremtmény
szinte alvajaréva valik, lehetéséglnk nyilik ra, hogy mig a varazslat hat,
kitérjink eléle, vagy legy6zzik.
ARA 2 ELETERO pont

KIN
Ezzel a varazslattal kiilénb6z8 kincseket tudunk teremteni: aranyat, ezust-
érméket, dragakoveket és ékszereket, melyekkel bizonyos teremtmények
figyelmét elterelhetjiik, azokat kifizethetjlk, illetve megvesztegethetjiik. Az
illuziokincs abban a pillanatban eltlinik, amint a varazslé elhagyja a tett
szinhelyét.
ARA 2 ELETERO pont



VAR
Ezzel a varazslattal megvédhetjik magunkat a legtébb ellenséges varazs-
lattal szemben. Gyorsan kell ilyenkor varazsolnunk, még miel6tt a tamadé
varazslat megfoganna. Egyszerlien k6zémbdositjiik az ellenséges varazs-
latot, mely nem tud rank hatni, és eltlinik. Ez a varazslat ennélfogva igen
hatasos védéfegyver, azonban tudni kell, hogy nem minden varazslattal
szemben mikodik.
ARA 2 ELETERO pont

POP
Nagyon hatasos kis varazslat ez, amelyhez nagy 6sszpontosité erére van
szlkség, no meg apro kavicsokra. A blvés kavicsok azonnal robbannak,
amint elhajitjuk 6ket. Barmit apré darabokra zuznak, raadasul iszonyuan
nagyot robbannak.
ARA 1 ELETERO pont

ZUH
Ezt a varazslatot akkor alkalmazzuk, ha egy verem fogsagaban vagyunk,
vagy jokora magassagbdl zuhanunk le. A varazslat segitségével testink
pehelykdnnyilve valik. Konnyedén, lagyan hullunk ala a levegében, és
sértetlendl ériink foldet.
ARA 2 ELETERO pont

ZAV
Ragyog6 védévarazslat, melyet barmilyen rank tamado teremtmény ellen
alkalmazhatunk. Hatasara aldozatunk agya zavarossa valik, atmenetileg
beszamithatatlan lesz. Mindazonaltal ezt a varazslatot nagy koérultekintés-
sel kell végeznlnk, mert eléfordulhat, hogy a meghaborodott teremtmény
kiszamithatatlan lépést tesz.
ARA 2 ELETERO pont



KOD
Ezt a varazslatot kizardlag ablak nélkili, bezart szobaban alkalmazhatjuk.
Amikor a varazslat hat, a szoba koromsoététté valik, és a varazslon kivil
senki semmit nem fog latni, még akkor sem, ha faklyak vagy gyertyak
fénye vilagitana is be a szobat. Minden teremtményt megvakit, aki csak
jelen van. Hatasa idéleges.
ARA 2 ELETERO pont

HOM
Ehhez a varazslathoz homokszemeket kell szérnunk a féldre (pl. egy adott
teremtmény laba elé), melyek blvds erénktdl futdhomokka valnak. Barki
belelép, azt a futéhomok elnyeli.
ARA 1 ELETERO pont

BUZ
Amikor ezt a varazslatot alkalmazzuk, a koruléttink [évé levegd iszonya-
tos blizzel telik meg. Oly szérnyl ez a szag, hogy barmely teremtmény,
amely akar egy keveset is beszippant bel6le, azonnal hanyni kezd. Ennél-
fogva barmilyen ellenség elgyengiil a bliztél, még a varazslo is, hacsak
nincs az orraban orrdugd. A nagy orrlyuku teremtményekre hat igazan
nagy erével.
ARA 1 ELETERO pont

TEL
Ehhez a varazslathoz egy kis Kerek Papi Sapkat kell a fejlinkdn viselnlink.
Ha ez van a fejlinkon, barmilyen 1ény, értelmes Iény gondolatat kitalalhat-
juk; megtudhatjuk, milyen erés, mi a gyengéje, mit rejt a szomszédos
szoba stb.
ARA 1 ELETERO pont



GAK
Ahhoz, hogy ezt a varazslatot alkalmazzuk, szikséglink van egy Fekete
Maszkra, melyet mindaddig az arcunkon kell viselniink, amig varazsolunk.
Kozvetlenll alkalmazhatjuk az ellenfellinkkel szemben, akit a latvany
iszonyatos félelemmel tolt el. A bator teremtmények kevésbé fognak be-
gyulladni téle, mint a gyavak, hatasara elonthet valakit a verejték, elveszt-
heti a fejét, de az is el6fordulhat, hogy a kiszemelt aldozat remegve, mint
a kocsonya, a sarokba rejtézik.
ARA 1 ELETERO pont

DEM
Ezt a varazslatot csak harcban lehet alkalmazni, és hatasara az ellenfél
oly mértékben demoralizalodik, hogy mar nem is akar gyézni. Az ilyen
demoralizalt teremtményeket konnyebb legy6zni - bar a gyézelem még igy
sem teljesen biztos.
ARA 2 ELETERO pont

ANY
Ezt a varazslatot csak akkor alkalmazhatjuk, ha egy Arany Ekszert vise-
link. llyenkor a kdzelliinkben tartézkodd barmely ember vagy teremtmény
azonnal vonzédni kezd hozzank. Ez nem jelenti azt, hogy ellenfeleink nem
fognak kiizdeni elleniink, ha ez a feladatuk, de kénnyebben lehet majd
informaciot kicsikarni beldlik, mint azt normalis korilmények kdzott tehet-
nénk. Még arra is készek lesznek, hogy segitsék azt, aki valéjaban az
ellenséguk.
ARA 1 ELETERO pont

TUK
Ennek a varazslatnak harc kézben lehet igazan hasznat venni. Egy
Aranyhatu Tukoér kell hozza, melyet varazslaskor a teremtmény elé kell
tartanunk. A tukor segitségével az ellenunk harcol6é teremtmény tokéletes



tikorképét tudjuk odavarazsolni, és azt iranyitva az eredeti ellenfél elleni
harcra késztetjik. Azonos harci tulajdonsagokkal rendelkezik mindkét
teremtmény (az eredeti és a tiikorbéli egyarant), s csak a szerencse fogja
eldénteni kizdelmuket. Ha az eredeti teremtmény meghal, képmasa elti-
nik. Akkor is eltlinik a képmas, ha a valésagos ellenfelet legy6zziik.

ARA 1 ELETERO pont

TUV
Ehhez a varazslathoz a Tizes Viz nevd italra van szikség, amely meg-
kétszerezi, s6t megharomszorozza az erbnket. Bar e viz hatasa csak
id6leges, mégis elegendd ahhoz, hogy egy csatat megvivjunk, vagy egy-
fajta szupererére szert tegylink.
ARA 1 ELETERO pont

POR
Ehhez a varazslathoz kilonleges Képorra van szikség, melyet a kisze-
melt teremtményre kell hintenliink. Az aldozat perceken belul kévé valik.
El6bb lelassulnak a mozdulatai, majd megmerevedik és elszlrkil, a teste
pillanatok alatt sziirke készoborra merevedik.
ARA 1 ELETERO pont

SAP
Ezt a varazslatot mindenki 6nmagan végezheti el. Hatasara a normalis
sebességiinknél haromszor gyorsabban tudunk majd futni, beszélni, gon-
dolkodni vagy harcolni. Ez a varazslat azonban csak akkor hat, ha elétte
Sarga Port szippantunk be.
ARA 1 ELETERO pont



FUJ
Ehhez a varazslathoz Viharklrtre van szikségunk, amely disszonans
hangot ad, amikor egy meghatarozott iranyba tartva beleftjunk. Varazsla-
tunk hatasara hatalmas szélvihar tor ki a kiirtb8l, amely embernél nagyobb
teremtményeket is képes felkapni, vagy egy polcrdél targyakat lefajni stb.
ARA 1 ELETERO pont

FIX
Ez a varazslat, mely él6kre és élettelen targyakra egyarant alkalmazhato,
a varazslat targyat akar roptében is mozdulatlanna teszi. A varazslathoz
Tolgyfacsemete botra van sziikség. Amit ezzel a varazslattal megérintiink,
megdermed, amig a helyszinen vagyunk.
ARA 1 ELETERO pont

ALT
Ez a varazslat kizarélag élélényekre hat. Elalmosodnak és perceken belll
elalszanak téle. A varazslatot egy Rézinga segitségével vegezzik, melyet
a kiszemelt teremtmény orra el6tt lassan ide-oda lengetve hipnotizald
hatast fejtiink ki.
ARA 1 ELETERO pont

REP
Ehhez a varadzslathoz egy Ekszerberakasos Medalra van szikségiink,
melynek segitségével olyan magasra ropulhetiink fel a levegébe, amilyen
magasra csak akarunk, és addig maradhatunk ott, ameddig kedvunk
tartja.
ARA 1 ELETERO pont



ELT
Ehhez a varazslathoz egy Gyongygylriire van sziikségliink. Amig ez a
gylrlQ az ujjunkon van, barmely értelmes lény szamara lathatatlanna va-
lunk. Ez hatalmas el6nyt jelent akar harcban, akar menekilés kdzben.
Azok a teremtmények, amelyeknek fiiliik van, hallani fogjak, merre moz-
gunk a szobaban. A kevésbé értelmes lényeket csak részben tudjuk ezzel
a varazslattal becsapni, hisz ez egyfajta illuziévarazslat.
ARA 1 ELETERO pont

NAP
Ehhez a varazslathoz egy sarga Napékszerre van szikségunk, mely
fényesen csillogni kezd, amikor varazsolunk. Mi szabalyozzuk, milyen
erével csillogjon: lehet igen fényes, ha a megtamadott teremtményeket el
akarjuk vakitani, vagy kevésbé fényes, ha faklyahoz hasonlé erejével egy
sotét szobaban akarunk tajékozaodni.
ARA 1 ELETERO pont

TIL
Ehhez a varazslathoz egy Csont Karperecre van sziikségiink. Amikor ezt
a varazslatot alkalmazzuk, mindig valamilyen meghatarozott illuziéra kell
gondolnunk (pl. a padlo izzé parazzsa valik, mi valunk Démonna stb.), s
ez az illuzié valésagosnak tinik majd kiszemelt aldozatunk szemében.
llyenkor elmenekilhetiink a helyszinrél, vagy akar csokkenthetjik a te-
remtmény ellenallasat. Ez a varazslat a nem értelmes lényekre nincs
hatassal. Ha olyasmit cselekszlink, aminek kdvetkeztében az illuzié meg-
torik (pl. egérré valtozunk és olyasvalakivel bocsatkozunk harcba, akinek
kardja van), a varazslat hatasa azonnal megsz(inik.
ARA 1 ELETERO pont

TER
Ehhez a varazslathoz egy Z46ld haju Pardkara van sziukségunk, amelynek
a segitségével megértjiuk mindazokat a teremtményeket, akik nem emberi
nyelven beszélnek. (Pl. Goblinokat, Orkokat stb.)
ARA 1 ELETERO pont



ATE
Ennek a varazslatnak a segitségével a legtobb allat beszédét megeértjuk.
Kizarolag a Z6ld haju Parokaval mikodik.
ARA 1 ELETERO pont

FEM
Kbzelharcban igen nagy segitségiinkre lehet ez a varazslat, de csak ak-
kor, ha az ujjunkon van a Zoéld Fémgylrli, melynek alapanyagat a
Craggen Sziklabdl banyasztak. E varazslat segitségével révid idén belll
eltiinhetink, majd ismét megjelenhetiink. Bizonyos puha targyakon is
atjuthatunk, példaul fan és agyagon, de sziklan, fémen vagy ehhez hason-
I6n mar nem. Nem tul megbizhat6 varazslat, és gyakran végzetes hatasa
van.
ARA 1 ELETERO pont

TAV
Ehhez a varazslathoz egy Kristalygémbre van szikségunk. A kezinkben
tartva, er6sen koncentralva varazsolunk. Kevéssé tudjuk befolyasolni azt,
amit latunk, de fontos tudnunk, mit hoz a legkdzelebbi jovo.
ARA 1 ELETERO pont



FEL
Ha ezt a varazslatot halott embereken vagy primitiv (kétkara, kétlabu,
kétfej stb.) Iényeken alkalmazzuk oly médon, hogy szenteltvizzel hintjiik
be a testlket, a Iények feltamadnak, Ujra életre kelnek. A feltdmasztas
kissé munkaigényes, a testek nem pattannak fel csak ugy egyszeriien, és
az egykori holttesteket ismét meg lehet OIni. Bar az ilyen varazslattal fel-
tamasztott lény egy ideig még kaba és agya tompa, mégis valaszolhat
néhany kérdésunkre.
ARA 1 ELETERO pont

ZED
A legtobb atlagos képességl szellemidézdének eszébe sem jut, hogy ezt a
varazslatot alkalmazza, hisz ehhez igen nagyfoku szellemi eréfeszitésre
van sziikség. Valéjaban a torténelem folyaman csak egyszer alkalmazta
ezt a varazslatot a nagy hatalmu throbeni Szellemidézé magus, de 6t
azéta nem lattak, igy a varazslat eredménye nem ismert. A késébbiek
soran megtalaltak ugyan a Szellemidézé magus feljegyzéseit, de azokbdl
csak bizonyos feltevésekre lehet kovetkeztetni e varazslattal kapcsolat-
ban. Elég, ha annyit mondunk, hogy valésziniileg ez a legfélelmetesebb
varazslat, amit a magikus tudomany ismer - de pontos hatasat egyetlen
varazslo sem ismeri.
ARA 7 ELETERO pont



RAKETA KONYVKIADO Kit.
Felels kiadd Veress Mariann
Alféldi Nyomda 7841.66-14-2 Debrecen, 1992
Felel6s vezet6 Gyorgy Géza
Felel6s szerkeszté Németh Margit
Miszaki szerkeszté Horvath Marta
Kiadvanyszam 92 o Megjelent 11,3 (A/5) iv
terjedelemben, Plantin bet{tipusbdl szedve
ISBN 963 7485 66 x
ISBN 963 7485 63 5 (sorozat)



159~

A vilaghiria szerzd, Steve Jackson
ij, négy részbal alldé sorozata
o Kaland, Jaték, Vardzsiat,

A fihés ebben is TE vagy!

A hagyomanyos harci tudoményok
&5 a varazsolas segit legydzni ellenfeleidet
A kiinyv végen megtaldlhatd
a vardzslatok gylijteménye

Kakhabad zord vidékén at, millib veszellyel dacolva,
félelmetes teremtményckkel csatazva haladsz Mam-
pang felé, hogy visszaszerezd a Fimiagustol a Kira-
Iyok Korondjiat. Rettegett ellenfelekkel keriilsz szem-
be: a Hét Sarkanykigyd les rid, és szélsebesen repil
eldrted, hogy idiben figvelmeztesse érkezésedre go-
nosz urat. Vajon meg tudod-e 6lni dket, micldtt
Mampangba érnek, vagy ok gydznek le téged? Erd-
diin, ligyességeden, szerencséden &s vardzstudoma-
nyodon miblik, hogy sikerrel jarsz-e kalandos uta-
don...
A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobdkocka, no meg némi szerencse.

A sorozatban megjelent:
A Shamuprandi dombok
Kharé - A Csapdik Kikétoviarosa
Hér Sarkanykigyo

Elfkesziiletben:
A Kirdlvok Koronsgja

A négy kinyv kilin-kiilin és egyiitt is jatszhatd!



