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

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

igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy egyéb-
ként olvasni szoktal. Mint latod, itt még az oldalak
sincsenek megszamozva a bevezet6 utan, hanem
a hosszabb-révidebb bekezdések viselnek szamo-
kat egytél négyszazig. Ezek kdzott elbre-hatra
lapozva haladsz el8re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot réntasz az ellenségre, mas-
hova lapozol, mint ha elbujnal eléle.

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

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

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



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



Hogyan kiizdj meg
a fellegvar teremtményeivel?

Yore Nagy Varazsléjanak legjobb tanitvanya vagy.
Elsajatitottad a varazslas tudomanyat, amelyben
ugyan még nem vagy tokéletesen jartas, de egy
kis szerencsével igen j6 hasznat tudod majd venni
kalandjaid soran. Van egy kardod is, melyet igen-
csak jol forgatsz. Edzett vagy, és kulénbdz6 gya-
korlatokkal tokéletesre fejlesztetted életerddet.
Mint a tobbi jatékkonyv esetében, itt is azt kell
el6szor felmérned, mennyire vagy Ulgyes, illetve
gyenge. A szabalyok itt is hasonléak az eddigiek-
hez, de ajanlatos mégis attanulmanyozni &ket,
mert ebben a kényvben masképp kell varazsolni,
mint a Gyikkiraly Szigetében.

El6szor is dobdkockaval hatarozd meg kezdd
UGYESSEG, illetve ELETERO pontjaidat. A 20.
oldalon talalod a Kalandlapod, amelyre feljegyez-
heted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlheted
UGYESSEG és ELETERO pontjaidat is.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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



Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kocka-
val dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az
Osszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.
Kllénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan
valtoznak. Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold ki a
kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE ponto-
kat, de 6sszeglk soha nem Iépheti tul a Kezdeti
értéket.

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

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

A CSATA

Sdriin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az
utasitast kapod, hogy kizdj meg valamilyen te-
remtmeénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6-
séged; ha meégsem, vagy ha ugy dontesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kdvetkezé mddon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSE-
GET és ELETEREJET a Kalandlapod elsé (res,
"Harc Szornyekkel" feliratot viseld rovataba. A



teremtmények pontszamait minden alkalommal
megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz valamelyik-
Ukkel.

A harc menete

1. Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontja-
ihoz. Az dsszeg az 6 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a te-
remtmeénye, akivel kiizdesz, megsebezted. Ha
a teremtmény TAMADOEREJE nagyobb, 6
sebzett meg téged. Ha a két TAMADOERO
egyforma, kivédtétek egymas csapasat, és a
kovetkezd Fordulot az 1. |épéstél eldlrdl kezd-
heted.

4. Ha megsebezted a teremtményt, vonj le 2
pontot az ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod a
SZERENCSEDET is, hogy tovabbi sebeket
ejts rajta (lasd késobb).

5. Ha a teremtmény sebzett meg téged, vonj le 2
pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is
lehet SZERENCSED (lasd késébb).

6. Ellendrizd a teremtmény ELETERO pontjait
vagy a sajat pontjaidat, és a SZERENCSE
pontokat is, ha a SZERENCSEHEZ folyamod-
tal (lasd késébb).

7. Kezdd el a kovetkez6 Fordulét meglévd
UGYESSEG pontjaid alapjan, és ismételd meg
a lépéseket 1-t6l 6-ig. Addig jatszhatsz, amig
vagy a te ELETERO pontjaid, vagy a teremt-
mény pontjai el nem fogynak (halal).



MENEKULES

Bizonyos oldalakon elddntheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatabdl, ha a dolgok rosszul alakulnak.
Am ha megfutamodsz, menekiilés kdzben a te-
remtmény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2
ELETERO pontot kell levonnod). Ez a gyavasag
ara. Am a szokasos médon ilyenkor is hasznat
veheted a SZERENCSENEK (lasd késdbb). De
csak akkor menekillhetsz, ha az adott oldalon erre
kalén megkapod a lehetéséget.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb lénnyel kertlnél 6ssze-
Utkézésbe, mindig kdzdljuk veled a harcra vonat-
kozé utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre
kell veluk megkizdened, néha meg mindegyikkel
kulon-kulon.

SZERENCSE

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

SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam



nem nagyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb
szamot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, balszerencséd volt, és vallald a kovet-
kezményeit.

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

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A koényv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara a SZERENCSEDET!, és kozoljik, hogy
SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban vi-
szont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED
segitségével megprébalsz-e komolyabb sebet
ejteni azon a teremtményen, amelyet éppen meg-
sebeztél, vagy csokkenteni prébalod-e annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytél el-
szenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt
médon Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kiilén pontot levonhatsz a teremtmény ELETERE-
JEBOL. Azonban ha nincs szerencséd, a seb
puszta karcolas volt, és 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat a szaba-
lyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg, Tedd probara a
SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikerillt elkeriindéd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos



kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett az ELET-
ERODBEN). Ha nem volt SZERENCSED, komo-
lyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le
magadtdl.

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

. AZ UGYESSEG, ELETERO.
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni
kalandjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon
olyan utasitast taldlsz, hogy ndéveld vagy csok-
kentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csoda-
fegyver novelheti UGYESSEGEDET, de ne feledd,
hogy egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz.
Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG jutalompontra,
mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid
szama soha nem l|épheti tul a Kezdeti értékét, ha-
csak kilén utasitast nem kapsz ra. UGYESSEG
pontjaid értékét csakis Ugyesség Varazslattal allit-
hatod vissza a Kezdeti értékre.

ELETERO

ELETERO pontjaid sokszor fognak véltozni ka-
landjaid soran, hisz szérnyekkel fogsz megkiizdeni
€s megsebesllsz.

ELETERO pontjaid szamat csak Eleterd Varazslat-
tal allithatod vissza a Kezdeti értékre (lasd a VA-
RAZSLAT HASZNALATA c. fejezetet). Jol teszed,



ha mar j6 elére gondoskodsz néhany Eleters Va-
razslatrl. Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid
szama soha nem haladhatja meg azok Kezdeti
ertékét.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben. Ne
feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELET-
EROHOZ hasonléan SZERENCSE pontjaid sem
Iéphetik tul kezdeti értékiiket.

Egyébként e pontjaidat kizardlag Szerencse Va-
razslattal allithatod vissza Kezdeti értékikre (lasd
a VARAZSLAT HASZNALATA c. fejezetet).

A VARAZSLAT HASZNALATA

UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaid
meghatarozasa utan VARAZSLAT pontjaidat is
meg kell dllapitanod.

Dobj két kockaval. A kapott szamhoz adj hozza
hatot, és az 0Osszeget jegyezd be Kalandlapod
VARAZSLAT rovataba.

VARAZSLAT pontjaid szama hatarozza meg,
hanyszor varazsolhatsz kalandod soran. A kovet-
kez6 fejezetben felsorolt varazslatok kozil va-
laszthatod ki a kedvedre valdkat. Miutan ezt meg-
tetted, vezesd fel 6ket a Kalandlapodra.



Ha példaul 4-et és 3-at dobsz, akkor VARAZSLAT
szamaid Osszege 13 lesz (4 + 3 + 6), ami annyit
jelent, hogy tizenharomszor varazsolhatsz a jaték
soran. A felsorolt varazslatok listajardl tizenharom
kedvedre valé varazslatot valaszthatsz. Elképzel-
het, hogy harom Eleteré Varazslatot, 6t K.E.K.
Varazslatot és 6t Tlizvarazslatot fogsz valasztani,
de az is lehet, hogy inkabb tizenkét kulénboz6
varazslatot valasztasz, plusz egy Teremtmény
Hasonmas Varazslatot. Te dontod el, mit valasz-
tasz. Minden alkalommal, amikor varazsolsz egyet,
az adott varazslatot ki kell hiuznod a Kalandlapod-
rol (még akkor is, ha nem jartal sikerrel). Ha egy
bizonyos varazslatfajtabol tébbet valasztasz, min-
den alkalommal fel kell jegyezned a Kalandlapra,
ha egyet elhasznalsz kézuliuk. Néha lehetéséget
kapsz ra, hogy varazsolj, de kiderul, hogy azzal a
bizonyosfajta varazslattal nem rendelkezel, vagy
azert, mert nem azt valasztottad, vagy azért, mert
az a varazslatod mar elfogyott. llyen esetben nem
élhetsz ezzel a lehet6séggel.

Minthogy fogalmad sincs, milyen veszélyek lesel-
kednek rad a Fellegvarban, mikor atléped a ku-
szObét, kezdetben el6fordulhat, hogy olyan varazs-
latokat alkalmazol, amelyek nem lesznek eléggé
hatasosak. A késtbbi kalandok soran azonban
mar okosabb leszel. Akkor se aggodj, ha VA-
RAZSLAT pontjaid szama tul alacsony. Még a
legalacsonyabb pontszdm mellett is elegendd va-
razslattal fogsz rendelkezni ahhoz, hogy utadat
sikerrel végigjard, ha jol valasztasz és némi Sze-
rencse is kisér!



VARAZSLATOK

TEREMTMENY HASONMAS VARAZSLAT

Ezzel a varazslattal barmely teremtmény alakjat
felveheted, amely ellen éppen harcolsz. A hason-
mas ELETERO és UGYESSEG pontjainak szama
megegyezik majd az eredeti teremtmény ugyan-
ezen pontjainak szdmaval. A hasonmas azonban a
te akaratod szerint fog cselekedni, igy példaul
utasithatod, hogy harcoljon az eredeti teremtmény
ellen, te meg nyugodtan végignézheted a csatat!

K.E.K. (KULONLEGES ERZEKELO KESZSEG)
VARAZSLAT

E varazslat segitségével képes leszel bizonyos
dolgokat megfejteni. Példaul kitalalhatod egy te-
remtmeény gondolatait, vagy azt, hogy mi van egy
ajté mogott. De az is eléfordulhat, hogy megérzé-
seid hamisak lesznek, kilondsen akkor, ha mond-
juk egynél tdbb teremtménnyel allsz szemben.

TUZ VARAZSLAT

Minden teremtmény fél a tiztdl, és te ezzel a va-
razslattal tiizet tudsz el6idézni. Kisebbfajta robba-
nast okozhatsz, igy néhany masodpercig tarto tliz
keletkezik, vagy langfalat varazsolhatsz, amellyel
sakkban tarthatod az ellenséget.



HAMIS ARANY VARAZSLAT

Ezzel a varazslattal egy koézdnséges kddarabot
aranynak latsz6 halomma tudsz varazsolni. Ez
ugyan Pusztan az llluzié Varazslat egyik valtozata
- bar annal sokkal megbizhatébb -, és az
aranyhalom hamarosan visszavaltozik kévé.

ILLUZIO VARAZSLAT

Ez nagyon hatésos varazslat, de kissé megbizha-
tatlan. Ezzel a varazslattal meggy6z6en tudsz
olyan illuziét kelteni, amellyel becsaphatod a te-
remtményt (pl. kigyova valtozol, vagy a foldet pa-
razslo szén boritja be). A varazslat azonnal meg-
sz(inik, mihelyt olyasmi torténik, ami megtori (pl.
meggy6zdd a teremtményt, hogy kigydva valtoztal,
majd hirtelen racsapsz a fejére a kardoddal!). Ez a
leghatasosabb moddszer az intelligens teremtmé-
nyekkel szemben.

SULYTALANSAG VARAZSLAT

Ezt a Varazslatot targyakra, ellenfelekre, s6t még
sajat magadra is alkalmazhatod. Akit vagy amit ez
a varazslat ér, az megszabadul a gravitacios er6-
tél, és lebegni kezd. Te dontdd el, kivel vagy mivel
szemben alkalmazod ezt a varazslatot.




SZERENCSE VARAZSLAT

Ezt a varazslatot, éppugy, mint az Eleteré vagy
Ugyesség Varazslatot, barmikor hasznalhatod
kalandjaid soran, kivéve akkor, ha harcolsz. Nem
kell klon utasitasra varnod. Ez a varazslat Kezdeti
SZERENCSE pontjaid felével fogja ndvelni SZE-
RENCSE pontjaid szamat (ha Kezdeti SZEREN-
CSE pontjaid szama paratlan, vonj le még kilén
1/2 pontot). SZERENCSE pontjaid szama e va-
razslat alkalmazasakor sem lépheti tul a Kezdeti
értéket még akkor sem, ha két Szerencse Varazs-
latot alkalmazol egyszerre.

VEDELEM VARAZSLAT

Ha ezt a varazslatot alkalmazod, egy lathatatlan
pajzs fog eléd emelkedni, mely megvéd majd tar-
gyaktadl - pl. nyiltdl, kardtdl - vagy teremtményektél.
Varazslattal szemben e védelem hatastalan, és ha
kivalrél nem érhet hozzad semmi, akkor természe-
tesen te sem tudsz hozzaérni semmihez, ami e
pajzs elbtt van.

UGYESSEG VARAZSLAT

Ezzel a varazslattal UGYESSEG pontjaid szamat
azok Kezdeti értékének felével novelheted, és
barmikor alkalmazhatod, kivéve csata kozben. A
pontos szabaly leirasat lasd a SZERENCSE VA-
RAZSLAT cimszé alatt. Az Ugyesség Varazslat
alkalmazasakor is ez a szabaly érvényes.



ELETERO VARAZSLAT

Ezzel a varazslattal ELETERO pontjaid szamat
azok Kezdeti értékének a felével novelheted, és
barmikor alkalmazhatod, kivéve csata kdzben. A
szabaly pontos leirasat lasd a SZERENCSE VA-
RAZSLAT cimszé alatt.

EROVARAZSLAT

Ezzel a varazslattal nagymértékben noévelheted
erédet, melynek nagy hasznat veheted harc koz-
ben. Ugyanakkor azonban igen ovatosnak kell
lenned alkalmazasakor, mivel elég nehéz sajat
erdd hirtelen ndvekedését szabalyozni!

EROTLENSEG VARAZSLAT

Az erbs teremtmények e varazslat hatasara el-
gyongilnek. Nem minden teremtménnyel szemben
hatasos ez a varazslat, de ha hat, akkor az illet
teremtmény vézna nyapicca valtozik, akinek nem
sok esélye marad ra, hogy egy csatat megnyerjen.

FELSZERELES

Kalandodat igen kevés felszerelési targgyal kez-
ded. Van egy kardod, és bérpancélzatot viselsz.
Van egy lampasod, mellyel megvilagithatod ma-
gadnak az utadat, valamint egy hatizsakod, mely-
be kincseidet rakhatod, vagy azokat a targyakat,
amelyekre utad soran teszel majd szert. Targyai-
dat mindenkor jegyezd be, a Kalandlapodon lévd



"Felszerelési targyak" rovatba. Ha ezek kdzul bar-
melyiket hasznalni fogod utad soran, a torténetbdl
megtudod, vajon melyik semmisilt meg vagy ve-
szett el. llyenkor mindig jeldld a hianyt a Kalandla-
pon, és a kihuzott targyakat tdbbé nem hasznalha-
tod.
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Hattértorténet

Flz Volgy torvénytiszteld és josagos népe kozel
nyolc éve fél és retteg a gonosz varazslétal,
Balthustél. Retteg, mert ennek az embernek az
ereje valoban rettenetes, és fél, mivel hire jart,
hogy Balthus a Vdlgyben akarja elkezdeni hodito
tervei végrehajtasat.

Egy hiséges fél-elf, akit kémkedni kildtek a Feke-
te Toronyba, harom nappal ezelétt vagtatva érke-
zett vissza a vészjosld figyelmeztetéssel. Kidertilt,
hogy Balthus a Sziklaszirt Hegység barlangjaiban
hadsereget toborzott a Kaotikusok népébdl, s arra
képezi ki az ujoncait, hogy harom héten belll ta-
madast intézzenek a Volgy ellen.

Salamon, a jo kiraly, a tettek embere volt. Még
aznap kuldoncoket menesztett mindenhova a
Volgyben, hegy kezdbédjék meg a védévonalak
épitése, és a férfinép jelentkezzék hadi szolgalat-
ra. Lovasok indultak a yore-i Nagyerdében €16 fél-
elfekhez azzal a felhivassal, hogy alakuljon harci
szOvetség. Salamon kiraly, bolcs ember Iévén, azt
is tudta, hogy a hir éhatatlanul eléri Yore Nagy
Varazslojat, ezt a nagy hatalmu embert, aki az
erdd mélyén él. A varazslé 6reg ember, aki ilyen
nagy csatat nem élne tul. De szamos ifju varazslot
kitanitott, és elképzelhetd, hogy blvtudomanyanak
egyik bator és igyekvd kovetbje a kiraly és alattva-
16 seqgitségére siet.



Nos, te vagy Yore Nagy Varazsléjanak kedvenc
tanitvanya. Az 6reggel nem volt kénny{ kijonni, de
te mindent megtettél, hogy a lehetd legtdbbet elsa-
jatitsd a tudomanyabdl. Talan egy kicsit hebehur-
gyan dontéttél, amikor nyomban elindultal Sala-
mon kiraly udvaraba. A kiraly lelkesen fogadott, és
elmagyarazta, mit tervez. Azt mondta, nem Kkell
vérnek folynia, el lehet kerllni a csatat, feltéve,
hogy Balthus ellen valaki merényletet kovet el,
még miel6tt a gonosz varazslé egybegyiljtené
csapatat.

A feladat, amelyet vallaltal, rendkivil veszedelmes.
Balthust seregnyi visszataszité teremtmény veszi
koril Fellegvaraban. Bar f6 fegyvered a varazslat,
lesz olyan pillanat, amikor a kardodon kivil semmi
nem segit, hogy életben marad;.

Salamon kirdly elmondta, mi a dolgod, és figyel-
meztetett, milyen veszélyekkel kell szamolnod.
Egyetlen helyes ut vezet at a Fellegvaron. Ha fel-
fedezed, melyik az, csak igen kis mértékben koc-
kaztatod az életedet.

De megeshet, hogy j6 néhanyszor nekivagsz, mig
megleled a legjobb atjarét.

Flizfa VOlgybdl hosszu ut vezet a Fekete Torony-
hoz. A Sziklaszirt Hegység labanal azonban a
sotét hattérbél lassan kirajzolodnak a Torony kor-
vonalai...

Es most lapozz!
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1.
A nap lemendben van. Mikdzben a szirkiletbél
Sotétség lesz, felfelé indulsz a domboldalon az
éjszakai égboltra vetiil visszataszitdo arny felé. A
Fellegvarig nem egészen egy 6ra az ut.
A falaktél nem messze megallsz pihenni - ez hiba,
hiszen a félelmetes latvany azt sugallja, hogy in-
nen nincs menekilés. Felall a sz6r a hatadon,
amint a Torony felé pillantasz.
De szégyelled a félelmeidet. Komor elszantsaggal
elindulsz a fé6kapu felé, ahol - ezt jol tudod - 6rok
varnak rad. Szamba veszed a lehet8ségeidet. Mar
gondoltal ra, hogy azt mondod, gyégynévénygyjtd
vagy, eés azért jottél, hogy meggydgyits egy lazas
6rt. Kiadhatod magad kereskedbnek, kézmives-
nek, talan acsnak is. Esetleg vandornak, aki éjjeli
menedéket keres.
Amint azon téprengsz, milyen lehetéségeid vannak
és mit fogsz bemesélni az 6roknek, eléred a féka-
puhoz vezetd kdzponti dsvényt. A fliggéhid mind-
két oldalan egy-egy ldmpa ég.
Amint kdzelebb jutsz, halk morgast hallasz, majd
két torz figura Iép el a sotétbdl. A bal oldalinak
kutyafeje van, a teste meg nagy majomra emlékez-
tet. Igen er6s karjai vannak. A masik pontosan az
ellentéte. Ennek a feje majmot, a teste nagy kutyat
idéz. Ez utébbi négy labon kozelit feléd. Néhany
I[épésnyire megall, és két hatsé labara emelkedve
megszolit.




Kinek adod ki magad?
Orvosnak, aki gyogyndvényekkel

gyogyit? Lapozz a 261-re.

Keresked6nek? Lapozz a 230-ra.

Vandornak, aki szallast kér

éjszakara? Lapozz a 20-ra.
2

A folyosén haladva révidesen egy ajtot pillantasz
meg a jobb oldali falban. Az ajtéra akombakom
betlikkel fol van irva valami, de olyan nyelven,
melyet nem ismersz. Ha megprébalsz benyitni az
ajtén, lapozz a 142-re, ha tovabbmész a folyoson,
lapozz a 343-ra.
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3.
Mit ajanlasz fel nekik?
Egy ZsebszerkentyGt? Lapozz a 327-re.
Egy Uvegbe zart Pokot? Lapozz az 59-re.
Egy marék Apré Bogyot? Lapozz a 236-ra.

Ha a fent felsorolt targyak kozil egyiket sem tudod
felajanlani, akkor vagy kardot rantasz - lapozz a
286-ra, vagy elindulsz a szoba végében 1évd ajtd
felé - lapozz a 366-ra.



4,
Egy tlizgolyét varazsolsz, és a teremtmény arcaba
vagod, de szomoruan veszed észre, hogy az nyo-
mot sem hagyva lepattan. Vagy gyorsan bedobsz
egy Teremtmény Hasonmas Varazslatot - lapozz a
190-re, vagy kardot rantasz - lapozz a 303-ra.

5.

Lenyomod az ajté kilincsét, mely enged, és be-
nyitsz egy Ujabb atjaroba. Kissé tavolabb a folyoso
jobbra kanyarodik, és révidesen egy ajtéhoz érsz.
Az ajton felirat; "Kérem, cséngessen a F&komor-
nyiknak!" Egy koétél - valészinileg a csengéé - 16g
az ajté mellett. Ha becsodngetsz, amint az utasitas
szol, lapozz a 40-re. Ha a kilincset prébalod le-
nyomni, lapozz a 361-re.

6.
Az 6svény jo darabon a folyd mentén halad, majd
visszatér a szikldhoz. Ezen az dsvényen mész egy
ideig. Lapozz a 367-re.



7.
Az ajté zarva van. Megprébalhatod beldkni a val-
laddal - lapozz a 268-ra -, vagy Erdvarazslatot
alkalmazhatsz dnmagadra, és megkisérelheted az
ajtot a sarokvasakbdl kiemelni. Lapozz a 116-ra.
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8.

Megdobbenve latja, hogy kett6tok kdzott megjele-
nik a pontos hasonmasa. Kissé hatral, amikor uta-
sitod a hasonmasat, hogy tamadjon. Am amikor
azok ketten egymas kozelébe érnek, kilonds do-
log torténik. Képtelenek egymashoz egészen kozel
menni, olyanok, mint két forgd orsd, amelyek po-
rogve tavolodnak egymastol. Annyit elértél, hegy
az altalad életre hivott hasonméas meghatralasra
kényszeritette a Forgdszelet, és igy lehetéséged
van ra, hogy elfuss a Fellegvar fébejarata felé.
Lapozz a 218-ra.

9.
Az lluzié Varazslat hatdsa alatt a néz6k serege a
jatékodat figyeli. Néhany kort megnézel, a fesziilt-
ség egyre né. Helyesnek latod azonnal elhagyni a
szobat. Lapozz a 31-re.



10.
Kdrbetapogatod a szikla belsejét, és egyszer csak
egy emel6kar talalsz. Ahogy meghuzod, a sziklafal
egy része beomlik, és kicsiny, keskeny nyilas ke-
letkezik. Atmaszol rajta, és egy folyosén talalod
magadat. A folyosén balra egy ajtét latsz, és ugy
dontesz, megnézed. Lapozz a 249-re.

11.
Melyik varazslatot alkalmazod?

A Hamis Arany Varazslatot?  Lapozz a 36-ra.
A Teremtmény Hasonmas

Varazslatot? Lapozz a 262-re.
A K.E.K. Varazslatot? Lapozz a 128-ra.
Az Erétlenség Varazslatot? Lapozz a 152-re.

Ha nem rendelkezel egyik fent emlitett varazslattal
sem, kardot kell rdntanod, és azzal kell harcolnod -
lapozz a 16-ra.

12.
El6tted all és nehezen kapkodja a levegét. A Va-
razslat szemmel lathatoan kifarasztotta. Ezt a tényt
felhasznalhatod a kovetkezdkre:

Odaugrasz a fegyverszekrény-

hez Lapozz a 274-re.
Beugrasz az asztal ala Lapozz a 335-re.
Odarohansz az ablakhoz Lapozz a 78-ra.






13.

A kilincs enged, és benyitsz egy masik szobaba,
ahol nagy a siirgés-forgas. Harom ronda, nagy
orru, hegyes allu vénasszonyt pillantasz meg, akik
fel s ala rohangalnak a szobaban - mely olyan,
mint egy konyha. Kulénb6z6 alapanyagokat vesz-
nek ki a szekrénybdl, és belehajigaljak a szoba
kdzepén allé Ustbe. Egy nyarson, egy nagy ké-
ménylyuk alatt jékora darab hust sttnek. Ahogy
kdzelebbrdl megnézed, latod, hogy az nem is hus,
hanem egy feketére égett Torpe Az egyik né igy
sz6l, amikor észrevesz:- A, biztosan te vagy az (j
szolga... vagy inkabb a kovetkezd fogas? - Ekkor
mindnyajan visitdé réhdgésben térnek ki. Ha enge-
ded, hogy azt higgyék, te vagy az Uj szolga - la-
pozz a 302-re, ha inkdbb atkutatod a szobat - la-
pozz a 215-re.

14.

A fal tévében olyan s6tét van, hogy alig latsz. Egy
ki 4ll6 kében megbotlasz. Elveszted az egyensu-
lyodat, és mikdzben a k& elmozdul helyérdl, észre-
veszed, hogy egy mély verem szélén allsz. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van, visszanyered az egyensulyodat és biztonsag-
ban hatralépsz. Megkeriilod a vermet, és folytatha-
tod az utadat - lapozz a 79-re. Ha nincs SZEREN-
CSED, belezuhansz a verembe - lapozz a 100-ra.

15.
A tér valéban miremek, és kétségkivul sok pénzt
ér. Pengéje csillogéo fémbdl készilt, markolata
kalénleges zold bdrbdl, melyet kéberakas diszit. A
bevésést olvasva megtudod, hogy ez varazserejl
dobotdr, és sose téveszt célt. Legkdzelebbi harcod
soran jo hasznat veheted majd ellenfeleddel



szemben. Azonnal 2 ELETERO pont levonast je-
lent, anélkil hogy dobdkocka segitségével megal-
lapitanad a TAMADOEROT. De csak egyszer
hasznalhatod ezt a tért. Bedugod az 6vedbe, és
tovabbmész a Fellegvar felé. Lapozz a 245-re.

16.
Dontsd el a harc kimenetelét:
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Négy Fordulé utan, ha akarsz, Elmenekilhetsz a
szoba végeében lévd ajtok egyikén at - lapozz a 99-
re. Ha folytatni akarod a harcot, tedd azt, és ha te
gy6zdl - lapozz a 180-ra.

17.

Mindenféle furcsa ételféleséget talalsz a szekrény-
ben. Szemgolydkat, nyelveket, apré gyikokat, ital-
lal teli Gvegcséket, kiilénbdz6 flveket és bogyokat.
Mindegyik mas-mas formaju és nagysagu. Az
egyik Uveg, melyben atjatszd zold szinl folyadék
van, felkelti érdekl6désedet. Nincs idéd ra, hogy
elolvasd, mi van az Uvegen lév6é cimkére irva.
Gyorsan leemeled a polcrdl, és amig nem figyel-
nek rad, zsebre vagod. Kozldd vellk, hogy a kony-
hat rendben taléltad, és tavozol a héatsé ajtén at.
Lapozz a 93-ra.



18.

Kozvetlendl a padlé folott ramutat egy részre, ame-
lyet atvizsgalsz. Végul leveszel egy konyvet és
elolvasod. Rettegett Balthus, mint megtudod, a
Fekete Torony és a Sziklaszirt Kiralysag Varazslé
Hadurainak harmadik leszarmazottja. Apjanak,
Rettegett Craggennek a halala utan kerdlt uralom-
ra, néhany évvel ezel6tt. A Rettegettek generacio-
kon at a Fekete Magia mesterei voltak, de erejuk
és hatalmuk csupan éjszaka érvényesult; a nap-
fény olyan nekik, minta méreg. Nem sokkal apja
halala utan Rettegett Balthus feleségil vette Lady
Lucretiat, aki maga is a Fekete Magia Urnéje volt,
és egydutt uralkodtak a Sziklaszirt Kirdlysag folott.
Amikor befejezed a konyvet, észreveszed, hogy a
konyvtaros kezét a flléhez illesztve szemmel lat-
hatdéan hallgatozik. Kérdén tekint rad. Ha egy ma-
sik kényv utadn nézel, amely esetleg hasznos lehet
szamodra - lapozz a 84-re, de megprébalhatod
elhagyni a konyvtarszobat a konyvtaros mogott
lévé ajton at - lapozz a 31-re.

19.

Az oOreg lépcsd nyikorogni kezd, amint ralépsz.
Megprobalsz a lehetd legévatosabban Iépkedni, de
az Bsregi gerendak csak ugy nyognek alattad. Az
egyik lépcséfok hirtelen kattan egyet, mintha egy
ravaszt huzott volna meg valaki. Legnagyobb meg-
lepetésedre az dsszes Iépcsdfok lecsapodik! Sima,



meredek lejtdn allsz! Mindent megprobalsz, de
nem tudod megtartani az egyensulyodat, és buk-
fencezve zuhansz le a lejtén. Ha Sdulytalansag
Varazslatot akarsz alkalmazni, akkor felroplilsz a
magasba ebbdl a veszélyes helyzetbdl, és a fejed
felett 1év6 erkélyen landolhatsz. Lapozz a 363-ra.
Ha nem varazsolsz, lapon a 254-re.

20.

A Majom-Kutya kozti veled, hogy sotétedés utan
senki sem lépheti at a Torony kiszdébét - mashol
kell széllas utan nézned. Ha raszanod magad,
hogy megkizdj veluk, lapozz a 288-ra. Ha inkabb
eléveszed az erszényedbdl a kis szikladarabot, és
Hamis Arany Varazslatot alkalmazva az al-
aranyroggel megvesztegeted 6ket, hegy beenged-
jenek, lapozz a 96-ra. Ha a Hamis Arany Varazsla-
tot alkalmazod, jeldld a Kalandlapon.

21.
- Hogy kertlsz erre a vidékre? - kérdi. ElImondod,
mi jaratban vagy, de oOvatosan elhallgatod eléle
klldetésed igazi céljat. Azt tanacsolja neked, ha
tudsz varazsolni, menekilj errél a helyrdl. Azok a
teremtmények, melyekkel eddig talalkoztal, korant-
sem olyan veszélyesek, mint amelyekkel majd a
Fellegvar Tornyaban fogsz talalkozni. Elmondja
még, hogy addig nem fogsz a Var uraval talalkoz-
ni, mig meg nem talalod a Prémet. Nyersz 2 SZE-
RENCSE pontot a kapott informacioért, és to-
vabbmész. Lapozz a 6-ra.



22,
Kinyitod az ajtot, és egy hosszu, sotét folyosoéra
érsz. Lapozz a 188-ra.

23.
Kinyitod az ajtét, és egy hosszu folyoséra érsz,
mely egy id6 utan balra kanyarodik, majd ismét
jobbra. Ekkor egy boltivhez érsz, ahonnan tagas
szoba nyilik. Belépsz a szobaba. Lapozz a 169-re.

24,

Megkodstolod a bort, és amig izlelgeted, kattanast
hallasz. A hang iranyaba fordulsz, és elszdrnyedve
latod, hogy az tUvegek maguktdl mozognak a reke-
szekben. Az egyik Uveg lerepll a helyérdl, és feléd
szall. Kozvetlenil a fejed mellett zug el, és a falhoz
csapodva széttorik. Ekkor Ujabb és ujabb Uveg
repul feléd; minden iranybdl tGvegek 6zéne zudul
rad. Csak a Védelem Varazslattal védheted meg
magad. Ha van ilyen Varazslat a birtokodban -
lapozz a 372-re. Ha nincs - lapozz a 219-re.







25.

Az ajtéd kinyilik, és egy hatalmas, kor alaku szoba-
ban taldlod magad. Elgondolkodva vakargatod a
fejedet. A szoba kdzepén egy kis "szigetet" latsz,
melyet széles arok vesz korll. A sziget kdzepén
egy lada all, fémpantok zarjak le. Az arok tul szé-
les és tul mély ahhoz, hogy atugorhasd. Bent, koz-
vetlentl az ajté mellett egy kotelet talalsz. Egy
masik ajto is nyilik a szobabdl, épp azzal az ajtéval
szemben, amelyen bejottél. Mit teszel?

Nem veszel tudomast a ladarol, és

az arkot megkertlve a masik ajtdéhoz

mész? Lapozz a 206-ra.
Erévarazslatot alkalmazol, és atugrod

az arkot? Lapozz a 133-ra.
Felveszed a kotelet, és kiagyalsz

valami tervet? Lapozz a 239-re.

26.
Melyik varazslatot alkalmazod?

A Tlzvarazslatot? Lapozz a 87-re.
Az Erétlenség Varazstatot? Lapozz a 345-re.
A Teremtmény Hasonmas

Varazslatot? Lapozz a 101-re.

Ha egyikkel sem rendelkezel, térj vissza a 304-re,
és valassz Ujra.



27.

Mikor az Arany Tallérokat a kezedben tartod, a
harom fura kis teremtmény abbahagyja a hancuro-
zast. Lihegve nézik az aranyaidat. Egy lathatatlan
kéz kiragadja a kezedbdl azokat, és ledobja nekik
a foldre. Rad néznek, és egy hang azt kdveteli,
hogy még tébbet adj. Eléveszed az Osszes Arany
Tallérodat, és valamennyit a szoba kdzepére haji-
tod. Ekkor a hang igy szdl: "Jdl van, idegen, szive-
sen latunk itt, a MIKek otthonaban! Kbészdnjiuk az
ajandékodat. Ha tovabb akarsz menni, 1épj be a
szemkozti ajton, de ovakodj a Gendzsiktél. Sok
sikert kivanunk az utadon!" Nyertél 1 SZERENCSE
pontot a MIKek jokivansaga folytan, és tavozol a
szemkdzti ajtén. Lapozz a 206-ra.

28.

Egy tlizgolyot varazsolsz a kezedbe. Megallnak, és
figyelmesen néznek. Feléjik hajitod a golydt. Visi-
tani kezdenek félelmiikben, s gurulva menekilnek
jol lathaté er6d el6l. Még mindig tart a varazs, és
most harom kis tlzgolyét formalsz, majd mindegyi-
kiikh6z hozzavagsz egyet. Hanyatt-homlok, uvolt-
ve gurulnak eldled folfelé a folyoson. Ha mosta bal
oldali atjaré felé mész - lapozz a 243-ra, ha a jobb
oldali atjaron mész tovabb - lapozz a 2-re.

29.
Ovatosan kdzelitesz az apré emberkéhez. Amikor
mellé érsz, egyetlen szeme kinyilik, és egyenesen
rad néz. A teremtmény szélesen elvigyorodik, majd
eltlinik a szemed elél! "J6 reggelt néked!" - szolal
meg mogotted egy csipogo, vékony hang, és ami-
kor hirtelen megfordulsz, latod, hogy még mindig



ott vigyorog mogodtted. "O’Seamus vagyok, a
Leprechaun" - mondja kuncogva, és feléd nyujtja a
kezét. Elég baratsagosnak latszik. Ha te is kezet
nyujtasz neki és baratkozni prébalsz vele, lapozz a
271-re, ha kardot rantasz ellene, lapozz a 131-re.

30.
A vadallat roppant erds. Kardot rantasz, és kezde-
tét veszi a harc.

Karomvad UGYESSEG 9 ELETERO 14

Amikor a negyedik csapast is ramérted a vadallat-
ra - lapozz a 241-re.

31.
A szoba tulsé végében 1év6 ajtdon at tavozol egy
rovid folyoséra, amelyet egy faajté zar le. Lenyo-
mod a kilincset, és egy hatalmas terembe jutsz.
Lapozz a 169-re.

32.

Atlépsz a foldon fekvé tetemeken, és a kapuhoz
mész. Bekialtasz az 6rnek, és amikor kdzeleg, a
kapumélyedés sotét szegletébe huzdédsz. Megpil-
lantja a tetemeket, és odamegy hozzajuk, hogy
megnézze, mi tortént velik. Ekkor a nyitott kapun
at besurransz, és kulcsra zarod. Az &r kinn reked.
Lapozz a 251-re.



33.
Amikor megprobalsz feldllni, az Ork meg a Goblin
megragad és visszanyom a foldre, mikozben a
Toérpe a buzoganyaval tdmad rad. Lapozza 213-ra.

34.
A kulcs megfordul, és kinyitod a ladat, amelyben
egy masik kulcsot talalsz, ezuttal egy fényes z6ld
fémkulcsot. Ha megprobalod ezzel a kulccsal a
harmadik Iadikat kinyitni - lapozz a 89-re, ha in-
kabb tavozol a két kulccsal - lapozz a 237-re.

35.

Az llluzié Varazslatra koncentralsz. Vagy meggy6-
z6d, hogy ellenség tdmadta meg - lapozz a 364-re,
Vagy kdéddé valsz abban a reményben, hogy majd
a keresésedre indul - lapozz a 246-ra.

36.
"Ugyan! - mondja a Gark. - Csak nem gondolod,
hogy ilyen kénnyen becsaphatsz. Dobd el azt a
sargaréz vackot!" A teremtmény raébred, ha egy-
szer meg akarod vesztegetni, akkor biztosan egy
betolakod6 vagy - ami egy Gark részérél meglep6
logikus kovetkeztetésre valll Hatalmas mancsaval
jokorat vag rad, ugyhogy elteriilsz a féldon. Miel6tt
eldjulnal, a kovetkez6 szavakat hallod a buszke



Gark szajabdl: "Bortonbe vele!" Lapozz a 234-re.
Ne felejts el a Kalandlaprdl kihuzni egy Hamis
Arany Varazslatot!

37.

Lehldzod a bért, és a teremtmény hangosan fel-
szisszen. Minden feje hatrahizédik, de tovabbra is
figyel. A szoba tulsé végében van egy ajtd; lassan
elindulsz felé. A szoba kdzepén jarsz, amikor egy
fej ugrik eléd, és kikapja a kezedbdl a Prémet. De
ahelyett, hogy megtamadna, a Hidra visszahuzddik
a sarokba. Ovatosan elindulsz az ajt6 felé. Lapozz
a 229-re.

38.

Az ajté egy apré kovekkel burkolt, rovid folyosoéra
nyilik. Kissé foljebb diszesen faragott ajté zarja le
az utat. Kdzvetlenll az ajto el6tt, balra egy oldalfo-
lyoso nyilik. Odalépsz az ajtdhoz, és hallgatozal,
van-e bent valaki. Amikor a kezed a kilincshez ér,
egy hang igy szol: "Ne kopogj; 1épj be!" Ha bemész
a szobaba, ahogy kérték - lapozz a 132-re, ha ugy
déntesz, hogy nem mész be, hanem a balrdl nyild
folyoson haladsz tovabb - lapozz a 306-ra.






39.
Amikor eléveszed az Uveget, a Gendzsik felhor-
dilnek. "Rackneel! - kialtja egy hang. - Hat vissza-
hoztad!" Amikor ezt kimondja, egy lathatatlan kéz
kikapja az Uveget a kezedbdl, leteszi a foldre és
felnyitja a tetejét. A POk-Ember feléd fordul és rad
mordul. Kardot rantasz, mert a furcsa allatember
haragosan csapozik feléd. Meg kell vele kiizdened:
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Amikor a Pék-Ember rad méri az els6 csapast -
lapozz a 208-ra. Ha te gy6zdl, anélkil hogy meg-
sebesitene, kardoddal kell megvivhod a
Gendzsikkel. Lapozz a 248-ra.

40.

Roévid id6 mulva lassan kinyilik az ajt6, és egy
pupos, torz teremtmény jelenik meg el6tted. A
fogai pudvasak, a haja ragacsos, 0Oltézéke csupa
rongy. "lgen, uram (hehe, hehe), miben éallhatok a
rendelkezésére?" - kérdi morogva az emberszer{
teremtmény. "Varnak odabent" - valaszolod neki,
és Ontudatosan belépsz az ajton. Viselkedésed
lattan kissé zavarba jon, hebegni kezd, s nem tud-
ja, kérdére vonjon-e vagy sem. "Merre van a foga-
doszoba"? - kérded. Kacsintva a bal oldali elaga-
zas felé mutat, amely a folyosorol nyilik, nem tul
messze tdled. Ha hiszel neki és elindulsz a bal
oldali elagazas felé, lapozz a 243-ra, ha nem hi-
szel ennek az alattomos teremtménynek és a jobb
oldali elagazast valasztod, lapozz a 2-re.



41.

A. harom vénasszony magaban morogva, pus-
mogva csoszog ide-oda a nagy-nagy rendetlen-
ségben. Egyikik halkan vihogva igy szl hozzad:
"JOl van, idegen, segitlink neked utad soran." Jég-
hideg tekintettel rdd mered, ujjaval elébb rad, majd
a hata mogott levd falra mutat. A szoba elsététe-
dik, furcsa érzés kerit hatalmaba, és mikor a sotét-
seég eloszlik, mar egy masik szobaban talalod ma-
gad. Lapon a 257-re.

Mmj};ﬁi—iz':&:ﬁ\

42,
A lany hunyorit, erre a langcsévak eltlinnek. Mit
ajanlasz fol neki?

Az EzUst TUkrot? Lapozz a 138-ra.
A Hajkefét? Lapozz a 91-re.
Az Uveget, benne a Pdk-

Emberrel? Lapozz a 223-ra.

Ha egyik targy sincs a birtokodban, bocsanatot kell
kérned téle, amiért elvesztetted az ajandékat, és
vissza kell menned az erkélyre, ahol vagy a ko-
zéps® ajtoval (lapozz a 64-re), vagy a leghatso
ajtoval (lapozz a 304-re) probalkozz meg.




43.
Miutan varazsoltal, érzed, hogy enyhul a szoritasa.
Ereje fokozatosan csdkken, majd a szoritasa meg-
szlinik, hatrazuhan, és zihalva vagadik el a féldon.
Vesztesz 1 ELETERO pontot, mert apolnod kell
sérult karodat. Az Erétlenség Varazslatot huzd ki a
Kalandlaprdl. Folytathatod utadat. Lapozz a 14-re.

44,
A szoba mar nem mozog, és a foldre veted ma-
gad. A fegyverszekrény zarva van, de te letérheted
a lakatot, vagy el6veheted a hatizsakodat, és ke-
reshetsz benne olyan fegyvert, amit hasznalhatsz.
Mit teszel?

Vélasztasz a szekrénybdl egy

fegyvert? Lapozz a 353-ra.
El6veszel a hatizsakodbdl egy

targyat? Lapozz a 277-re.

45,

Ha a gyomrod birja, megkdstolhatsz:

egy darab hust Lapozz a 166-ra.
egy gyumolcsot Lapozz a 313-ra.
egy szelet sajtot Lapozz a 253-ra.

egy darab kenyeret Lapozz a 97-re.




46.

Elérelendited a karodat, és a varazslé alatt tévé
padléra mutatsz. Fust és langnyelvek csapnak fol
a foldrél. Rettegett Balthus ijedten hatat, és szemét
lehunyja, ugy 6sszpontosit. Amikor kinyitja, a tiz a
tanitvanyai koz6tt lobog, és Balthus elindul az alta-
lad életre keltett langok felé. Feléd hajit egy marék
langolo foldet. Ha lehajolsz, hogy elkerild - lapozz
a 195-re, ha elugrasz az utbdl - lapozz a 74-re.

47.
Melyik varazslatot alkalmazod?

A Teremtmény Hasonmas

Varazslatot? Lapozz a 8-ra.
Az llluzié Varazslatot? Lapozz a 173-ra.
A Sulytalansag Varazslatot?  Lapozz a 259-re.

Ha egyik sem all rendelkezésedre, az udvar koze-
pén allé szoborhoz kell hatralnod, és el kell rejtdz-
ndd elble. Lapozz a 209-re.

48.

"Soha" - orditja a varazslo, mikézben el6pordil a
félhomalybol, hogy szembeszalljon veled. Most te
reszketsz a félelemtél, mert latod, hogy 6 is alakot
valtoztatott - olyan teremtménnyé valtozott, amely



megallithatia még a Tldz Démonat is. Rettegett
Balthus ronda boszorkanyarcot Oltétt, haja nylzs-
g6, izgb6-mozgd, sziszegd kigyok tdmege. Ha
meghatralsz e teremtmény elél- lapon a 232-re, ha
szigonyoddal raveted magad - lapozz a 199-re.

49,
A teremtmény furcsan néz rad, mint aki nem biztos
benne, ki is vagy te tulajdonképpen. Lapozz a 255-
re.

50.
Lapozz a 164-re.

51.

Nagyot suhintasz a kardoddal, de nem talélod el a
teremtményt. Vagy iszonyuan gyors, vagy testet-
len! Fogai a labadba mélyednek, és kicsordul a
véred. Vagy varazslattal kell megvédened magad,
vagy szembe kell nézned a biztos halallal. Ha Eré-
varazslatot alkalmazol e fura, lathatatlan teremt-
mény ellen- lapozz a 301-re, ha Erétlenség Va-
razslatot alkalmazol - lapozz a 159-re, vagy ha
nem tudsz, esetleg nem akarsz varazsolni - lapozz
a 280-ra.







52.

Az ajté kinyilik, te belépsz rajta, s becsapod ma-
gad mogott. Nem sokkal késébb egy harmas el-
agazashoz érsz, ahonnan az északi folyoson mész
tovabb. Ezen haladsz j6 par métert, mig egy masik
ajtéhoz nem érsz. Bentrél nevetgélés, mulatozas
hangjai iitik meg a fiiledet. Ovatosan benyitsz egy
hatalmas terembe, ahol vagy egy tucat kilénb6z6
alaku, méretl és szin( teremtmény tarsasjatékokat
jatszik. Amikor belépsz a terembe, egy hang igy
szol; "Nézzétek, ez itt bizonyara Glaz-Doz-Fut!"
Ekkor mindenki 0dvdzdl, és meghivnak, hogy
jatssz vellk. Valgjaban vartak valakit, és dsszeté-
vesztettek vele. Ha velik tartasz a jatékban - la-
pozz a 385-re, ha kdzldd veluk, hogy tévednek, és
megprébalsz eljutni a terem tulsé végében [évd
ajtéhoz, lapozz a 227-re.
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53.
"Mihez kezdjek ezekkel a bogydkkal?- kérdi nevet-
ve. - Hisz az étvagyam a testemmel egyltt meg-
halt!" Amikor kdzelebbrdl megnézed, latod, hogy
egy néi Szellemmel van dolgod. Feléd libben a
levegbben. Lapozz a 194-re.




54.
Atvizsgalod a hatizsakodat. Mit veszel el belsle?

A KenécsOs Teégelyt? Lapozz a 287-re.
A Zsebszerkenty(it? Lapozz a 160-ra.
Arany Tallérokat? Lapozz a 27-re.

55.
Egy ideig mész a folyoson, amely jobbra kanyaro-
dik és hirtelen véget ér. Vagy visszatérsz az el-
agazashoz, és egy masik folyosén haladsz tovabb
- lapozz a 249- re, vagy mas titkos atjarokat kere-
sel - lapozz a 10-re.

56.

A Fekete EIf sovany és toprongyos. Megkérdi,
vajon vendég vagy-e vagy kalandor. Azt valaszo-
lod, hogy vendég vagy, és azeért jottél, hogy meg-
vizsgald hires Borospincéjének a borat. Némi
biszkeséggel megmutatja neked a borosuvegeket,
melyeket ura, Rettenetes Balthus szamara 6riz itt.
Azt allitja, hogy kozuluk néhany varazserdvel bir.



Felajanlja, hogy kdstold meg a borat. Melyiket
kostolod meg?

A Vorosbort? Lapozz a 120-ra.
A Fehérbort? Lapozz a 163-ra.
A Rosét? Lapozz a 334-re.

Visszautasitod az ajanlatat és tovabbmeész? Lapon
a 95-re.

57.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van, lapozz a 150-re. Ha nincs SZEREN-
CSED, lapozz a 233-ra.

58.
Amikor belépsz, a Gremlinek izgatott szarnycsap-
kodasba, sipitozasba kezdenek, majd elrdplinek
melletted, s kiszéllnak az ajton, bele az éjszakaba.
Egyedil maradsz a kehellyel. Iszol-e? Ha igen,
melyik italt valasztod?

Az atlatszot? Lapozz a 298-ra.
A pirosat? Lapozz a 267-re.
A tejszer(t? Lapozz a 92-re.

Ha ugy dontesz, hogy inkdbb tavozol és tovabb-
mész a Fellegvéarba - lapozz a 156-ra.




59.
Megriadnak az ajandékodtdl, és a szoba egyik
sarkaba futnak, ahol elrejtéznek az agyak alatt.
Furcsallod a viselkedésiket, a foéldon hagyod a
tégelyt, és elindulsz a szoba tuls6 végében 1évd
ajto felé. Lapozz a 140-re.

60.

A teremtmények gyanakodni kezdenek, amikor
latjak, hogy mennyire érdeklédsz. A Torpe talpra
szOkken, és meglengeti a levegbben a kezében
lévé bunkosbotot. A Goblin és az Ork karddal ta-
mad rad. A Goblin baratngje visitva hatral, mig a
tobbiek rad rontanak. Meg kell kizdened vellk.
Melyik varazslatot alkalmazod?

A Sulytalansag Varazslatot?  Lapozz a 33-ra.
Az llluzié Varazslatot? Lapozz a 295-re.

Ha nem akarsz varazsolni, megkizdhetsz velik a
kardoddal - lapozz a 213-ra.

61.
Kardoddal tdmadsz. A Devlin megall... majd rad
tamad! Ravagsz a kardoddal, de nem tudod meg-
sebesiteni a teremtményt, amely maga ala gy(r.
Langolo teste égeti a bérodet, és mar haldokolsz.
De 6 nem tagit, és a kinoktdl elveszted az eszmé-
letedet. A foldre zuhansz, ahonnan mar soha



tobbé nem kelsz fel. A Devlin lehajol hozzad, hogy
meggy6z6djon rola, égési seruléseid valéban hala-
losak-e. Végul is te leszel a Fekete Torony te-
remtményeinek vacsordja...

62.

Miutan harcképtelenné tetted a Vizkdp6 Sarkanyt,
ugy dontesz, hogy megnézed, mi van a teremt-
mény szobortalapzataban. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van, magaddal
viheted a 10 Arany Tallért tartalmazé erszényt a
talapzatbdl. Ha nincs SZERENCSED, nem tudod
kinyitni a talapzatot képez6 dobozt. Hagyd el a
szobat - lapozz a 140-re.

63.
A tartalomjegyzékhez lapozol, és megnézed, ha-
nyadik oldalon van az, amit keresel. Amikor az
adott oldalt felitnéd, meglepetten latod, hogy vala-
ki kitépte! Lapozz vagy a Calacormok fejezetre -
263, vagy nézd meg a MiKek cimszot - 135.







64.

Az ajtonal hallgatozva bentrdl csikorgd, nevetgéld,
civakodé hangokat hallasz. Lenyomod a kilincset,
és az ajtdé kinyilik. A szoba ragyogd szinekben
pompazik. Egy kis emeletes agy all az egyik sa-
rokban, és a féldon elszoérva kiildonb6zd allatfigurak
babui hevernek. A jobb oldali falnal egy hatalmas
lada all, mellette egy ajtot latsz. A szoba kdzepén
a foldon harom apré teremtményt pillantasz meg,
akik furcsan néznek rad. Emberformajuak, de a
bérik szine zold, a fulik hegyes, a szemik ferde
vagasu. Hogyan kozelitesz hozzajuk? Mit teszel?

Kardot rantasz, hogy rajuk

tamad;j? Lapozz a 286-ra.
Megnézed hatizsakodat, mit tudnal

nekik ajandékozni? Lapozz a 3-ra.
Magabiztosan atvagsz a szoban a lada

mellett 1év6 ajtéhoz? Lapozz a 366-ra.

65.
Térdre rogysz elbtte, és meghajolsz. Most mar
valéban 6 a te urad. Kuldetésed itt véget ér, meg-
buktal!

66.
Egymasra néznek, és karattyolnak valamit. Egyi-
kik elérelép, kezében egy kis kockat tart, mely egy
darab kenyérre vagy suteményre hasonlit. Kérésé-




re a szadba teszed és ragni kezded. Amikor lenye-
led, ismét erésnek érzed magad. UGYESSEG és
ELETERO pontjaid visszaallnak a Kezdeti értékiik-
re, és nyersz 1 SZERENCSE pontot is. Megko-
sz6ndd neki az ételt, megkdszondd a kedvességu-
ket, és elindulsz az ajtok felé. Lapozz a 270-re.

67.

Elkezded a harcot a teremtménnyel. Az els6 csa-
pasod szerencsés, hat feje kozil eltalalod az egyi-
ket. A masik 6t azonban tovabb tamad, és legna-
gyobb rémiletedre a lekaszabolt fej helyébe két fej
né egyszerre. Az egyik fej mélyen a karodba v3j.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. A kardod itt valéban
nem sokat ér. Ha Teremtmény Hasonmas Varazs-
latot alkalmazol - lapozz a 143-ra, ha a hatizsa-
kodbdl veszel el valamit - lapozz a 226-ra.

68.
"Hogy melyiket valasztanam?- kérdi tlndédve. -
Lassuk csak... én nem valasztanam azt, amelyik
kettével balra nyulik a vordsréz kincses ajtotol,
sem azt, amelyik a bronzkilincsestél Jobbra nyu-
lik." Te melyiket valasztod?

Azt az ajtét, amelyen a sargaréz

kilincs van? Lapozz a 207-re.

a vorosréz kilincs van? Lapozz a 22-re.

a bronzkilincs van? Lapozz a 354-re.
69.

A teremtmény nem tul beszédes, de arra azért
rajossz, hogy igen veszélyes helyzetben a Fekete
Torony legmeélyén vagy, ahonnan valoszinileg



soha nem szabadulsz ki, hacsak be nem csapod a
Gendzsiket. Amikor Rettegett Balthus utan érdek-
I6dsz, nem kapsz valaszt. Jobban teszed, ha Va-
razsolsz egyet, hagy kiszabadulj bértonédbél. La-
pozz a 193-ra.

70.
Felemelkedsz a leveg6be, igy kiveded a dofését,
de a teremtmény elég kitarté, és nem tudsz el-
szallni fol6tte az ajtoig. Végul megszinik a Varazs-
lat, és ismét ki kell allnod ellene. Mit teszel?

Erétlenség Varazslatot alkal-

mazol? Lapozz a 307-re.

Erévarazslatot alkalmazol? Lapozz a 264-re.

Kardot rantasz? Lapozz a 325-re.
71.

Kivont kardoddal ravagsz a csapra. A csap nem
ugy fog harcolni ellened, mint ahogyan azt altala-
ban a teremtmények teszik, hanem megprobal
behlzni abba a mély lyukba, mely kordlotte tatong.
Nem kell dobnod, hogy megallapitsd a csap TA-
MADOEREJET, az ugyanis 15, és az ELETERO
pontja is adott: 2. A harc menetét a kdnyv elején
lév jatékszabalyban leirtak alapjan dobdkockaval
allapitsd meg, de abban az esetben, ha a sajat
TAMADOEROD sokkal kevesebb, mint 15, egyet-
len pontot se vonj le ELETERO pontjaid szamabdl.
Mindazonaltal ha 3 Forduldban nem sikerll le-
gy6zndd a teremtményt, akkor & ugy gy6z le, hogy
behliz a fészkébe, s ezzel kalandodnak vége sza-
kad. Ha viszont te gy6zdl, akkor lefejtheted a csa-
pot a labadrdl, és tovabbmehetsz a Fekete Torony
fébejaratahoz. Lapozz a 218-ra.



72.

A szerencse nincs veled. Elég volt egyetlen pillan-
tast vetned a kigyofeji teremtményre, hogy sorsod
megpecsételédjék. Kinodban felorditasz, amikor
érzed, hogy végtagjaid elneheztlnek és mozdulni
is alig birsz. Amikor Gorgon rad veti merev tekinte-
tét, elveszted az egyensulyodat - és a foldre zu-
hansz. Megkdvllt tested dsszetdrik, és aprd dara-
bokban fekszik Rettegett Balthus labai elétt. Kilde-
tésed nem jart sikerrel.

73.
Vagy megprobalsz megszabadulni a Kloaka Kigyo6-
tél, vagy Varazslattal tavolitod el magadtdl. Ha
megklizdesz vele:
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Ha te gy6z0l - lapozz a 112-re.

Ha Er6varazslatot akarsz alkalmazni, adj hozza 3-
at TAMADOEROD pontjaihoz. Ha Tiizvarazslatot
akarsz alkalmazni - lapozz a 282-re.

74.
Amikor elugrasz, a varazslo tekintete kovet - és a
tlzgolydja is utanad repul! A melleden talal el, és
ledont a labadrol. Ez 4 ELETERO pontodba kerill.
Ha még mindig életben vagy, ellentamadast indit-
hatsz: varazsolhatsz valami mast. Lapozz a 377-
re.



75.
Belépsz az ajtéon, becsukod magad utan, és varsz
egy percet. Kdzeledd léptek zajat hallod, melyek
mar elérik az ajtét. Erthetetlen pusmogast hallasz
az ajto tuloldalardl, majd a hangzavar elll, és is-
mét léptek zajat hallod, de ezuttal tavolodd lépte-
két. Becsongetsz a komornyiknak. Lapozz a 40-re.

76.
Mikdzben eléveszed a Bogydkat a hatizsakodbdl,
Rettegett Balthus varazslassal van elfoglalva. Fel-
néz, és kitdr beléle a nevetés. "Alombogydk! - kialt-
ja. - Mire varsz, mit tegyek? Dugjam &ket a szam-
ba?" Csettint egyet az ujjaval, és a varazslata
megelevenedik. Lapozz a 191-re.

77.
Rettegett Balthus meglepetten nézi fdlényedet.
"Ugy! - kiélt fel. - Azt hiszed, erésebb vagy, mint a
tobbiek, mi?" Cseleked] gyorsan! Varazsolj ellene!
Melyik varazslatot alkalmazod?

A K.E.K. Varazslatot? Lapozz a 187-re.
A Tlzvarazslatot? Lapozz a 46-ra.
A Teremtmény Hasonmas

Varazslatot? Lapozz a 349-re.

Ha a fent emlitettek kozil egyik varazslattal sem
rendelkezel, vagy ugy doéntesz, hogy nem vara-
zsolsz, lapozz a 355-re.






78.
Szemével kovet, amint az ablakhoz mész. Tanit-
vanyai elfehérednek. Hatraveti a fejét, szemét egy
pillanatra behunyja és felsohajt. Fejét hirtelen el6-
rehajtja, és csillogd ezust szinlvé valtozott szemé-
vel rad pillant! Hipnotizal a tekintetével, gyorsan
kell cselekedned. Mit teszel?

Elbujsz az egyik fiiggdny

mogott? Lapozz a 324-re.
Lerantod az egyik fliggdnyt, és raboritod

a fejére? Lapozz a 124-re.

Atkutatod a hatizsakodat, hogy megnézd,
nincs-e benne valami hasznal-
hat6? Lapozz a 277-re.

79.

Az udvar tulsé sarkaban kulonds bokrot latsz,
melynek agai &sszecsavarodva meredeznek,
mintha haldokolnanak. A bokor levelei gyémant
formajuak, alattuk apro, lapos, tabletta alaku bo-
gyok latszanak. Ha akarod, magaddal vihetsz bel6-
lik néhanyat az utadra. Ovatosan menj tovabb a
fal mentén a Fellegvar fébejarata felé. Lapozz a
218-ra.

80.

Amikor atugrod az asztalt, a varazslé6 megpordul a
sajat tengelye koril. Megbotlasz, és elvagodsz a
féldon, amikor latod, hogy nalad sokkal veszedel-
mesebb teremtménnyé valtozott. Arca - gonosz
boszorkanyé, haja kigyok tdmege, melyek teke-
redve sziszegnek feléd. Ha folytatod ellene a kiiz-
delmet - lapozz a 199-re, ha meghatralsz - lapozz
a 232-re.



81.
A Majom-Kutya nevetve mondja, hogy Kylltrog
lusta semmirekell, és nem érdemli meg, hogy
megvédd. Megkdnnyebbilten séhajtasz fel, amikor
visszamegy és odakialt a kapudrnek. Egy pillanat
mulva megjelenik a kapudr, kinyit egy kis ajtot és
beenged. Lapozz a 251-re.

82.
Bezuhansz az arokba. Esés kézben kétségbeeset-
ten probalsz megkapaszkodni a peremében, de
nem jarsz sikerrel. Bukfencezve zuhansz a mély-
be, és a foldhdz csapdédva azonnal meghalsz. Kiil-
detésed nem jart sikerrel, elbuktal!

83.

A férfi keresked6. Azt mondod neki, hogy te is az
vagy, és elbeszélgetsz vele a fekete toronybeli
arakrol meg a haszonrol. A férfi elmondja, hogy 6
még sohasem mehetett a foldszintnél foljebb a
Fellegvarban, mivel a keresked8ket ott igencsak
utaljak. Elbucsuzol téle és tovabbmész. Lapozz a
245-re.

84.

Amint a polcokat vizsgalod, a hatad mégul mozgo-
l6dast hallasz. Epp jokor fordulsz meg, mert fel-
fegyverzett, ugrasra kész Ork-szer(i teremtmények
jelennek meg mogotted, egyik a masik utan. Feléd
igyekeznek és korulvesznek. A legmagasabb egé-
szen kozel hajol az arcodhoz, és a szemed kbzé
fdj. A szoba forogni kezd, és eszméletlenil zu-
hansz a foldre. Lapozz a 234-re.



85.
Miutan Varazsoltal, varj, amig egy tlizgolyé megje-
lenik a faklyad végében. A faklya pislakol6 fényé-
ben egy ajtét latsz a szoba tulsé végében, amely
azonban rogton el is tlnik. A Gendzsik megint
kinevetnek, amiért hiaba probalsz tuljarni az eszi-
kén. Hatalmas utés éri a fejedet, és ismét a foldre
zuhansz. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Mit teszel?

llluzié Varazslatot alkalmazol? Lapozz a 395-re.
El6veszel valamit a hatizsa-

kodbadl? Lapozz a 322-re.
Kardot rantasz? Lapozz a 248-ra.

86.

Miutan varazsoltal, a két teremtmény ddébbenten
figyeli, amint a levegébe emelkedsz és a fejlik
folott elszallva atropilsz a kapu és a Fellegvarat
korilvevd fal folott. A kapu tuloldalan érsz foldet,
és korulnézel. Lapozz a 251-re. De vigyazz! Bizto-
san riasztani fogjak az 6rséget. Kalandlapodrél ne
felejtsd el kihGizni a Sulytalansag Varazslatot.

87.

Hatalmas tlzgolyot varazsolsz a kezedbe, és a
teremtmény felé hajitod. Nincs hatasa! A Vizkdp6
Sarkany behiz neked egy nagyot, és az (ités lete-
rit. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Jobb, ha békén
hagyod ezt a fenevadat, és inkabb kimész a szo-
babol. Probélkozz meg a kdzéps6 erkélyajtoval!
Lapozz a 64-re.
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88.
Az ajté rendkivil erds, de kissé enged, ahogy neki-
feszilsz. Annyiszor veselkedhetsz neki az ajténak,
ahanyszor csak akarsz. Minden kisérlet el6tt dobj
egy kockaval. Ha 6-ost dobsz, sikerrel jarsz - la-
pozz a 292-re. Viszont minden sikertelen kisérlet
utan vesztesz 1 ELETERO pontot. Ha nem ezzel a
modszerrel akarod kinyitni az ajtét, ugy megpré-
balkozhatsz az Erévarazslattal - lapozz a 170-re,
vagy a kdzépso ajtéval - lapozz a 64-re, esetleg az
erkély tulsé végében lévé ajtéval - lapozz a 304-re.

89.

A kulcs elfordul a zarban, a lakat kipattan, és fel-
emeled a lada tetejét. A ladaban egy Uvegkancsoét
talalsz, amelyben egy pdk van. Ez azonban nem
kézbnséges pok; ennek dregember-arca van. Be-
szél hozzad, de nem érted, mit mond. Zajt hallasz
a hatad maogul, riadtan megfordulsz, és latod, hogy
az ajtd, melyen bejottél, lassan kinyilik. Beteszed a
kancsét a zsdkodba, és a masik ajtéhoz rohansz.
Lapozz a 237-re.

90.
A folyos6 egyre szélesedik, és most mar a hom-
p6lygé folyd mentén mész. Eppen el6tted egy né
ruhat mos. Mogotte egy kosarban nagy halom
mosnivalo van, a kotélen kezeslabasok szaradnak.
Mit teszel?

Kardot rantasz és a nére

tamadsz? Lapozz a 176-ra.
Udvo6zldd, és megprébalsz elbeszélgetni
vele? Lapozz a 21-re.

K.E.K. Varazslatot alkalmazol, hogy
megtudd, ki 6? Lapozz a 329-re.



91.

Ranéz az ajandékra, amit felkinalsz neki, és elke-
rekedik a szeme. "Hadd nézzem" - mondja paran-
csolé hangon. Kezedben a hajkefével dvatosan
odalépsz hozza. Kikapja a kefét a kezedbdl, és
néhany percig gyonyorkddve nézegeti. "Ez valo-
ban remek munka!" - mondja, mikézben folkel az
agybol és megall a tukor elétt. Amint a hajat keféli,
az szokatlan fénnyel, lagyan sugarozni kezd. Any-
nyira elblvdli az ajandékod, hogy most észrevétle-
ndl kisurranhatsz a hatsé ajtén. Ha akarod, ma-
gaddal viheted az Arany Prémet, amely az agyon
fekszik. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van, le tudod kapni a Prémet az
agyrol, és elhagyhatod a szobat - lapozz a 140-re.
Ha nincs SZERENCSED, mindaddig Tedd prébara
a SZERENCSEDET, amig végiil is SZERENCSED
lesz. Vagy ha nem kedvez neked a SZERENCSE,
hagyd ott a Prémet, és menj ki a szobabdl - lapozz
a 140-re.

92.

A tejszerl folyadék illata édeskés. Belekortyolsz,
és vihogni kezdesz! Még egy korty és, ki tudja,
miért, kitdr beléled a nevetés! Nem kétséges, a kis
Gremlinek nagyon élvezik a dolgot. Kissé kovalygd
fejjel, jokedvien hagyod el a termet, és folytatod
az utat a Fellegvar felé. Lapozz a 156-ra. Nyertél 2
ELETERO pontot, amiért ilyen idit6 élményben
volt részed.



93.

Becsukod magad mogétt az ajtot, aztdn megnézed
az Uvegcsét. Az Gvegben Lokoromfi-eszencia van,
amely nagyon hasznos a kemberek tamadasaval
szemben. Ugy gondolod, hogy még hasznat vehe-
ted, és ezért Ovatosan a hatizsakodba teszed.
Tovabbmeész a folyosén, amikor egy masik ajtéhoz
érsz, mely kinyilik, és egy tagas szobaba lépsz.
Lapozz a 169-re.

94.
Erzed, hogy névekszik az eréd. Valladdal nekiron-
tasz az ajtonak... de az meg sem moccan! Zuzo-
dasaid miatt 1 ELETERO pontot vesztesz, és han-
gosan kopogsz, hogy az &r kijojjon. Lapozz a 118-
ra.

95.
A Borospince végében egy faajté van. Megproba-
lod kinyitni. Hosszu folyosoéra jutsz. Lapozz a 367-
re.

96.
Elfogadjak az ajandékodat, és odaintik a kapudrt,
aki a racsba beépitett kis ajtot kinyitva beenged.
Otthagyod O&ket, hadd marakodjanak az Arany
Talléron. Lapozz a 251-re.




97.

A kenyér elég iztelen és szaraz. De olyan széaraz,
hogy iszonyuan megszomjazol utana! Ajkad kisza-
rad, és kétségbeesetten kutatsz a szobaban vala-
mi innivalé utan, de nem talalsz semmit, amivel
szomjadat olthatnad. 1 UGYESSEG pontot vonj le
magadtol mindaddig, amig nem talalsz valami
ihatét (nem feltétlenul kell meginnod a folyadékot -
csupan arra van sziukség, hogy az ital ott legyen a
szobaban). Most, ha akarod, elhagyhatod a szo-
bat. Ha a bal oldali ajton at mész ki - lapozz a 13-
ra, ha azon, amelyik pontosan szemben van azzal
az ajtoval, melyen bejéttél - lapozz a 281-re.

98.

A feléd kozelitd6 Goélem lomha mozgasu teremt-
mény, és igy kénnyedén eléred a ladikokat. Atko-
zbdsz, amikor latod, hogy mind zarva van. Mikdz-
ben a zarakkal bajlédsz, a Golem egyre jobban
megkozelit. Mit teszel?



Kardot rantasz, hogy megkuzd;

a teremtménnyel? Lapozz a 303-ra.
Tlzvarazslatot alkalmazol? Lapozz a 4-re.
Teremtmény Hasonmas Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 190-re.
Otthagyod a ladikddat, és az ajté
felé rohansz? Lapozz a 237-re.

99.
Ha a bal oldali ajtén mész be - lapozz az 52-re, ha
a jobb oldali ajtébn mész be - lapozz a 38-ra.

100.

Van Sulytalansag Varazslatod? Ha igen; jo lesz,
ha alkalmazod, hogy ki tudj jonni a verembél. Ha
igy teszel, folytathatod az utat a fal mentén az
udvar végébe - lapozz a 79-re. Ha ezt a varazsla-
tot nem alkalmazod, lapozz a 276-ra.



101.
A teremtmény hasonmasa kett6tok kozé all. Pa-
rancsodra kezdetét veszi a klizdelem.

Vizkép6 Sérkany UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha az altalad életre keltett teremtmény gyéz - la-
pozz a 62-re. Ha a te Vizkop6 Sarkanyod veszit,
eldontheted, hogy egymagadban is megvivsz-e a
teremtménnyel, vagy inkabb elhagyod a szobét, és
megprobalkozol a kbzépsé erkélyajtéval. Lapozz a
64-re.

102.

Tetszik nekik a kérésed. Harman az egyik tarsuk-
hoz fordulnak. Az szemmel lathatéan ellenkezik,
mégis leemeli a nyakaban 16gé amulettet. "Ez -
mondja - Blvds Amulett. Fémbdl van ugyan, de
beleépitettek egy Fény Ekkdvet. A Gendzsik félnek
ettdl a talizmantdl, és mindenfélét kiagyalnak majd,
csak hogy elveszitsd. Régota buszke tulajdonom e
targy, de minket, Leselkeddket arra koteleznek az
isteneink, hogy segitséget nyujtsunk, igy neked
adom." Megkdszondd és a nyakadba akasztod a
Blvos Amulettet. Most elhagyhatod a szobat, de



mivel ugy érzed, lekotelezett ezzel a nagy ajan-
dékkal, te is adhatsz neki valamit. Ha van Arany
Tallérod, dontsd el, hanyat adsz neki, és huzd ki a
Kalandlaprdl - lapozz a 183-ra. Ha aranyad nincs,
de valamilyen mitéargyat adsz neki, amit utad so-
ran szereztél, jeléld a Kalandlapon, és lapozz a
396-ra. Ha nem tudsz vagy nem akarsz ajandékot
adni neki cserébe - lapozz a 270-re.

103.
Varazsolsz, de nem torténik semmi! Egyre lejjebb
és lejjebb zuhansz a Toronybdl, mig végil a fold-
héz csapodsz. Az ijeszté teremtmények megfosz-
tottak Varazslataidtdl, és most az életer6dtdl is.
Klldetésed nem jart sikerrel, elbuktal!

104.

Lenyomod a kilincset, mely enged. Az ajté csak
nehezen nyilik. Eqy lakészobaszer(iségbe jutsz,
melyben asztalok, székek és polcok vannak, a
falakon meg allatfejek. A foldén puha gyapjuszé-
nyeg hever. Az egyik allatfej hirtelen feléd fordul és
rad néz. Valamilyen kutya ez, mely hangosan



ugatva figyelmeztet nemcsak téged, hanem min-
den cimbordjat, aki hallétavolsagon beldl van. Mi-
kdzben ezt a kutyafejet nézed, nem veszed észre,
hogy a szényeg felemelkedik a foldrél és feléd
repiilve elsuhan a filled mellett. Epp jokor fordulsz
meg, mert az egyik szék lassan magas férfiva val-
tozik. "Mit keresel itt?" - mordul rad. Mit teszel?

Megproébalsz beszélni vele? Lapozz a 266-ra.
Varazsolsz egyet? Lapozz a 310-re.
Hatizsakodban fegyvert vagy valamilyen
ajandékot keresel? Lapozz az 54-re.
Gyorsan elhagyod a szobat, és megproébal-
kozol egy masik ajtoval? Lapozz a 25-re.

105.

A bor elég keser(, és amikor megkdstolod, szinte
€g a szad. Kikopdd a foldre, és legnagyobb meg-
débbenésedre langnyelvek csapddnak ki ajkaid
kézull Ha akarod, magaddal vihetsz egy keveset a
borbdl, és Tlzvarazslat helyett alkalmazhatod ott,
ahol a Tlzvarazslat lehet6sége fennall. A mennyi-
ség egyszeri hasznalatra lesz elegendé. Elérein-
dulsz az ajté felé, mely a Pince mélyére vezet.
Lapozz a 95-re.



106.

Ismét felnevet, és kozli veled, hogy kedvét leli a
dihongd emberekben. Vidaman kisér el néhany
méteren at. Nehezen tudsz sz6t érteni vele. Hirte-
len a tavoli félhomalyban észrevesz valamit, és
odaszokken, hogy megnézze, mi az. Ezalatt lehe-
téséged nyilik ra, hogy a Fellegvar fébejaratahoz
menj. Lapozz a 218-ra.

107.
A hurokban 1, 2, 3 vagy 4 fejet szamlalsz meg. A
fejek szabadulni akarnak, de a teremtmény egyre
csak kozeledik. Panikba esel, nem tudod, mit te-
gyél. Lapozz a 184-re.

108.

Megragadod a kotelet, hatralépsz, és nagy lendu-
letet veszel, hogy atugorhasd a bldos folyot. A
kotél hirtelen elszakad, és magatol kezd mozogni!
Gyorsan visszaugrasz a foldre. A kotél rad zuhan
és koréd tekeredik. Ekkor veszed észre, hogy ez
nem kotél, hanem valéban egy hosszu Kloaka
Kigyd, mely tested és nyakad koré tekeredett.
Lapozz a 73-ra.



109.
A teremtmény nekifeszil Védelem Varazslatod
pajzsanak. Riadtan latod, hogy olyan erés, hogy
atszakitja! Maris rad veti magat, és most kardot
kell rAntanod! Lapozz a 30-ra.

110.

Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van, egy masik nevet valasztasz, amelyik
ismerésen cseng a flliknek, és odakialtanak a
kapudrnek, aki végul is megjelenik és beenged.
Lapozz a 251-re. Ha nincs SZERENCSED, ez
ismét sikertelen talalgatas volt, és tizelésre kész
fegyverrel kozelednek feléd. Meg kell kiizdened
vellk! Lapozz a 288-ra.

111.
Sikertlt elforditanod a tekintetedet a teremtmény-
rél, és most visszamész a sarokba, ahol kezeddel
eltakarod az arcodat. De vajon mit tehetsz? Ha
van egy Fényes Ezlst Tukrdd, eléveheted a hati-
zsakodbdl és odanyujthatod a varazslénak - lapozz
a 347-re. Ha llyen tikréd nincs - lapozz a 153-ra.

112.

Kiszabaditod magad a ddglétt Klodka Kigyo testé-
nek szoritasabdl, és megprobalsz atjutni a vizen.
Minden veszély nélkdl atjutsz, de alig varod, hogy
végre megfirddhess! Tovabbmész a folyoson,
amig egy eldgazadshoz nem érsz, melyen vagy
egyenesen mehetsz tovabb, vagy balra kanyarod-
hatsz. Ha balra fordulsz - lapozz a 212-re. Ha
egyenesen meész tovabb - lapozz a 367-re.



113.
Erétlenség Varazslatot alkalmazol a varazsloval
szemben. Megall és rad néz. Arckifejezése fajdal-
massa valik, és remegni kezd a valla. Valami szor-
nylU belsd nyugtalansag lesz urra rajta. Ha megva-
rod, mi toérténik - lapozz a 388-ra, ha kardot ran-
tasz és ratdmadsz - lapozz a 145-re.

114.

Rémutatsz a csap buvéhelyére, és varazsolsz.
Flstgomolyag és fénynyalab tor fel a foldon 1évé
lyukbodl. Remegeés fut végig a csapon, és szeren-
csére elereszt szoritasabol. Amikor visszahuzddik
a foldbe, megdorzsolod a labadat, hogy vérkerin-
gésed ismét elinduljon, majd tovdbbmész a Felleg-
var fébejarata felé. Ne felejtsd el Kalandlapodrél
kihuzni a Tlzvarazslatot, és lapozz a 218-ra.

115.
Helyzeted nem jo. Rettegett Balthus egyre koze-
lebb jon hozzad, és mar-mar elér. Lapozz a 373-
ra.

116.
Szupererés kezeddel megragadod a fogantyut és
meghlzod, de az a kezedben marad. Okldddel
vagsz az ajtéra. A fa megreped, majd beszakad,
és igy lehetéséged nyilik ra, hogy a résen at be-
juss a szobaba. Lapozz a 210-re.




T

)
\li" '"

i




117.
Amikor el6rantod a fegyveredet, a varazslo is ezt
teszi. Tul kézel vagytok egymashoz ahhoz, hogy
barmelyik6tok is varazsolni tudjon, igy aztan kény-
telen vagy megvivni vele életed legnehezebb csa-
tajat. Lapozz a 337-re

118.

Az ajtd kinyilik, és hatalmas, vadallatnak latsz6
teremtmény Iép ki rajta. Homlokabdl éles szarv
mered elbre, testét pancél bontja. Morogva kérdi,
mi jaratban vagy, és koveteli, hogy mondd meg a
jelszét, mielétt beeresztene. Tudod a jelszo6t? Ha
igen, lapozz a 273-ra. Ha nem, cselhez kell folya-
modnod - lapozz a 198-ra.

119.

Szembefordulsz a hatalmas varazsléval, de nyoma
vész! Hatranézel, és latod, hogy tdmadasra keé-
szen all mogotted, éles térrel a kezében. Megpro-
bélsz elugrani, de mar késd... A tér markolatig
mélyed a hatadba... Kildetésed nem jart sikerrel,
elbuktal.

120.
Megkodstolod a bort és bdlintasz. Zamata valéban
feludit. Kortyolsz még egyet, és érzed, hogy kissé
elbédulsz. Nyersz 2 ELETERO és 3 SZERENCSE
pontot, amiért ily remek italra leltél. Kdszbnetet
mondasz az Elfnek, és tovabbmész - lapozz a 95-
re.



121.
Amint az ajt6 felé rohansz, az hirtelen kinyilik: Nem
birsz megallni, és szinte bezuhansz a szobaba,
majd hirtelen megbotlasz és bukfencezve meg-
allsz. Vesztesz 1 ELETERO pontot, mert felsérted
a térdedet a kdves padlén. Lapozz a 257-re.

122.
Apro cselhez folyamodsz, hogy becsapd, de nem
dél be neked. Nem enged tovabb, ezért varazsol-
nod kell valamit! Lapozz a 47-re.

123.

Koncentralsz, és Calacorm képmasa jelenik meg
lelki szemeid el6tt. Egy kigyokkal teli talat latsz,
aztan egy hasonld teremtményt, akinek szirkés
bére van - valdszinlileg a nésténye -, majd nagyon
elégedetten szemlélsz egy falhoz kétozott szeren-
csétlen teremtményt, akinek a Iabujjait égé faklya-
val csiklandozzak. Majd ismét a kigyokkal teli talat
latod. Nyilvanvald, hogy ez a teremtmény a sajat
nyomorult kis életének apré 6romein kivlal nemigen
tud masra gondolni, ezért nem fogsz téle tul sokat
megtudni arrdl, hogyan is lehetne innen megme-
nekulni. Inkabb prébalkozz meg egy Hamis Arany
Varazslattal - lapozz a 211-re, vagy egy llluzio
Varazslattal - lapozz a 35-re. Ha egyikkel sem
rendelkezel - lapozz a 283-ra.

124.
Amint lehullik a fliggdny, nappali fény arasztja el a
szobat. R4jossz, hogy teljesen elvesztetted az
id6érzékedet, miota beléptél a Fellegvarba. A nap-
sutés nagy megkonnyebbllés szdmodra a sotét-
ség birodalmaban eltoltott sok-sok éra utan. Egy



tompa puffanas hangjara ellenfeled felé fordulsz. A
foldon fekszik elteriilve. Amikor odalépsz hozza,
vel6trazo orditast hallat! "A fliggony!... Te 6rult!..."
- zihdlja elfulo, haldokld hangon. A nappali fény,
amit beengedtél a szobaba, szemmel lathatéan
rohamosan csokkenti az erejét, és elkeseredetten
probal a félhomalyba kuszni. De tul gyenge ahhoz,
hogy messzire jusson - s arccal a foldre bukik.
Lapozz a 400-ra.

125.

Amikor futasnak eredsz, ki tudja, honnan, harom
nyilvesszé suvit el melletted. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, nem
talalnak el, és eléred a szobrot, amely mdgott ve-
delmet talélsz. Ha nincs SZERENCSED, az egyik
nyilvesszé belefarédik a karodba, és 5 ELETERO
pontot vesztesz, még miel6tt eléred a szobrot.
Lapozz a 209-re.

126.

Nagy rémuletedben egy percig gondolkozol. El6t-
ted a folyoso két szarnya. Mikézben azon t6rod a
fejedet, jobbra menj-e vagy balra, harom teremt-
mény bukkan fel a bal oldali folyoson. Késébb
meglatod, nem felel meg teljesen a valdsagnak,
hogy "léptek" zajanak gondoltad a hangokat, ame-
lyeket hallottal. Lapozz a 316-ra.

127.
Felemeli a fejét, és kialt valamit a levegébe. Meg-
allsz, és latod, amint a szaradd ruhak a koétélen
suhogni kezdenek és szerteszét repulnek a lég-
ben. A szaritokotéltdl elszabadulva szamos ruha-
darab roppen feléd, és amikor a kozeledbe érnek,



latod, hogy a ruhakban hosszukas halalarcu szel-
lemek vannak. "Védjetek meg, fiaim és lanyaim!"
kidltia a né, erre az Osszes ruhadarab korulzér.
Néhany meglengeti feléd a ruhdja ujjat, és ugy
megcsipked, hogy gdj. Két ruhaujj a nyakad koéré
fonddik, és ugy megszorit, hogy szinte alig kapsz
leveg6t. Hadonaszni kezdesz a kardoddal, de nem
sok kart teszel a Szellemekben. Szoritasuk egyre
erésebb, ezért vagy varazsolnod kell, hogy meg-
szabadulj t6jik, Vagy fel kell ajanlanod valamit a
nének a hatizsakodbdl. Mit teszel?

Felajanlasz neki néhany

Kis Bogyot? Lapozz az 53-ra.
Felajanlod neki az EzUst
Tlkrot? Lapozz a 387-re.

Tlzvarazslatot alkalmazol? Lapon a 240-re.

182.

Amikor a Varazslat hatni kezd, kilénb6z6 gondola-
tok villannak &t az agyadon, ugyanazok a gondola-
tok, amelyek a teremtménynek is eszébe jutnak. A
teremtmeény egyrészt attdl fél, hogy elaludt a poszt-
jan és beengedett egy betolakodot, masrészt fur-
csa tisztelettel gondol egy diszes Hajkefére, mely
valahol ott van a szobaban. Ennél tdbbet nem
tudsz kiolvasni a gondolataibdl, és most védekez-
ned kell a tAmadasaval szemben. Mit teszel?



Kardot rantasz? Lapozz a 336-ra.
Hamis Arany Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 36-ra.

Teremtmény Hasonmas Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 262-re.

Erétlenség Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 152-re.
129.

Egy ideig er6lkédsz, hogy kinyisd a ladikét, de az
meg sem moccan. Elérantod a kardodat, és azzal
probalod meg kinyitni, de csak a kardod éle csor-
bul ki. Vonj le magadtél 1 UGYESSEG pontot.
Nem tudod kinyitni a 1adikot. Mit teszel?

Megpraébalod kinyitni az elsé

ladikét? Lapozz a 260-ra.

Megproébalod kinyitni a harmadik

ladikét? Lapozz a 370-re.

Otthagyod a ladikokat és

tovabbmész? Lapozz a 237-re.
130.

A Varazslat hatastalan. Huzd ki Kalandlapodrdl, és
ragadd meg a kardodat! Lapozz a 333-ra.

131.
Gyorsan elérantod a kardodat, és a Leprechaunra
szegezed. Az rapillant, és legnagyobb megddbbe-
nésedre a penge ernyedten konyul le, akar egy
bérév. Latod mar, hogy er6szakkal nem jutsz
messzire. Jobb lesz, ha megkérdezed téle, merre
menj tovabb. Lapozz a 348-ra.



132.

Belépsz a szobaba, mely nyilvanvaléan konyvtar.
A padlétdl a mennyezetig kdnyvek tdmkelege bo-
ritja a falakat, és a szoba kdzepén szamos asztal
meg sok-sok szék all hosszaban, egymas mellett.
A szoba végében sotét bori férfi Ul, aki konyvebdl
felpillantva rad néz keskeny szemiivege mogil. A
férfi moégott egy ajté van. ,,No, mit akarsz?- formed
rad. - Melyik kényvet keresed?" Atvizsgalod a pol-
cokat; mindegyiken cimkék jeldlik, mi talalhaté
rajtuk. Melyik kdnyvet kéred el téle?

Rettegett Balthus életrajzat?  Lapozz a 18-ra.
A Fekete Torony titkai cimi

konyvet? Lapozz a 238-ra.

A Sziklaszirt Kirdlysag Teremtményei

cim@ konyvet? Lapozz a 375-re.
133.

Es most Varazsolj! Frissen szerzett eréddel kény-
nyedén atugrod az arkot, és letorod a ladan lévé
lakatot. Meglepetten latod, hogy egy jokora méreti
6lomsoréten kivil nincs semmi a ladaban. Gyor-
san visszaugrasz az arok folott a masik ajtohoz,
mivel a varazslat kezd megszinni, Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, lapozz
a 206-ra, ha nincs SZERENCSED, lapozz a 82-re.

134.
Megddbbennek vakmerdséged lattan. Nem varod
meg, mig 6k tesznek fel neked kérdéseket, hanem
azt koveteled, mondjak meg, hogyan lehet bejutni
a Fellegvarba. Viselkedésed kissé megzavarja



Oket, és egymas kozott suttogva a fébejarat felé
mutatnak. Az Ork figyelmeztet: ahhoz, hogy be-
juss, a "Handzsar" jelszét kell hasznalnod. Meg-
kérdezed, mi az a folyadék a ladikdban lévé lveg-
ben, mire izgatotta valnak. Ha tovabb faggatod
6ket az Uvegrél - lapozz a 60-ra. Ha otthagyod
Oket és a korabban latott két férfihoz mész - lapozz
a 269-re. Ha tovabbmész a Fekete Torony irdnya-
ba - lapozz a 245-re.

135.

A Mikek az illuzi6 mesterei, akik olyan alakot és
format oltenek, amilyet csak akarnak. Nem lehet
biztosan tudni, milyenek is valdjaban, bar néha-
nyan latni vélték Oket természetes megjelenési
formajukban, s ha hinni lehet ennek az eléggé
megbizhato forrasnak, a Mikek Elf-szer(, vékony,
sovany teremtmények. Igen agresszivak, de ked-
venc fegyvertk a Tikés (vékony, hegyes éli tér),
mellyel csak egészen kdzelrél tudnak tamadni.
Annak ellenére, hogy barmilyen format olthetnek -
lehetnek emberek, allatok, targyak -, alcdzva kép-
telenek fémet hasznalni. Ugyancsak képtelenek
targyakkal szemben az llluzié Varazslatot alkal-
mazni. Lapozz a 326-ra.

136.
Mindannyian hevesen tiltakoznak, de te egyre csak
azt hajtogatod, hogy parancsot kaptal, és vizsga-
|6dni kezdesz a konyhaban. Mit vizsgalsz meg?

A talaloszekrényt? Lapozz a 17-re.
A levest a kondérban? Lapozz a 167-re.
A nyarsat? Lapozz a 389-re.



137.

A férfi oreg, és valamilyen fegyver nyelével thet-
ték le. Az 6reg gyogyszert kér tdled, de neked
nincs. Egyediil Eleteré Varazslattal tudnad talpra
allitani, erre 6 készséggel felajanlja, hogy szivesen
segit neked barmiben, ha ezt megteszed. Ha ezt a
varazslatot alkalmazod, lapozz a 383-ra. Ha nem,
el kell bucsuznod téle, és folytatnod kell az utadat
a fal mentén - lapozz a 14-re.

138.
"Mit akarok én ezzel?" - kidltja. Két szeme ismét
mélyvordssé valik, és langcsovak csapnak feléd.
Ha Védelem Varazslatot alkalmazol - lapozz a
376-ra, ha elhagyod a szobat és a folyoson to-
vabbhaladva megprobéalkozol a kézépsé ajtoval -
lapozz a 64-re.

139.
Mind a harom kés elzig melletted, és mélyen a
mogotted [évé ajtdéba furddik. A Korongadok mar-
mar elérnek, ugyhogy déntened kell, megkiuzdesz-
e vellk - lapon a 346-ra, vagy inkabb varazsolni
akarsz. Melyik varazslatot valasztod?

Az llluzié Varazslatot? Lapozz a 244-re.
A Tlzvarazslatot? Lapozz a 28-ra.

140.
Elhagyod a szobat, és lefelé indulsz egy révid fo-
lyosén. Néhany méternyire egy lépcséfeljard vé-
gében talalod magad. A csigalépcsd egyenesen a
Fellegvar Tornyaba vezet. Ovatosan felmész a



[épcsén, majd egy kis pihendre érsz, ahonnan két
ajtoé nyilik. Ha a bal oldali ajton akarnal bemenni,
lapon a 25-re, ha a jobb oldalin - lapozz a 104-re.

141.

A folyadék sos, és kiver téle a hideg verejték. Re-
megni kezdesz, alig birsz megallni a labadon.
Mégis el6retamolyogsz az oltar felé, és a masik két
kelyhet is lelokdd a foldre. A tdbbi folyadék is kiom-
lik. Leroskadsz a foldre - betegnek, részegnek
érzed magad. Mintha csak almodnal, egy kuldnos,
izmos kétfejli teremtményt latsz magad el6tt,
melynek hosszu farka és pikkelyes szirke bére
van. Kezében nagy csomé kulcsot tart. Egy egér
fut at az asztalon, melynél a teremtmény Ul, aki
hangosan felordit... Orditasa felébreszt, és ekkor
latod, hol is vagy. Osszeszeded minden erédet, és
megragadod a kilincset - kell egy kis friss leveg6!
Elhagyod a termet, pihensz egy keveset odakinn,
és tovabbmész a Fellegvar felé. Lapozz a 156-ra.

142.

Megprobalod lenyomni a kilincset, mely enged.
Egy hangot sem hallasz a szobabdl, kinyitod az
ajtot és korulnézel. A szoba kicsi, arany gyertyatar-
té &ll az asztalon... am hirtelen nyikorgd hangot
hallasz a |dbad aldl! De mar késd, érzed, hogy a
talpad alatt 1év6 kdvek elmozdulnak, és egy csap-
daba zuhansz. El8szor csak egylabnyi mélységig,
ahonnan egy oldalfolyoson gurulsz tovabb. Meg-
probalsz megallni, de csak gurulsz-gurulsz, mig
végul egy kis kamraban kotsz ki. Iszonyu sokkha-
tas ért. A vilag elsotétil a szemed elétt tavoli, izga-
tott beszélgetést hallasz, majd végképp elveszted
az eszméletedet. Lapozz a 234-re.






143.

Koncentralsz, majd Varazsolsz. Megjelenik el6tted
a Hidra torzéja, de ez minden. A teremtmény oly
hatalmas, hogy egyetlen Varazslat nem képes
teljes hasonmast létrehozni. Ha van még egy Ha-
sonmas Varazslatod, hasznéalhatod - lapozz a 360-
ra, ha nincs, keress valami alkalmas dolgot a hati-
zsakodban - lapozz a 226-ra. Ha egyik ajanlatnak
sem tudsz eleget tenni - lapozz a 184-re.

144,

Az ajto kinyilik, és egy szlk folyosora lépsz. Rovi-
desen egy széles, faragott ajtohoz érsz, rajta a
felirat: "Borospince." Lenyomod a kilincset, mely
enged. Amikor benézel, kords-korul allvanyokat
latsz, rajtuk palackokkal teli rekeszeket... netan
bor van a palackokban? A szobat néhany gyertya
vilagitia meg, de csak gyengén. Amikor kinyitod az
ajtot, paranyi csengettyl szolal meg, és egy furcsa
alak indul el feléd az egyik rekeszsor mell6l. Ha
kardot rantasz és azzal védekezel, lapozz a 154-
re. Ha megvarod, mit mond a furcsa alak - lapozz
az 56-ra.




145.
Kardot rantasz, és az asztalt atugorva odapattansz
hozza. O ezalatt szemmel lathatéan azon igyek-
szik, hogy legyb6zze Erétlenség Varazslatodat...
vagy mégsem? Arcat tenyerébe temetve elfordul
téled. Lapozz a 80-ra.

146.
Kérhetsz egy szivességet télik. Mit kérsz?

Azt, hogy mondjak meg, miképp
tudnad legy6zni Rettegett

Balthust? Lapozz a 247-re.
Azt, hogy hova vezetnek az el6tted

lévd ajtok? Lapozz a 201-re.
Azt, hogy hogyan védekezz a

Gendzsik ellen? Lapozz a 102-re.

Vagy azt mondod, hogy kissé faradt vagy,
és megkérdezed, mit tehetnének
érted? Lapozz a 66-ra.

147.
A Golem a foldre zuhan és darabokra torik. Meg-
kénnyebbilve mész a dobozokhoz, és atvizsgalod
Oket. Melyiket nyitod ki elsének?

Az els6 dobozt? Lapozz a 260-ra.
A masodik dobozt? Lapozz a 129-re.
A harmadik dobozt? Lapozz a 370-re.



148.
A Varazslé megvetéen igy szol: "Azokat okold a
halalodért, akik erre az utra kildtek!" E szavak
kiséretében el6huzza térét az ovébdl, és melledbe
dofi. Kildetésed nem jart sikerrel, elbuktal.

149.

Egyaltalan nem érdekled &ket; elkildenek. Me-
hetsz a Torony irdnyaba - lapozz a 245-re; me-
hetsz balra, a szobor irdnyaba, az udvar kdzepén
all - lapozz a 209-re, vagy letelepedhetsz a tlizh6z
- lapozz a 380-ra.

150.
Gyorsan lehajolsz, hogy kivédd a Szigonyt. Elkerli
a nyakadat, de felsérti a homlokodat. Vesztesz 2
ELETERO pontot, és lapozz a 374-re.




151.
A pancélruhak kiilénbdzé formajuak és nagysagu-
ak. Beleborzongsz a gondolatba is, hogy vajon
miféle teremtmények szamara készulhettek; hatha
taldlkozol kozulik néhannyal. Mikdzben az egyik
kilénbésen nagy ruhat nézegeted, annak karja hir-
telen felemelkedik és pofon vag! Visszatantorodsz
és véreset kopsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
De mivel a pancélzat tdbbé nem moccan, ugy don-
tesz, talan okosabb lesz felmenni a Iépcsén. Ha a
bal oldali Iépcsén mész fel - lapozz a 19-re, ha a
jobb oldalin - lapon a 197-re.

152.
Varazsolsz, és a teremtmény megall az uton; nem
tudja pontosan, mi is torténik vele. Némi nehézség
aran felemeli a baltajat, és elindul feléd, de szem-
mel lathatdéan mar nem olyan erés ellenfél, mint
korabban volt. Kardot rantasz, hogy végezz a
Garkkal.

Gark UGYESSEG 5 ELETERO 5

Ha legy6zdd a teremtményt - lapozz a 180-ra.




153.
Tehetetlen vagy a Gorgonnal szemben. Leros-
kadsz a sarokba, mig a varazslé behivja az 6roket,
akik perceken belll megjelennek. Karon ragadnak,
és kivezetnek a szobabdl. Vezérik utasitasra var.
"Kivégezni a parasztot!" - hangzik a valasz. Kilde-
tésed nem jart sikerrel, elbuktal.

154.

Amikor elérantod a kardodat, a furcsa alak megall,
és elévesz valamit az 6vére erdsitett erszénybdl.
Amikor a kdzeledbe ér, latod, hogy ez egy Fekete
Elf, mely magas, vékony, fllei nyilhoz hasonlita-
nak, s az egyik labara santa. Kezében valamiféle
kis szerkezetet tart. R4d néz, valamit butykdl a
szerkezettel, és az hirtelen vékony kis térré valto-
zik a kezében! Ha ratamadsz - lapozz a 275-re, ha
leereszted a kardodat és beszédbe elegyedsz vele
- lapozz az 56-ra.

155.
Megragadod a markolatot és kirantod a kardodat.
De nem tamadsz ra a varazsléra. Akaratod arra
kényszent, hogy felajanld neki fegyveredet, s ezt
meg is teszed. Lapozz a 65-re.
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156.

Amikor atvagsz a nyitott udvaron, észreveszed,
hogy egy kis foldhanyas mentén haladsz, amely
akar a Fekete Toronytol a Templomig nyulé bete-
metett csévezeték is lehet. Lehajolsz, hogy meg-
vizsgald; lehet, hogy ez egy egyszerli vakondtu-
ras? Amint hozzaérsz a foldhanyashoz, az bestip-
ped, és rémdlten latod, hogy a féldbél egy riicskos,
szurke csap nyulik eld, és a ldbad koré tekeredik!
Hogyan klizdesz meg ezzel a furcsa "valamivel"?

Kardot rantasz? Lapozz a 71-re.
Sulytalansag Varazslatot
alkalmazol? Lapozz a 284-re.

Tlzvarazslatot alkalmazol? Lapozz a 114-re.

157.

A varazslo felordit fajdalmaban, és a fejet fogva
hatat fordit neked. Elérerohansz, és ekkor feléd
fordul. Levegd utan kapkodsz! Mar nem a varazs-
I6t latod, hanem egy rancos bérili, gonosz arcu
boszorkanyt, akivé atvaltozott, s akinek a haja
sziszegb kigydk tekergb sokasaga. Ha megtama-
dod - lapozz a 199-re, ha gyorsan hatralsz - lapozz
a 232-re

158.

A vadallat ny6sz6rdg, amikor megérinti a varazslat.
Hatalmas sulya most valéban nagy teher a szaméa-
ra, mert nem rendelkezik megszokott erejével.
Osszecsuklik, s még arra sem képes, hogy a fold-
rél felemelkedjék. Odalépsz, és kardoddal atdofod
a mellét. A szerencsétlendl jart teremtmény holtan
fekszik a labaidnal. Lapozz a 77-re.



159.

Erétlenség Varazslatot alkalmazol. Reménykedve
varod, hogy a teremtmény ereje elfogyjon. Fogai
azonban mélyen beléd vajnak, és elkeseredve
tapasztalod, hogy egyre vadabbul tdmad. Mar nem
érzed a labadat. A fajdalom iszonyu. Megszédiilsz,
és amikor allkapcsat a nyakad koré zarja, elvesz-
ted az eszméletedet. Lapozz a 323-ra.

160.
A Kutya-Fej feléd ropll, és kikapja a szerkentyit a
kezedbdl. Mik6zben vizsgalgatja, a masik két tarsa
odamegy hozza. Ugy latod, tetszik nekik a dolog.
Mig igy lekotdod a figyelmiket, atosonhatsz a szo-
ban a hatso ajtéhoz. Lapozz a 206-ra.

161.
A Forgdszelet mélyen sérti kdzoénydd. Ujra tamad,
ezuttal sikerrel - ledont a labadrdl. Megprobalsz
négykézlab elmenekiilni, de barmerre is fordulsz,
mindig az utadba all. Tul kell jarnod az eszén, de
hogyan?

Kimutatod, mennyire haragszol

ra? Lapozz a 106-ra.

Beszélni kezdesz hozza, hogy

kiengeszteld? Lapozz a 390-re.
162.

Erzed, amint er6 jarja 4t testedet. A teremtmények
latjak, amint izmaid kidagadnak, és a foldbe gyoke-
rezik a labuk. Kardodat markolatanal fogva eléran-
tod. Szerencsétlenségedre igen nehéz Uj eréd



folott uralkodnod, és amint nagy lendilettel kiran-
tod a kardodat, az messzire szall és j6 par méter-
nyire elétted landolt. A teremtmények egymésra
vigyorognak és tdmadnak. Most puszta kézzel kell
vellk megkuzdened, vagy ha akarod, uj Eréva-
razslat segitségével lerohanhatsz a hegyoldalon.
Ha megkizdesz a teremtményekkel, egyenként és
a megadott sorrendben tedd!

UGYESSEG ELETERO
Majom-Kutya 7 4
Kutya-Majom 6 6

Sajat hasonl6 pontjaid ugy mikddnek, mint norma-
lis korulmények koézott, mert szuperers vagy
ugyan, de fegyvered nincsen. Ha legy6zod Oket,
visszanyered a kardodat. Eréd ismét a megszokott
lesz. Lapozz a 32-re.

163.

Belekostolsz a borba, és dklendezni kezdesz. Mi-
csoda undorité ital! Az EIf varakozo pillantassal
néz rad. Mivel nem sértheted meg, kénytelen vagy
egy Ujabb kortyot leereszteni a torkodon. Arcod
ismét elfintorodik. Haldsan megk&sz6ndéd neki az
italt, és kdzldd, hogy mar vissza kell indulnod. El-
indulsz a szoba tulso6 vége felé, de a gyomrod nem



birja tovabb ezt az iszonyu I6rét. RettentGen rosz-
szul vagy. Hanyingered miatt vesztesz 1 UGYES-
SEG és 2 ELETERO pontot. Lapozz a 95-re.

164.

Az ajto igen er6s fémbdl készilt, és még Eréva-
razslattal sem lehet betdrni. Térdre rogysz. llyen
messzire jutottal el, s most elbuksz. Képtelen vagy
tovabbmenni, ezért Ujra neki kell vagnod az utnak:
ezuttal azonban mas lépéseket kelt valasztanod.
Ha rendelkezel Sulytalansag Varazslattal, ezt al-
kalmazhatod, hogy kénnyebben kijuss a Felleg-
varbdl. Holnap este Ujra kell prébalkoznod...

165.

Amikor érzed, hogy az er6 mar atjarja a testedet,
elérantod a kardodat, és belefurod az agyagfalba.
Kivajsz egy lyukat, majd miutan elhelyezted benne
az egyik labfejedet, Ujabb Iyukat vajsz, és igy
megsokszorozott er6d segitségével elég gyorsan
haladsz folfelé a verem falan. Féluton jarsz mar,
amikor eréd apadni kezd, és érzed, hogy mar csak
sajat eredeti er6ddel rendelkezel. Ha ezt hagyod,
Ujra visszazuhansz a verembe. Vagy Ujabb Eréva-
razslatot alkalmazol, hogy elég erdd legyen a ma-
gad készitette Iépcsésoron kimaszni a verembél -
lapozz a 398-ra, vagy segitségért kialthatsz - la-
pozz a 202-re.

166.
Amikor beleharapsz a husba, valahonnan a tavol-
bdl fajdalmas, halk visitast hallasz. A hus ragoés és
sOs, de nem rossz, ugyhogy veszel még egy dara-
bot. Ekkor ismét hallod a sir6 hangot, de ekkor a



hasdarab kirepul a kezedbdl! Amikor utdnakapsz,
az menekul a markodbdl! Rajossz, hogy a hus
még mindig él, és az sikoltozik, mikbzben eszed.
Fajdalmas nyilallast érzel a gyomrodban, majd
még egyet. A kétharapasnyi hus, amit lenyeltél,
szabadulni szeretne a gyomrodbol! A foldre zu-
hansz, és két kezeddel a hasadat fogod. A hus
haromszor "tdmadja" mg a hasadat, miel6tt meg-
emésztenéd. Dobj két kockaval haromszor.
Ahanyszor a dobott szam nagyobb, mint UGYES-
SEG pontjaid szdma, annyiszor vonj le 2 ELET-
ERO pontot. Ha mindharom dobas értéke megha-
ladja UGYESSEG pontjaid szamat, akkor a ben-
ned kelétkezett kar végzetes, és kalandod végét
jelenti. Ha tuléled a dolgot, vagy a bal oldali ajtén
mehetsz tovabb - lapozz a 13-ra, vagy a veled
szemkdzti ajtéon - lapozz a 281-re.

167.

A leves f6lé hajolsz és beleszagolsz. Pfuj! Undori-
to! Megkérdezed, mi a fene ez, és amikor felnézel,
latod, hogy egyikik lassu karmozdulatokkal integet
a leves felé. Hatrarantod a fejedet, de mar kés@!
Egy nagy Aligatorhal emelkedik ki a levesbdl, és
éles fogaival a fejed utan kap. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van, lapozz
a 224-re. Ha nincs SZERENCSED, lapozz a 331-
re.

168.
Elveszed az Amulettet, és a nyakadba akasztod. A
Gendzsik zihalnak "Na eredj, idegen!- szolal meg
egy hang. - Nem bantunk! Menj ki a szoba tulsé
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végében lév6 ajtén." Mikdzben e szavak elhang-
zanak, a szoba tulsé végeében 1évd ajtd kissé meg-
vilagosodik. Odamész és kinyitod. Lapozz a 328-
ra.

169.

A helyiség val6jaban hatalmas ebédl6. Kézepén
hosszu asztal all, egyszerre negyven-6tven ember
tud koré ledlni. Sokféle ajto és folyosd nyilik innen,
de téged elsGsorban az a két széles |épcsd érde-
kel, amelyek a terem folott 1évd bels6 erkély két
széléhez vezetnek fel. Képek és pancélruhak di-
szitik a termet, ahol jelenleg senki nem tartozkodik.
Mit teszel?

Felmész a bal oldali [épcs6n?  Lapozz a 19-re.
Felmész a jobb oldali Iépcsén? Lapozz a 197-re.
Megnézegeted a képeket a

falon? Lapozz a 317-re.
Megvizsgalod a pancélruhakat? Lapozz a 151-re.

170.

Amint az erd elarasztja testedet, nekifesziilsz az
ajténak, ahogy csak birsz. Dobi egy kockaval. Ha
1-et, 2-t vagy 3-at dobsz, az ajté nem szakad be,
és vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha 4-et, 5-6t vagy
6-ot dobsz, sikerll az ajtét betérndd - lapozz a
292-re. Folytasd ezt mindaddig, mig sikerrel nem
jarsz. Azt is megteheted azonban, hogy a kézépsé
ajtéval probalkozol meg - lapozz a 64-re, vagy a
legtavolabbi ajtéval - lapozz a 304-re.

171.
Ehhez a jatékhoz legalabb 1 Arany Tallérra van
szukséged. Ha nincs egyetlenegy Arany Tallérod
sem, alkalmazhatsz Hamis Arany Varazslatot, és



Hamis Arany Tallérjaidat odaadhatod a Jatékmes-
ternek, aki cserébe 10 Arany Tallért ad neked. (Ha
nincs egyetlen Arany Tallérod sem és Hamis
Arany Varazslattal sem rendelkezel, nem jatszha-
tod ezt a jatékot.) Valassz szamokat 1 és 6 kozott,
és mindegyik szamra tegyél annyi Arany Tallért,
amennyit akarsz. ird le a vélasztott szamokat és
aranytétjeid szamat. Most dobj egy kockaval. Ha a
dobott szam megegyezik azzal a szammal vagy
azon szamok egyikével, amit 1-t6l 6-ig valasztottal,
akkor a ratett aranytéted 6tszo6rdsét nyered. Ezt a
jatékot addig jatszhatod, ameddig akarod, vagy
atmehetsz a Tér Jatékra - lapozz a 365-re, vagy a
Robband Ké Jatékra - lapozz a 278-ra. De ha mar
unod a Jatékokat - lapozza 31-re. Barhogy Is va-
lasztasz, miel6tt tovabbmennél, legalabb egy Hat
Vélasztds Jatékot végig kell jatszanod, ha van
Arany Tallérod vagy Hamis Arany Varazslatod.

172.
Elérelépsz, majd kardoddal rasujtasz a teremt-
ményre. Kardod azonban csengve-bongva lepat-
tan a kétestrél. Rajossz, hogy fegyvered nem tud
sebet ejteni rajta. Ha akarsz, Varazsolj - lapozz a
26-ra, vagy hatizsakodbol vegyél el valamit, ami
segithet ellene - lapozz a 289-re.

173.
Erésen koncentralsz, és ekkor zéldes szind, fis-
tolgé gaz csap ki az ujjaid kdzul a teremtmény
iranyaba. Felismeri, hogy forgd teste beszivhatja a
gazt, ezért a Forgoszél hatralni kezd. Amikor mar
eléggé eltavolodik téled, hanyatt-homlok a Fekete
Torony felé iramodsz. Lapozz a 218-ra.



174.

A folyoso elkanyarodik, és végll egy lépcséfeljaro-
ba torkollik. Felmész a Iépcsén, és egy rovid folyo-
sora jutsz, amely falban végzédik. Amikor meg-
vizsgalod a falat, egy kis emelét talalsz rajta. Meg-
huzod. Ekkor egy k& elmozdul a falban, kis nyilas
tamad, atmész rajta, majd a ko visszazarddik. Zart
ajté elétt allsz. Ha be akarod torni az ajtét - lapozz
a 268-ra, ha inkdbb Erdvarazslatot alkalmazol,
hogy darabokra térd - lapozz a 116-ra.

175.
A teremtmény sose hallotta a Pincus nevet a Fel-
legvarban. A Kutya-Majom buzogannyal a kezében
morogva indul el feléd. Vagy gyorsan mas nevet
valasztasz - lapozz a 110-re, vagy felkészilsz,
hogy meg- kizdj velik - lapozz a 288-ra.

176.
Amikor a kozelébe érsz, megfordul és rad néz.
CsOppet sem nyugtalanitja a fegyvered, és igy
szol: "Tedd le a fegyvert, idegen baratom. En csak
egy Oregasszony vagyok. Nem béantalak." Mit te-
szel?



Nem hallgatsz ra, hanem egyre kdzelebb

mész hozza? Lapozz a 127-re.
Elteszed a kardodat, és beszédbe

elegyedsz vele? Lapozz a 21-re.
Megallsz, és K.E.K. Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 329-re.

177.
Egy keskeny elészobaban vagy. Hosszusaga jo
néhany méter, és egy ajté van a végében. Az el6-
szoba kdzepe tajan egy boltivhez érsz, ahonnan
néhany lépcs6fok vezet lefelé. Ha egyenesen az
ajtébhoz mész, lapozz az 5-re, ha leosonsz a I1ép-
csbn - lapozz a 344-re.

178.
Korbe-kdrbe rohansz a konyhaban, nyomodban a
Devlin, ez az alacsony, torpéhez hasonl6 szellem.
Székeket, ételt, késeket és tanyérokat vagdosol
hozza, de nem hasznal! Ekkor felragadsz egy fo-
lyadékkal teli bogrét, és keresztilhajitod a szoban.
Legnagyobb meglepetésedre a Devlin fellvolt,
amikor a bogre eltaldlja langolo testét! Hirtelen
eszedbe jut egy jo otlet. Odalopakodsz a levessel
teli Usthdz, és kdrbe-kdrbe kergeted a teremtményt
az st kordl, aki épp hogy karnyujtasnyira fut el6t-
ted. Megalltok egymassal szemben a g6z061gé 16tty
folott. Nagy lendilettel razuditod az Ust tartalmat a
teremtményre, aki orditva tlnik el, mikézben a
langok kihunynak a testén. Ha most atkutatod a



konyhaszekrényt - lapozz a 17-re, ha inkabb tavo-
zol a konyha tuls6 végében 1évé ajtdon - lapozz a
265-re.

179.

Amikor a félhomalybdl kilépve az udvar kdzepe
felé haladsz, éles hang kialt rad: "Allj! Ne mozdulj!"
Korllnézel, de nem latsz senkit, aki megszolitha-
tott volna. Teszel még néhany lépést. Ismét megal-
lasra kényszerit a titokzatos hang, majd egy nyil-
vessz0 suvit at a légen, és bal Iabad mellett furodik
a foldbe. Visszarohansz. Még most sem latsz sen-
kit. Kelepcébe kertiltél. Mit teszel?

Ovatosan tovabbmész? Lapozz a 378-ra.
Odarohansz az udvar kézepén allé
szoborhoz? Lapozz a 125-re.

Lathatatlansag Varazslatot alkalmazol
6nmagadra, és igy mész
tovabb? Lapozz a 341-re.

180.

A nagy Gark a foldon fekszik. Varsz egy percet,
hogy lasd, vajon nem riasztotta-e fel a zaj az 6ro-
ket, de minden nyugodtnak latszik. Atvizsgalod a
teremtmény holmijat, de nem talalsz Semmi érté-
keset. A derekara erbsitett erszényben 6 Arany
Tallért és egy diszes Hajkefét talalsz. Ha akarod,
magaddal viheted ezeket a targyakat. Ugy don-
tesz, hogy tovabbmész. Lapozz a 99-re.






181.

Miutan Varazsoltal, a Repiilé Szényeg elszall mel-
letted, majd legnagyobb csodalkozasodra ugyan-
olyan sz8nyeg jelenik meg, és korbe-kdrbe kezd
ropulni a szobaban. Hirtelen kavarogni kezd a
levegd. A Kutya-Fej lerepiil a falrol, és dihddten
beleharap a karodba. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot. A férfi, aki Kigyova valtozott, odasiklik hozzad,
és meg akar marni. Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van, a kigy6 fogai
csak épp hogy felsértik a labadat. Vesztesz tovab-
bi 2 ELETERO pontot. Ha nincs SZERENCSED,
Fogai mélyen belefurédnak labadba, amely fajdal-
masan liktetni kezd. A fellobband fényben latod,
hogy a harapas halalos. A féldre rogyva kezeddel
befogod a sebedet, és halaltusadban vonaglani
kezdesz. Amikor a méreg hatni kezd, szédulni
kezdesz, majd elveszted az eszméletedet. Meg-
buktal, kuldetésed nem jart sikerrel. Ha valamilyen
szerencse folytan életben maradsz, akkor sem
uszod meg sebesilés nélkil. Testedet fajdalom
kinozza, és vagy felajanlasz valamilyen ajandékot
a hatizsakodbdl ellenfelednek - lapozz az 54-re,
vagy gyorsan elhagyod a szobat a masik ajton éat -
lapozz a 25-re.

182.
A szoba foglya vagy. Mintha csak varazsutésre
torténne, faklyad langja lobban egyet, majd kial-
szik. A szobdban koromsotét van. Ki tudja, hon-
nan, ugy érzed, mindenhonnan, gunyos nevetgé-
lés hangja arasztja el a szobat. "Buta kalandor"
szolal meg egy masik hang, mely el8szor sipit,
aztan elmélyul: "Udvézliink a Gendzsik otthona-
ban! Kar, hogy ez az utolsé szoba, amit életedben
latsz... O, igaz is, hiszen nem latsz. Vagy igen? De



mi latunk téged; ugye, testvéreim?" Mindenfeldl
nevetgélést hallasz. Hirtelen egy fényes szellem-
arc uszik feléd a leveg6ben. Riadtan ugrasz visz-
sza, a foéldre veted magad, és iszonyu félelem kerit
hatalmaba. A félelem miatt vesztesz 1 UGYES-
SEG, 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot. Mit
teszel?

Tlzvarazslatot alkalmazol? Lapozz a 85-re.
llluzié Varazslatot alkalmazol? Lapozz a 395-re.
Keresel valami hasznalhat6 targyat a
hatizsakodban? Lapozz a 322-re.
Kardot rantasz? Lapozz a 248-ra.

183.
Hosszasan halalkodik. JO baratra tettél itt szert.
Lapozz a 270-re.

184.
Mialatt a kdvetkez6 lépéseden gondolkodol, a Hid-
ra kdzelebb jon hozzad. Fejei kozll ketté feléd
ugrik és beléd mar: az egyik a karodba, a masik a
nyakadba. Eles fogai bérodet athasitva mélyen a
husodba vajnak. Mindennek vége. Kuldetésed
nem jart sikerrel; elbuktal.

185.
Az ajtdé egy keskeny folyosora nyilik, mely élesen
balra kanyarodik, és néhany méterrel késébb egy
masik ajtoban végzédik. Lenyomod az ajtd kilin-
csét. Lapozz a 13-ra.



186.

A magas férfi elfogadja az arat, és meggyézi az
alacsonyabbat, hogy ez megfelel6. Az alacsony
motyog valamit, szitkozodik, és el6bb 6, majd 7
Arany Tallért kinal, de az arban, azaz 8 Arany
Tallérban mar megegyeztetek. Ha akarod, fel-
ajanlhatsz a magasnak 8 aranyat, de akkor csinal-
nod kell néhany Hamis Arany Tallért. Ha igy don-
tesz, alkalmazd a Hamis Arany Varazslatot, és
lapozz a 15-re. Ha ezt nem akarod, az alacsony
végul is beleegyezik az arba, megveszi a t6rt és
tavozik. Te ott maradhatsz beszélgetni a magas
férfival - lapozz a 83-ra, vagy folytathatod az uta-
dat lapozz a 245-re.

187.

Er6sen koncentralsz a varazslé gondolataira. Ké-
pek és szavak villannak at az agyadon. Néhany
perccel késébb mar nincs semmi. Feltekintesz
Rettegett Balthusra, aki igy kialt rad: "Ne probald
meg kifirkészni Rettegett Balthus gondolatait!" -
Ujra erésen dsszpontositasz, de eredményteleniil,
mert Balthus ellenall a Varazslatodnak. Egy ma-
sodpercig elgondolkozol a kapott képeken: egy
tablazat a harci terepasztal alatt... egy hangos
reccsenés keltette rémiilet... egy vakité fény... egy
gylrd Balthus ujjan... egy borotvaéles kard... és te
magad...

Rettegett Balthus magéban dinnybg, mikézben a
szeme sarkabol téged figyel. Egyik karjat felemeli
és meredten nézi. Aztan rad néz. Karjat elbre-
hatra, majd egyre gyorsabban jobbra-balra lenditi
a levegbben. Aztan nagyot csap az asztalra. Te a
foldre zuhansz - nem a meglepetéstdl, hanem
azért, mert a fold vadul rengeni kezd alattad. Az



egész szoba ugy inog, mintegy hajé a viharban.
Habar Balthus szilardan all a laban és lassan elin-
dul feléd, te egyaltalan nem vagy képes labra allni.
Az egyetlen esélyed, hogy Varazsolj, ha egyaltalan
maradt még Varazslatod. Melyik varazslatot va-
lasztod?

A Sulytalansag Varazslatot?  Lapozz a 279-re.
Az llluzié Varazslatot? Lapozz a 314-re.

Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 115-re.

188.

Hirtelen erés fény gyullad ki elétted. Eltakarod a
szemedet, majd megddrzsdldéd - de nem latsz
semmit! Pani félelem kerit hatalmaba, amikor mély,
dérmdgd hangot hallasz. Puha léptek kdzelednek
feléd, és felorditasz fajdalmadban, amikor ez a
lathatatlan teremtmény Uvoltve a labadba vajja
tihegyes fogait. Mit teszel?

Erévarazslatot alkalmazol? Lapozz a 301-re.
Erétlenség Varazslatot
alkalmazol? Lapozz a 159-re.

Kardot rantasz és a teremtményre
sUjtasz? Lapozz az 51-re.



189.
Barmelyik Varazslatot alkalmazhatod:

IllUzi6é Varazslat Lapozz a 319-re.
Védelem Varazslat Lapozz a 130-ra.
Erétlenség Varazslat Lapozz a 43-ra.

Ha egyikkel sem rendelkezel, kardot kell rantanod.
Lapozz a 333-ra.

190.
A Golem tokéletes hasonmasa jelenik meg elétted.
Megparancsolod neki, hogy tdmadja meg a valddi
Golemet, aki mar csaknem foléd tornyosul. Déntsd
a két Golem kozotti harcot:

Golem UGYESSEG8 ELETERO 10

Ha az altalad varazsolt hasonmas legy6zi a valodi
Golemet - lapozz a 147-re. Ha nem gy6zi le, neked
kell megvivnod vele. Ha legy6z6d, lapozz szintén a
147-re.

191.

Leveg6 utan kapkodsz, amikor a Varazslat testet
Olt elétted. Tokéletes hasonmasod all elétted épp-
ugy felfegyverezve, mint te. A varazslo parancsara
hasonmasod rad tdmad, és meg kell kizdened
vele. UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE
pontjai a te hasonl6é pontjaiddal egyeznek meg.
Egyetlen el6nydd lehet vele szemben: felhasznal-
hatod a SZERENCSEDET arra, hogy nagyobb kart
tegyél benne, vagy hogy minimalis sebet kapj -
hasonmasod itt nem alkalmazhatja a SZEREN-
CSET. Ha te gyézdl, lapozz a 119-re.






192.
Epp jokor Varazsolsz! A l6vedék nekicsapodik
varazspajzsodnak, ahonnan visszapattan és a
foldre esik. Megnézed a maradvanyait, hogy meg-
tudd, mivel is 16ttek rad. Ekkor latod, hogy egy
paradicsom volt! A szoba kdzepén alvd alak moco-
rogni kezd. Lapozz a 29-re.

193.
Melyik Varazslatot alkalmazod?

A Hamis Arany Varazslatot? Lapozz a 211-re.
A K.E.K. Varazslatot? Lapozz a 123-ra.
Az llluzié Varazslatot? Lapozz a 35-re.

Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 283-ra.

194.
Egyre er6sodik a szoritds a nyakadon, és nem
érzel mast, csak félelmet ezektél a nem emberi
hosszukas-halott arcu 1ényektél, akik karérommel
szemlélnek. Kuldetésed nem jart eredménnyel,
elbuktal!

195.
Balthus kovet a tekintetével, amikor Iehajolsz, de
eltakar a terepasztal. Az apré tlizgoly6 belehasit a
leveg6be, de elzig a fejed folott. Gyorsan vara-
zsolhatsz valami mast. Lapozz a 377-re.

196.
A szoba valdjaban éléskamra El6szér a furcsa
édeskés, fliszeres és avas illatok keveréke csapja
meg az orrodat. Az egyik falon kampokra akasztott



kllénb6z6 husok légnak. Az egyik sarokban egzo-
tikus gyumolcsokkel teli hordd all. Egy rekeszben
vagy egy tucat kilonféle sajt van, és undorodva
fintoritod el az orrodat, amikor megérzed az ugy-
mond "tulérett sajtok" szagat. Egy asztalon hat
vekni fekete kenyér fekszik egy kés meg egy va-
godeszka mellett. A szobabdl két ajtd nyilik. Ha
éhes vagy, ehetsz egy keveset - lapozz a 45-re, de
el is hagyhatod a szobéat a bal oldali ajton &t - la-
pozz a 13-ra, vagy a jobb oldali ajton at - lapozz a
281-re.

197.
A lépcsé igen rozoga, es nyikorog a sulyod alatt.
Ovatosan felmaszol az erkélyhez. Lapozz a 363-
ra.

198.

Gyorsan cselekszel. Benyulsz a hatizsakodba, és
egy marék gazt huzol el6. Megmutatod a teremt-
ménynek, azt mondod neki, hogy gyogyflikereske-
dé vagy, és azért jottél, hogy meggyogyitsd a Lord
kdnyvtarosat, aki sulyos beteg. A futar nem mon-
dott neked semmiféle jelszot. Vajon elhiszi-e ne-
ked? Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van, hisz neked, és beenged - lapozz a
177-re. Ha nincs SZERENCSED, nem érdekli, ki
vagy, a jelsz6 nélkul nem enged be, és kezében a
landzsaval feléd kozeledik. Lapozz a 290-re.

199.
A varazslé Gorgonna valtozott, egy kiléndsen
veszélyes teremtménnyé, aki képes kévé valtoz-
tatni azt, akire ranéz. Amikor eléredofsz, mereven
az arcaba bamulsz. Ekkor Varazslata hatni kezd.
Végtagjaid megmerevednek. A fdldre zuhansz.
Lassan elveszted az eszméletedet, ahogy ké&vé



valsz és halott szoborként heversz Rettegett
Balthus labai el6tt... Klldetésed nem jart sikerrel,
elbuktal.

200.
Amint megmoccansz, ugy latszik, a teremtmény is
kibillen eddigi dermedtségébdl. Valaszthatsz: vagy
a szoba tuls6 végében lévé ajtéhoz rohansz - la-
pozz a 237-re, vagy pedig megkockaztatod, hogy a
néma orias esetleg rad ront, és megnézed a |adi-
kokat - lapozz a 98-ra.

201.
A két ajto felé mutatnak. Azt mondjak, a bal oldalin
a konyhaba jutsz, ahol a szakacs épp a vacsorat
f6zi. A jobb oldali ajté a Nagy Csarnokba vezet,
ahol a fogadasokat tartjak. Lapozz a 270-re.

202.
Néhany percig tarté kialtozas utan egyre kdzeledd
hangokat hallasz; ismeretlen nyelven beszélnek.
Megkdnnyebbiilsz, amikor négy fej jelenik meg a
verem szajanal. Kikialtasz nekik, hogy dobjanak le
neked egy kotelet. Pusmognak valamit, majd el-
tinnek. Végul rohand léptek zajat hallod kdzeledni.
Ismét ott allnak a verem peremén, és nem kotelet
dobnak le, hanem egy Ustbdl forré olajat zaditanak



le rad! Legkdzelebb jobban kell Ggyelned arra,
hogy merre mész, most utad itt véget érl Es ne
feledd: Az idegeneket nem latjak szivesen a Kaosz
Fellegvaraban.

203.
Amint az ajtok felé futsz, megbotlasz, és a teremt-
mény utolér. Egyik karjaval megragadja a kezedet,
és athajit a szoba tulso felébe: a tikor alatt csa-
poédsz a falhoz, majd elterllsz a féldon. Ha most
kardot rantasz - lapozz a 16-ra, ha inkabb Vara-
zsolsz egyet - lapozz a 11-re.

204.

Befogod az orrodat, és belegazolsz a nyalkas viz-
be. Néhany lépés utan érzed, hogy valami huzza a
labadat. Kiemeled a labad a vizbél, és latod, hogy
valamiféle inda csavarodott koré. Visszalépsz a
partra, de az inda csak nem enged. A vizbdl egy-
szer csak kiemelkedik az inda masik vége, és fel-
emelkedik a leveg6be, mintha csak megnézne
maganak, majd nagy csobbandssal visszapottyan.
Mar latod, hogy ez nem inda, hanem egy hosszu
Kloaka Kigyd, mely feléd tart. Lapozz a 73-ra.

205.
A magasabb férfi sértének tartja az arat, amit java-
solsz, de az alacsonyabb elfogadja. A magasabb
egyre hevesebben vitatkozik, és hirtelen kirantja a
kardjat. Az alacsonyabb is ugyanezt teszi, és mivel
veszély fenyeget, te is. Ketten vagytok a maga-
sabb feérfi ellen. Nektek kell a csatat megnyernetek.
Miel6tt belevagnatok az egyes Fordulokba, dobj



egy kockaval. Ha a kapott szam paratlan, a maga-
sabb férfi tamad els6nek az alacsonyabbra, mi-
kdzben te nem veszel részt ebben a Forduldban
(bar még egyszer kell dobnod az alacsonyabb
nevében). Ha a kapott szam paros, a magasabb
ellened fordul (ekkor az alacsonyabb marad ki
ebbdl a Fordulobdl). Ha az alacsonyabb férfi elesik
a kuzdelem soran, a magasabb fogja veled meg-
vivni a dontd csatat.

UGYESSEG ELETERO
Magas férfi 8 8
Alacsony férfi 7 6

Ha a csatanak vége és az alacsonyabb férfi marad
életben, lapozz a 309-re. Ha viszont elesik, lapozz
a 368-ra.

206.

Kimész az ajtén, és egy ujabb csigalépcsé labanal
allsz, mely a Fekete Toronyba vezet. Mikdzben
folfelé mész a lépcsén, egy kis pihenéhdz érsz,
ahonnan csak egy ajtén at lehet tovabbjutni. Meg-
probalod kinyitni az ajtét, s az enged. Lapozz a
182-re.

207.
Kinyitod az ajtét, és belesel a sotét helyiségbe.
Néhany lépést teszel elbre, és varod, hogy meg-
szokja a szemed a sotétet. Becsukod magad mo-
gétt az ajtét, és elbucsuzol a Leprechauntdl. La-
pozz a 188-ra.






208.

A POk-Ember fegyvere a harapasa, mely igen
mérgez8. Amikor megharap, testedet atjarja a
méreg, és megbénitja idegrendszeredet. Amikor
felbuksz és elteriilsz a foldon, Ujra és Ujra tamad.
Az utolsé emlékképed a ronda kis arca, s szdja,
amellyel beléd harap. Kildetésed nem jart sikerrel;
elbuktal.

209.

Jél szemugyre veszed a kildnds épitményt. Kide-
ril, hogy az nem szokékut, hanem valamilyen
templom. Az egyik oldalaban egy ajté van, melyet,
ha akarsz, megtekinthetsz, de tovabb is mehetsz a
Fellegvar felé. Ha tovabb akarsz menni, lapozz a
156-ra. Ha az ajtét akarod megvizsgalni, lapozz a
362-re.

210.
Tagas, kor alaku szobdban vagy. A helyiséget a
falhoz erésitett egyetlen faklya vilagitja meg. Butor
nincs odabent, kivéve egy ormdtlan asztalt meg
egy széket, mely a szoba kbézepén all. Az asztal
folott lebegve alszik egy paranyi ember, aki z6ld
inget és nadragot visel. Nem lehet magasabb egy
méternél, és el sem akarod hinni, hogy a zaj, amit
a szobaba |épve csaptal, nem ébresztette fell Egy-
szer csak nyikorgast hallasz a hatad maogul, és épp
jokor fordulsz meg, mert egy rad iranyitott gyorsti-
zel6 kis csuzliféleséget pillantasz meg. Szétl6het,



hacsak nem alkalmazod a Védelem Varazslatot!
Ha varazsolsz - lapozz a 192-re. Ha nem tudsz
(vagy nem akarsz) varazsolni - lapozz a 359-re.

211.

Atadod neki a kovet, amit arannya valtoztattal.
,,Minden, amire szikségem van, itt van lenn -
mondja. - Jdl tartanak, van munkam, és ha unat-
kozom, azt is megengedik, hogy szérakozasbdl
megkinozzam a foglyokat. Mit kezdjek ezzel az
arannyal?" Jobb, ha mas Varazslatot valasztasz.
Ha K.E.K. Varazslatot alkalmazol, lapozz a 123-ra,
ha IllUzi6 Varazslatot - lapozz a 35-re. Ha egyikkel
sem rendelkezel, lapozz a 283-ra.

212,
Ha az elagazastdl balra mész tovabb, olyan uton
haladsz, mely végll beletorkollik egy észak felé
tartd masik folyosdba. Ezen az Uj uton mész to-
vabb egy darabon, amig az sz(kulni nem kezd.
Lapozz a 90-re.

213.
Epp jokor rantod el6 a kardodat, mivel a Torpe
mar-mar elér. Egymas utan kizdj meg veluk:

UGYESSEG ELETERO

Toérpe 5 6
Goblin 6 4
Ork 5 7

Ha te gy6z0l, lapozz a 235-re. Elmenekilhetsz, ha
akarsz, és elrejtézhetsz az udvar kozepén [évé
szobor magott. Lapozz a 209-re.



214,
Kihuzod a dugoét a Fiolabdl, és a benne 1évé zold
szinl folyadékot radntdd a teremtményre. Az mo-
rogni, orditani kezd, mikdézben a torkahoz kap. A
folyadék égetni kezdi a Vizk6p6 Sarkany testét, és
langnyelvek csapnak fel a magasba. Lapozz a 62-
re.

215.
Ki kelt talalnod valami mesét ezeknek a ronda
néknek. Ha azzal allsz eld, hogy az Orok Kapita-
nya vizsgalatot rendelt el a konyhaban, mert tobb-
szor is ételmérgezés tortént, lapozz a 136-ra. Ha
azt mondod, hogy eltévedtél és a helyes utat kere-
sed, lapozz a 41-re.

216.
Mivel kbzeledsz hozza? Ha azt mondod a teremt-
ménynek, hogy vendég vagy itt - lapozz a 294-re;
ha megprébalod megvesztegetni a Garkot 3 valodi
Arany Tallérral - lapozz a 391-re; ha Hamis Arany
Varazslatot alkalmazol - lapozz a 36-ra.

Olyan évatosan nyomod le a kilincset, ahogy csak
tudod, mivel fogalmad sincs, mi var rad odabent.
Lassan kinyilik az ajtd, és bemész a sé6tét szoba-
ba, amelyet egyetlen pislakolo faklya fénye vilagit
meg. Megfagy benned a vér, amikor egy pontosan



a torkod felé szall6 haromagu szigonyt veszel ész-
re! Egy szempillantds alatt kell eldontened, hogy
mitévo legyél. Mit teszel?

Azonnal Védelem Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 293-ra.

Megproébalsz gyorsan félreugrani

a szigony elél? Lapozz az 57-re.
218.

Hatalmas faajto el6tt allsz, mely jél be van zarva.
Ha harmat kopogsz az 6érnek, lapozz a 118-ra. Ha
az Erbévarazslatot alkalmazod, hogy kinyisd az
ajtot, lapozz a 94-re.

219.

Lehajolsz, és eltakarod a fejedet. Egy liveg eltaldl,
majd egy masik, aztan ismét egy - de semmit nem
érzel! Hogy lehet ez? Ekkor jossz ra, mi torténik.
Valészinlileg a borba olyan port kevertek, amelytél
hallucinalsz, és azt képzeled, hogy az Uvegek ta-
madnak. Hirtelen megszinik a zaj. Felnézel, és
ahogy sejtetted, az dsszes Uveg a helyén van a
rekeszekben. Megkdnnyebbllten mész tovabb a
Borospincébdl. Lapozz a 95-re.



220.

A kések belelitkdznek varazspajzsodba, és a fold-
re hullanak. A Korongadok is nekivagédnak a
pajzsnak, és 6k is visszapattannak. Valamit pus-
mognak egymas kozott, mikdzben sakkban tarta-
nak, amig a Varazslatod hat. Ugy latod, hogy
megegyeztek valamiben, egyikik ugyanis vissza-
gurul a folyoson, valdszinlileg segitséget hiv. A
masik ketté apro fuvocsoveket kap elé az dve mo-
gul. Valami sorétfélét dugdosnak a szajukba, és
felkészlinek a tamadasra. El6bb azonban karddal
kell megkizdened velik. A megadott sorrendben
csapj 6ssze vellk

UGYESSEG ELETERO
Els6 Korongéad 7 6
Masodik Korongéad 6 5

Ha te gy6z0l, tovabbmehetsz a hal oldali elagaza-
son - lapozz a 243-ra, vagy a jobb oldali elagaza-
son - lapozz a 2-re.

221.
Amikor kozelebb |épsz hozza, furcsa mozdulatot
tesz a kezével, és fejét lehajtva motyog valamit.
Lapozz a 127-re.






222,

Amint a fal mellett lopakodsz, néhany méternyi
tavolsagbdl nydszorgd hangot hallasz. Amint kbze-
lebb érsz, emberi alakot fedezel fel, aki nagy faj-
dalmak kozepette szenvedve vonaglik a foldon.
Segitségért kialt feléd. Ha odalépsz hozza és
megnézed, miben lehetsz a segitségére - lapon a
137-re; ha nem veszel tudomast réla és tovabb-
mész a fal mentén - lapozza 14-re.

223.
Elfintorodik, amikor a csuf kis emberkét meglatja,
és az allaig huzza a takarét. Lapozz a 138-ra.

224,

Gyorsan hatrarantod a fejedet, igy épp hogy elke-
riléd a Harapos Hal allkapcsat, de bevered a feje-
det a lancba, amelyen az Ust 16g. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Szédelegsz az itéstét, és mi-
kézben megprobalod dsszeszedni magad, a ha-
rom vénasszony a konyha végében 1évd ajtora
mutatva tavozasra szolit fel. "Végre megszabadu-
lunk téled!" - mondjak, majd kiloknek az ajton. La-
pozz a 265-re

225,
A férfi azonnal helyesel. A tor valosagos mester-
munka. Az alacsonyabb férfi kozli, hogy sajnos
nincs ennyi pénze, és eltlinik a szurklletben. A
magasabb férfi jutanyos aron, 9 Arany Tallérért



felajanlja neked a tért. Ha akarod, Hamis Arany
Varazslattal elegend6 aranyat tudsz varazsolni
ahhoz, hogy megvedd a tért - lapozz a 15-re, és
jeldld a Kalandlapon, ha ezt a varazslatot alkalma-
zod; ha inkabb elnézést kérsz és tavozol - lapozz a
245-re.

226.

Ha rendelkezel az alabb felsorolt targyakkal, bar-
melyiket eléveheted a hatizsdkodbdl!

Ezust Tukor Lapozz a 312-re.
Arany Prém Lapozz a 37-re.
Zsebszerkenty( Lapozz a 384-re.

Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 184-re.

227.
Kezdi 6ket komolyan duhiteni a viselkedésed. A
kedélyek felkorbacsolédnak, kiabalni kezdenek.
Hirtelen ellepnek. Kizdesz ellenlk, ahogy birsz,
de egyikik fejbe vag kardja markolataval. Elhoma-
lyosul a vildga szemed elétt, és elveszted az esz-
méletedet. Lapozz a 234-re.



228.

A zart ajté igen er6s; kemény tolgyfabdl keészlit.
Nem Ugy néz ki, mint amit be tudnal térni, de
megprébalhatod. Ha akarod, Erévarazslatot is
alkalmazhatsz, hogy bejuss rajta. Egyébkeént a zar,
amely rézbdl van, egy Rézkulcs segitségével ki-
nyithat6. Ha van ilyen kulcsod, megprobalkozhatsz
vele. Mit teszel?

Megprébalod betérni az ajtét? Lapozz a 88-ra.
Erévarazslatot alkalmazol? Lapozz a 170-re.
A Rézkulccsal nyitod ki? Lapozz a 296-ra.

229,

Becsapod magad mogott az ajtot. Egy rovid, kes-
keny, kanyargdés folyoson mész tovabb, s egy
Ujabb Iépcséfeljarohoz érsz, mely a Fellegvar csu-
csaba vezet fel. A falon feliratot latsz: "ALLJ! Innen
csak Rettegett Balthus engedélyével lehet to-
vabbmennil" Erzed, hogy lassan célhoz érsz. Ova-
tosan felmész a |épcs6n a kdvetkezé szintre, és a
Fellegvar harangtornyaban talalod magad. Elétted
vastag vasajté. Lenyomod a kilincset, de az ajté
zarva van. Felemelsz egy kis fed6lapot, és alatta
kis rugos zarat latsz, Ez titkos szamzar, s csak az
tudja kinyitni, aki ismeri a kombinaci6t. Te tudod-
e? Ha igen, lapozz ahhoz a fejezethez, amelyet a
szamok megadnak. Ha nem tudod, megprébélha-
tod betdrni az ajtot - lapozz az 50-re, vagy megki-
serelhetsz Erdvarazslatot alkalmazni - lapon a
164-re.



230.

"Azért jottél, hogy egy kis pénzt szerezz, mi?" -
kérdi t6led a Majom-Kutya. - "Hat tulajdonképpen
megoszthatod velink a kereseted egy részét!"
Mivel egy fillér sincs nalad, amit odaadhatnal ne-
kik, eléveheted az erszényedbdl a kis szikladara-
bot, és megprobalkozhatsz a Hamis Arany Varazs-
lattal. Ha egy Arany Tallért ajanlasz fel nekik -
lapozz a 96-ra, ha ugy dontesz, hogy megvivsz
vellk - lapozz a 288-ra. Ha a Hamis Arany Varazs-
latot alkalmazod, jel6ld a Kalandlapodon.

231.
Belokod az ajtot a valladdal. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van, az ajté
betérik - lapozz a 196-ra. Ha nincs SZERENCSED,
a vallad sebesiil meg - vesztesz 1 ELETERO pon-
tot - és ismét Prébara kell tenned a SZERENCSE-
DET, mindaddig, mig SZERENCSED nem lesz.
Minden egyes sikertelen kisérlet utan 1 ELETERO
pontot vesztesz. Ha végre sikerul betdrndd az ajtét
- lapozz a 196-ra. De ha a vallad mér tulsdgosan




faj, visszamehetsz az els6¢ elagazashoz, ahonnan
jottél, és barmikor masik iranyba mehetsz. Lapozz
a 243-ra.

232,
Rémdlten hatralsz az undorité teremtmény eldl. Az
elbeszélésekbdl, melyeket gyerekkorodban hallot-
tal, tudod, hogy egy Gorgonnal allsz szemben!
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 111-re, ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 72-re.

233.
Siker(lt kivédened a Szigony két agat, de a har-
madik a valladba furédik. Szerencsédre nem a
kardforgat6 karod sériilt meg. Megmarkolod a szi-
gony szarat, és kihuzod a valladbdl, mikézben
orditasz a fajdalomtdl. Vesztesz 5 ELETERO pon-
tot, amiért megsebesultél. Lapozz a 374-re.

e e







234,

Egy koszos, sziklaba vajt szobaban ébredsz. Az
ablakon és az ajtén lévd racsbdl arra kdvetkez-
tetsz, hogy valamilyen cellaban vagy. Nem tudsz
mit csinalni, lellsz a sarokban egy szalmamatrac-
ra, és varsz, hatba jon valaki. Ugy egy éra mulva
csoszogo lépteket hallasz odakintrél. Kinézel az
ajtoracson, és egy gyikszerl teremtményt latsz,
amint kezében korséval meg egy mély tallal feléd
csoszog a folyoson. A vadallatnak két feje van, és
ezek beszélgetnek egymassal. Pikkelyes bére
szirke, hosszu farkat maga utan vonja a folyoson.
Megall az ajtéd elbtt, és egy kis nyilason at be-
nyujtia neked a korsét meg a talat, majd vissza-
csoszog, s lell a terem végében egy asztalhoz.
Kenyeret és levest kaptal. Mit teszel? Megeszed
az ételt, vagy odakialtasz ennek a Calacorm nevi
teremtménynek? Ha megeszed az ételt - lapozz a
397-re. Ha odakidltasz a Calacormnak - lapozz a
69-re.

235.
Attdl félsz, hogy talan felfigyelt valaki a verekedeés
zajara, ezért kilesel a sotétségbe. Nem latsz sem-
mi mozgolddast. Amikor atvizsgalod a teremtmé-
nyek zsebeit, 8 Arany Tallért talélsz, egy rézszini
kulcsot meg egy sotét, krémszeri folyadékkal tel
kancsot. A felsorolt targyak kozul kett6t magaddal
vihetsz. Ami a kancsé tartalmat illeti, egy leirast
taldlsz rola a kancso tetején valaki rovasirassal
véste ra. A szived nagyot dobban, amikor megtu-
dod, hogy ritka kincset, Varazsitalt tartasz a ke-
zedben. A kancsoban két adag ital van, és mind-
egyik adag 1-gyel noveli Varazspontjaid szamét.
Ennek kdszoénhetben plusz egy varazslattal gyara-
pithatod varazslataid szamat. Ezt a Varazsitalt



kdézvetlenll a Varazslas utan hasznald. llyenkor az
italnak kdszonhetéen nem kell kihuznod a Kaland-
laprol azt a Varazslatot, amit el6tte alkalmaztal. De
ne felejtsd, ezt a Varazsitalt csak kétszer hasznal-
hatod. Most pedig folytasd utadat, vagy a Fellegvar
irAnyaba - lapozz a 245-re, vagy a faklyafénynél
beszélgett két férfi felé - lapozz a 269-re.

236.

Oriasi lelkesedéssel elfogadjak a Bogydkat, a sza-
jukba tdmkddik és ragcsaljak 6ket. Néhany ma-
sodperc mulva egymas utan elalszanak. Ekkor
fogod magad és odamész, hogy megvizsgald a
ladat. Amikor a tetejét felnyitod, egy csomo babat
latsz benne, épp olyanokat, mint amilyenek a fol-
don hevernek, és egyéb fajatékokat is talalsz.
Egyiket sem talalod igazan értékesnek, igy aztan
elhagyod a szobat a lada mellett 1év6 ajton at.
Lapozz a 140-re.

237.
Kinyitod az ajtét, és egy folyoson talalod magad,
mely néhany méteren at kelet felé halad és egy
I[épcsébe torkollik. Felmész a [épcsdn, és egy kes-
keny folyosora érsz. Egy kozeli ajtonyilason at
tagas, jol megvilagitott szobat latsz. Elindulsz arra-
felé. Lapozz a 169-re.



238.

Ramutat a polc egyik részére, ahonnan leveszel
egy konyvet, az asztalhoz viszed és olvasni kez-
ded. A kényv a Fellegvar hiteles torténetének le-
irasat tartalmazza. A Fekete Tornyot Rettegett
Balthus nagyapja épittette. A gonosz erék szenté-
lyéve valt, a jog és a rend fokozatosan utat enge-
dett a kaosznak, amikor az undorit6é teremtmények
egyre magasabbra tortek a hatalmi ranglétran.
Balthus nagyapja végul ugy dontétt, hogy meg kell
védenie magat talpnyalditél, s ennek érdekében
klldnbdz6 véddcsapdakat létesitett a teremtmé-
nyek birodalma és sajat lakhelye k6zo6tt. E csapdak
kozul a legjelentdsebbek a Halal Verem Csapda és
a sajat szobaja ajtajan 1év6 Kombinaciés Szamzar.
A szamzéar kombinacidja 217. Késébb majd olvasol
még olyan titkos folyosokrol, melyek behalézzak a
Fellegvarat. Valaszthatsz: vagy azt kérdezed meg
a feérfitdl, merre van Rettegett Balthus lakrésze -
lapozz a 18-ra, vagy azt, merre van Sziklaszirt
Teremtményeinek birodalma - lapozz a 375-re,
vagy elhagyhatod a szobat a hatsé ajton ar - la-
pozz a 31-re.

239.
J6 otleted tdmad. Lassz6t csindlsz a kétélbdl, és a
fejed folott meglengetve megcélzod a ladat. Tébb-
szori kisérlet utdn a lassz6 raesik a ladara, ekkor
meghuzod a hurkot. Amint a kotelet meghuzod - a
lada elmozdul. Huzol rajta még egyet, erre a lada



megbillen az arok peremén, és a mélybe zuhan,
de legnagyobb megddbbenésedre a lada iszonya-
tos sulya téged is magaval rant! Ha van Sulytalan-
sag Varazslatod, lapozz a 379- re. Ha nincs, la-
pozz a 82-re.

240.

Langokat Iovell6 kezed a magasba emeled, és
végighuzod a torkodat szorongatd Szellem ruhgja-
nak a hatan. A ruha langra lobban, és halk kialtas
hagyja el a halott ajkat. A tébbi Szellem hatralni
kezd. Még néhanyat langra lobbantasz a hatralok
kdzll. De szerencsétlenségedre tul kozel alltak
hozzad, igy vesztesz 2 ELETERO pontot, mert
égési sebeket szereztél. Ovatosan mész eldre,
kozben sakkban tartod a Szellemeket, amig biz-
tonsagban elhaladsz a né mellett. Lapozz a 6-ra.

241.

Hatalmas Gtést mérsz a teremtményre, am legna-
gyobb rémuletedre a kard pengéje belegabalyodik
a teremtmény hosszu hajaba. Megproébalod kihiz-
ni, de ravag a kardodra, mely kirepul a kezedbdl,
és a szoba tuls6 végében ér foldet. Védtelen vagy.
Vagy puszta kézzel kell tovabb harcolnod, vagy
Erévarazslatot alkalmazhatsz. Ha puszta kézzel,
fegyver nélkil kiizdesz meg - vonj le 3-at UGYES-
SEG pontjaid szamabél a harc tovabbi idejére. Ha
Erévarazslatot alkalmazol, normal UGYESSEG
pontjaiddal folytathatod a harcot. Ha te gy6zdl,
visszaveheted a kardodat, és lapozz a 77-re.



242,

Az Uvegekben és rekeszekben szdz meg szaz
kilénboz6 fajta bor van. Nem egy koziilik rendki-
vll régi és értékes. A szoba egyik sarkdban egy
asztal all borkdstolashoz megteritve, két Uveggel
és poharakkal. Ha a Voérosbort késtolod meg -
lapozz a 24-re, ha a Fehéret - lapozz a 105-re. Ha
egyiket sem kostolod meg és tovabbmész - lapozz
a 95-re. Ha ugy dontesz, hogy tavozol, magaddal
vihetsz egy Uveg bort az egyik rekeszbdl az utra.

243.

A folyoso jo néhany méter utan egy ajtoba torkollik.
Ratapasztod a fliledet az ajtora, és bentrél nagy
szuszogasokat hallasz, mintha valami hatalmas
teremtmény aludna. Ovatosan lenyomod a kilin-
cset, és az ajtd kinyilik. Bent, bar a szoba sétét,
hatalmas méreti alvd Goblint latsz a foldon. Ha
labujjhegyen belopakodsz a szobdba - lapozz a
352-re, ha visszamész az elagazashoz és a jobb
oldali folyosén prébalsz meg tovabbmenni - lapozz
a 2-re.

244,

Mikézben varazsolsz, a Korongadok megtorpan-
nak. Szemmel lathatdlag kissé félnek, hogy mit
tervezel elleniik. Szdrrel benétt szemik lattara
hirtelen eltiinsz! Megint pusmogni kezdenek egy-
mas kozt. Vajon hova tlintél? Lathatatlanul folytat-
hatod az utadat: ha a jobb oldali folyoson mész
tovabb - lapozz a 2-re, ha a bal oldali folyosét va-
lasztod inkabb - lapozz a 243-ra. Elillansz a hely-
szinrdl, mikbézben a Korongadok lazasan kutatnak
uténad, de hiaba.






245,
Tovabbmész a Fellegvar felé. Bar az éjszaka nyu-
godt, hirtelen halk suvitést hallasz, mely egyre
er6sodik, és egy széllokés olyan erdvel taszit meg,
hogy alig tudsz a Idbadon megallni. Eltakarod a
szemedet, amig a széllokés ereje kissé gyengll,
majd amikor Ujra korulnézel, egy él6 Forgoszelet
latsz, melynek néi szellemarca van. Szavakat for-
mai, de ezeket nem tudod leolvasni a szajarol, am
néhany masodperccel késébb megérted az Uzene-
tét.
Ugy véli, hogy megjelenésed tamadé szandéku,
ezert sérté szavakkal illet. Megragadod a kardodat,
de 6 nevetni kezd. Ha nem veszel réla tudomast
és tovabbmész - lapozz a 161-re, ha beszédbe
elegyedsz vele - lapozz a 390-re, ha varazsolsz
egyet ellene - lapozz a 47-re.

246.

Eltinsz, de celladbél még mindig figyelheted
Calacormot. Legnagyobb csodalkozasodra a vad-
allat nem vette észre, hogy eltlintéll Tarelmesen
varsz, de hiaba, és ekkor izgulni kezdesz, hogy a
Varazslat hatasa lassan megszinik. Lecsapkodod
a labadrdl a port. A teremtmény felnéz, és odasiet
a cella ajtajdhoz. De nem lat sehol! Kinyitia az
ajtédat és belép a celldba, de amikor mar bent
van, Varazslatod kezdi elveszteni a hatasat. "Be
akarsz csapni, mi?" - szél Calacorm, és megragad.
Meg kell kizdened a teremtménnyel:

Calacorm UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha Erétlenség Varazslatot alkalmazol vele szem-
ben, UGYESSEG pontjainak szama 5-tel csokken.



Ha legy6z6d a teremtmeényt, elhagyhatod a bortont
az észak felé vezet6 folyoson at. Lapozz a 174-re.

247.

Kérésed megdobbenti &ket. Karomkodsz, mert
rajossz, hogy nem mondhatod meg nekik kuldeté-
sed igazi céljat. lzgatottan valtanak néhany szot
egymassal, majd feléd fordulnak, és egyszerre egy
nagyot fujnak feléd. Legnagyobb meglepetésedre
ez a fujas olyan, akar a slvit6 szél, és nekilok a
falnak. Fejed nagyot koppan az érdes sziklafalon,
és elveszted az eszméletedet. Lapozz a 234-re.

248.

Csend honol a szobaban. Hirtelen vel6trazé ordi-
tas hallatszik az egyik sarokbdl, egy ronda arc
jelenik meg a légben, és orditva tart feléd. Hajad
égnek all, labad majd dsszecsuklik alattad. Vala-
hogy eléred az ajtot, gyorsan kitarod és kirohansz.
De elfelejtetted, hogy egy magas toronyban vagy,
és az erkélyen nincs védéracs... Atlendiilsz az
erkély peremén, és a mélybe zuhansz. Ha rendel-
kezel Sulytalansag Varazslattal - lapozz a 103-ra.
Ha nem, 6sszetbrve zuhansz a torony tévébe, ahol
kileheled a lelkedet...



249.

A folyosé egy faajtoba torkollik. Rajta a felirat:
"ELESKAMRA". Fillelsz, de nem hallasz semmit.
Az ajté zarva van. Ha van Rézkulcsod, akkor most
megprobalkozhatsz vele - lapozz a 392-re, ha
nincs, megprébalhatod betérni az ajtét - lapozz a
231-re, de visszamehetsz az elagazashoz is,
ahonnan masik folyosoén indulsz tovabb - lapozz az
55-re.

250.

Erésen koncentralsz, és a szemed lattara hurrikan
tamad fel, amely nagy pusztitast végez a szoba-
ban. Székek, kdnyvek és egyéb targyak szallnak
keringve a levegbben, de téged nem ér a Varazs-
lat. Teszel egy lépést el6re, de hirtelen megéllsz,
amikor hangos nevetést hallasz. Belesel a szoba-
ba, és latod, hogy a Repiil6 Sz6nyeg meg a Kutya-
Fej kéve valtak. Egyikiik csufondarosan megjegyzi:
"Mi, kedves kalandor, MIKek vagyunk, az illuzié
mesterei! Ocska kis triikkjeiddel nem tudsz be-
csapni benniinket!" A férfi, aki épp Kigyova valto-
zott, a labad koré tekeredik és fogait a combodba
mélyeszti. A fajdalom elviselhetetlen, a féldre zu-
hansz. Mar tudod, hogy kigyoméreg végez veled.
Legkdzelebbi kalandod soran évakodj a MIKektdl!!
Ennek a kalandodnak itt vége szakad...

251.
Amint eléremész, belépsz egy tagas, nyitott, ha-
talmas falakkal korulvett udvarra. Kilonb6zd fé-
nyek égnek, és a félhomalyban csoportokba ve-
rédve furcsa alakok jonnek-mennek. Az udvar



kdzepén hatalmas szoborféleséget latsz - valoszi-
nileg szokékut lehet. Amint elbretekintesz, az
udvar tulsé végében észreveszel egy ajtét; ugy
véled, ez tehet a Fellegvar fébejarata. Mit teszel?

A fal mellett 6vatosan megkozelited

az ajtot? Lapozz a 222-re.
Vakmer&en keresztilsétalsz az

udvaron? Lapozz a 179-re.
Labujjhegyen odalopakodsz a félhomalyban

Az egyik csoporthoz? Lapozz a 321-re.

252,
5 vagy 6 fejet ejtettél foglyul! Szeretnének kisza-
badulni a hurok szoritasabdl. Hirtelen mozdulattal
kikapja a kezedbdl a Szerkenty(it, ami kell6képpen
lefoglalja a teremtményt ahhoz, hogy egy ugrassal
a szoba tuls6 végében |év6 ajtonal teremhess.
Lapozz a 229-re.

253.

A sajt valdban tul érett, de nagyon finom, és jo
parat harapsz is beléle. Mikbzben eszed, furcsan
felfrissiilsz. A remek sajtlakomanak kdszonhetéen
nyersz 1 UGYESSEG, 3 ELETERO és 1 SZE-
RENCSE pontot, és tovabbmehetsz. Ha a baloldali
ajton prébélsz meg kimenni - lapozz a 13-ra. Ha
azon az ajtén mennél ki, amelyik pontosan szem-
ben talalhaté azzal, amelyen bejottél - lapozz a
281-re



254,
Legurulsz a Iépcsén, atbukfencezel a szoban, vé-
gul nekivagodsz a terem tulso falanak. A karod
kificamodik. Vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELET-
ERO pontot, amiért megsebesiiltél, majd menj fol a
masik |épcsén. Lapozz a 197-re.

255.

A teremtmény rad néz. Szeme 6sszeszlkil. Kezé-
ben hosszu landzsat tart, amelyet hirtelen rad fog.
"Nem ez a jelszd!" - Gvolti, és neked ront! Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van, valamivel becsaphatod - lapozz a 198-ra; ha
nincs SZERENCSED, csak hebegsz-habogsz, és
a teremtmény megtamad - lapozz a 290-re.

256.

A varazslé elmosolyodik. "Velem tarthatsz - mond-
ja nevetve. - El6bb azonban meg kell bizonyosod-
nom &szinte hiségedrél!™ A homlokodra teszi a
kezét. Lehunyt szemmel koncentral. Erzed, hogy
akaratod elhagy. Harcos kedved elszéall. Néhany
pillanat mulva leveszi rélad a kezét, szabadon allsz
elétte. Ha leborulsz elbtte, mint mestered el6tt -
lapozz a 65-re, ha kardot rantasz és keresztlldo-
fod - lapozz a 155-re.







257.

Korllnézel a szobaban. Csak a te faklyad fénye
vilagitia meg. Bar a szoba nagy, alig van benne
bator; egy hatalmas lapos sziklatdmb az asztal,
mellette egy kisebb szikladarab a szék. Az egyik
sarokban sarral 6sszetapasztott kédarabok tornyo-
sulnak. Nem tudod elképzelni, mi célt szolgalhat-
nak, bar a kérakas tetején harom vesszébdl font
ladikét pillantasz meg. Riadtan ugrasz hatra, ami-
kor faklyad fénye egy hatalmas emberalakot vilagit
meg, mely szemmel lathatéan kébél készllt és az
ajténal all. A durvan megmunkalt férfiszobor vala-
mivel nagyobb, mint egy ember. Rad mered, de
nem vagy biztos benne, vajon lat-e téged. Mit te-
szel?

A masik ajtohoz rohansz? Lapozz a 237-re.

Megproébalsz beszélni a

férfiszoborral? Lapozz a 357-re.

Lassan a sarokban lévé ladiké felé

osonsz? Lapozz a 200-ra.
258.

Egyik ajanlatod irant sem tanusitanak kulondsebb
érdekl6dést a teremtmények, inkabb a személyed
érdekli 6ket, s nem az ajandékok. llluzié Varazslat-
tal szeretnéd elkdpraztatni 6ket, és egy szines
szivarvanyt varazsolsz a szoba kozepére. Ugy
elkapraztatia Oket a latvany, hogy megengedik
neked, hogy odamenj a tulsé ajtéhoz - lapozz a
140-re. Ha nincs llluzié Varazslatod, valami mas
Varazslatot kell alkalmaznod, hogy elkapraztasd
6ket. Ha semmilyen mas Varazslattal nem rendel-
kezel, kdzelebb kell menned hozzajuk - lapozz a
366-ra.



259,
Doébbenten nézi, amint a feje folé emelkedsz a
levegbben. Eszel6s forgasba kezd, és megprébal
leszivni magaba, de képtelen elérni. Gunyosan
mosolyogva integetsz felé, mikozben a Fekete
Torony felé Uszol a levegbében, a fébejarat el6tt
leereszkedsz a foldre. Lapozz a 218-ra.

260.
Némi eréfeszités utan kinyilik a lada fedele. A la-
daban egy eziistkulcs van. Mit teszel?

Megprobalod a kulccsal kinyitni a masodik
ladikét? Lapozz a 34-re.
Megprobalod a kulccsal kinyitni a harmadik
ladikét? Lapozz a 299-re.
Magadhoz veszed a kulcsot, és elindulsz a
kijarat fele? Lapozz a 237-re.

261.
A Majom-Kutya megkeér, hogy mutasd meg neki a
gyogynoveényeidet. Szerencsédre az idevezetd
uton 6sszeszedtél néhany marék gazt, amit most
megmutathatsz neki. Fejét kissé oldalra hajtva a
teremtmény gyanakodva mér végig. Kéri, hogy
kézold vele annak az 6rnek a nevét, akit meg
akarsz gyogyitani. Erre nem szamitottall Gyorsan



kitaldlsz egy nevet, amellyel becsaphatod a te-
remtményt. Melyiket mondod?

Kylltrog Lapozz a 81-re.

Pincus Lapozz a 175-re.

Blag Lapozz a 394-re.
262.

Miutan varazsoltal, egy ugyanugy felfegyverzett,
ugyanolyan Gark jelenik meg elétted. Vezénysza-
vadra kezdetét veszi a csata:

Gark UGYESSEG 7 ELETERO 11

Ha a hasonmas veszit, neked kell megkizdened
vele, a sajat kardoddal. Ha vagy te, vagy a te
Garkod gy6zi le a teremtményt - lapozz a 180-ra.

263.

A Calacormok megbizhatd, elégedett teremtmé-
nyek. Nagy, hullészer( 1ények, boruk szine szirke,
hosszu farkuk van és két fejik, a két fej megallas
nélkal beszélget egymassal. Elég igénytelenek,
munkajukon, élelmikon (doglott kigyokkal taplal-
koznak) és kényelmes otthonukon kivil mas nem-
igen érdekli 6ket. Nyugodt természetikkel ellentét-
ben 6romiket lelik a fajdalom és kinzas okozta
orditasban, és furcsa médon ezek a teremtmé-
nyek, ki tudja, miért, halalra rémulnek egy egértél,
bar 6k maguk hatalmas méretliek. Lapozz a 326-
ra.



264.

Hatalmas izmaid megfesziinek, és megragadod
kardod markolatat. Készen allsz, hogy megklzdj a
Rinocérosz-emberrel. Kuldnleges erédre vald te-
kintettel Ujra dobhatsz az egyik kockaval, amikor
TAMADOERODET  éllapitod meg  (ugyanis
UGYESSEG pontszamod plusz a megszokott két
kockadobas helyett harom kockadobas pontered-
meényének kozos Osszege adja meg a TAMADO-
ERODET):

Rinocérosz-ember UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha gy6z0l, beléphetsz a Fekete Toronyba. Lapozz
A77-re.

265.
Rovid folyosén jarsz, mely egy nagy faajtéhoz
vezet. Lenyomod a kilincset, és benyitsz egy nagy
szobaba. Lapozz a 169-re.

266.
Egyaltalan nem érdekli a fecsegésed, térténeteidre
sem kivancsi, és neked szegezi a kérdést, hogy



milyen jogon vagy ott. Egy szempillantas alatt Ki-
gyova valtozik, és sziszegve kuszik feléd a padlon.
Ezalatt a falon lévé Kutya Fej elszakad a faltdl, és
feled Uszik a leveg6ben. Ha varazsolsz ellenik,
lapozz a 310-re, ha atkutatod a héatizsdkodat, hogy
keress valamit ellene, lapozz az 54-re

267.
Amikor megmarkolod a kelyhet, a benne 1évd fo-
lyadék a szemed lattara megzdldil, majd megbar-
nul. Szérnyen blidos, de te mégis megkdstolod.
Undorral kdpdd ki - iszapos vizet iszol! Elhagyod a
termet, és tovabbmész a Fellegvar felé. Lapozz a
156-ra. Vesztettél 1 SZERENCSE pontot.

268.
Amikor ravagsz az ajtora, a fa kissé megreped, de
az ajté nem enged. Ujra probalkozol, ekkor a fa
kdzépen kettéhasad. Atbujsz a nyilason, és egy
szobdba jutsz. Lapozz a 210-re.






269.

A két férfi koszos és apolatlan. Amint kdzelebb
mész hozzajuk, hallod, mint alkudoznak egy tér
folétt. A magasabb szemmel lathatéan el akarja
adnia azt az alacsonyabbnak. Azzal érvel, hogy ez
csodafegyver, és sokkal tobbet ér, mint amennyit
az alacsony adni akar érte. Amikor melléjuk 1épsz,
a magasabb férfi megragadja a karodat, és arra
kér, mondd meg, hogy szerinted mennyit ér a tor.
Mit valaszolsz?

5 Arany Tallért? Lapozz a 205-re.

8 Arany Tallért? Lapozz a 186-ra.

10 Arany Tallért? Lapozz a 225-re.
270.

A bal oldali meg a jobb oldali ajtéon is bemehetsz.
Ha a bal oldali ajtét valasztod - lapon a 185-re. Ha
a masik ajtoval probalkozol - lapozz a 23-ra.

271.
Megragadod a kezét, bemutatkozol neki - és felor-
ditasz fajdalmadban, Ugy elzsibbad a kezed a
szoritasatol! O’'Seamusbdl kitdr a rohégés. Vesz-
tesz 1 UGYESSEG pontot, mert a kardforgaté
kezedet nyujtottad neki. Duhds vagy, de az apr6
emberke egyre csak rdzza kezedet és nevet. Ne-
vetést hallasz a hatad mogdl, és amikor megfor-
dulsz, latod, ahogy a leveg6ben uszkalva vigyorog.
De még most is razod a kezét... vagy tan még-
sem? Rajossz, hogy valdjaban egy kitdmott babu
kezét szorongatod, amely ide-oda lendul, ahogy
razod. A foldre akarod dobni, de a kezedhez van
ragadva! A helyzet 6rjitd, s kezdesz igazan dihbe



gurulni. "Csak egy kis tréfa volt!" - mondja a
Leprechaun, ujjaival csettintve. A babu eltlnik.
"Nos, mit tehetek érted?" - kérdi a Leprechaun. Ha
megkérdezed tdle, merre kell tovabbmenned -
lapozz a 348-ra ha elérantod a kardodat - lapozz a
131-re.

272,
Atkutatod a zsebeit, és 8 Arany Tallért talalsz. A
Zsebszerkentyl harc kdzben sajnos megsemmi-
sult, de talan még hasznat veszed; ha akarod,
magaddal viheted. Most vagy éatvizsgalod a Boros-
pincét - lapozz a 242-re, vagy a szoba tulsé végé-
ben 1év6 ajtéhoz mész - lapozz a 95-re.

273.
Mi a jelsz6?
Handzsar? Lapozz a 371-re.
Gendzsik? Lapozz a 255-re.
Kraken? Lapozz a 49-re.
274.

A fegyverszekrény zarva van, de kdnnyUszerrel be
lehet torni. A szekrényben kulénb6z8 kardok, dar-
dak sorakoznak. Ha letérod a lakatot és valasztasz
egy fegyvert - lapozz a 353-ra; ha a hatizsakodban
keresel egy megfeleld targyat - lapozz a 271-re.



275.
Ez a Zsebszerkentyl olyan szerkezet, mely atala-
kulhat barmilyen fegyverré vagy hasznos targgya.
Mindketten harcra készen alltok. Ha akarod, kard-
dal is megkizdhetsz vele.

Fekete ElIf UGYESSEG 8 ELETERO 4

Ha akarod, Varazsolhatsz. Ha Er6tlenség Varazs-
latot alkalmazol, UGYESSEGE 5-re csdkken. Ha
Teremtmény Hasonmas Varazslatot alkalmazol,
egy Zsebszerkentylvel felszerelt hasonmas Feke-
te EIf fog megkuzdeni a valodi Elffel. (Dontsd el a
csatat kett6jik kozott, és ha az eredeti Fekete EIf
gy6z, végezz vele egymagad.) Ha lll4zi6 Varazsla-
tot akarsz alkalmazni - lapozz a 399-re. Ha harc
kdzben te gy6zdl - lapozz a 272-re.

276.

Mély verembe zuhansz - valésziniileg egy beteme-
tett kutba. Foltapaszkodsz, latod, hogy sértetlen
vagy. De vajon hogy jutsz ki innen? Tul sokaig
tartana kardoddal lyukakat vajni a verem oldalaba,
hogy a lyukakba Iépve mehess fel. Ha akarsz,
Erévarazslatot alkalmazhatsz - lapozz a 165-re,
vagy hivj segitséget - lapozz a 202-re. Melyiket
valasztod?



277.
A Fellegvarba vezetd utad soran szdmos targyra
tettél szert. Melyikkel rendelkezel az alabb felsorol-
tak kozul? Melyiket fogod hasznalni?

Az Uvegbe zart Pokot? Lapozz a 330-ra.
A Zsebszerkenty(it? Lapozz a 315-re.
A Kis Bogyoékat? Lapozz a 76-ra.

Ha egyik targgyal sem rendelkezel - lapozz a 119-
re.

278.

A Robban6é K& veszélyes jaték, de sokat lehet
nyerni vele. Mielétt a jaték elkezddédne, a Jaték-
mester, aki varazslétanonc, megbivdl egy kdvet,
mely hamarosan felrobban. A jatékosok kdrben
allnak, és egymasnak dobaljak a kévet. Amikor a
ké felrobban, az a jatékos, akinek éppen a kezé-
ben van a k&, kiesik a jatékbol, és csunyan 6ssze-
égett kézzel tavozik! A megmaradt jatékosok Uj
Robbané Kovet kapnak, amelyet egymasnak do-
balhatnak. A jaték addig tart, amig egyetlen jaté-
kos marad. A néz6ék fogadhatnak a jatékosokra, de
miel6tt fogadnanak, le kell tennilik 3 Arany Tallért,
amit hozzaadnak a dij 6sszegéhez. Ebben a jaték-
ban 36 Arany Tallért nyerhetsz, de ez azzal a koc-
kazattal jar, hogy megégetheted a kezedet. Ha ezt
a jatékot valasztottad, legaldbb egyszer jatszanod
kell, de addig jatszhatod, ameddig csak akarod. Ha
te gy6zol, 36 Arany Tallért nyersz minden egyes
jatékért. Ha vesztesz, minden jaték utan vonj le
magadtdl 2 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot.

A jatékszabaly a kovetkezd: dobj egy kockaval,



hogy megtudd, hany jatékos vesz részt a jatékban.
Minden jatékost jeldlj egy-egy betivel (A, B, C stb.
- te vagy az A jatékos), és kor alakban ird fel egy
darab papirra a jatékosok betl jeleit. Most dobj
minden jatékos nevében egy dobdkockaval, hogy
megtudd, melyikik dobja el a kovet (a legmaga-
sabb pontszamu kezd). Most dobj két kockaval a
kezdd jatékos nevében, akinek 12-nél kevesebbet
szabad csak dobnia. Menj tovabb az éramutatéd
jarasanak megfeleléen a kovetkez6 jatékoshoz, s
dobj az 6 nevében is, de ez nem lehet tdbb 11-nél.
A harmadik jatékos mar csak 10-nél kevesebbet
dobhat, és igy tovabb. A ceruzaddal menj kdrbe az
egyik betljeltél a masikig, hogy mindig tudd, kinél
van a Robbanoé K&. Abban az esetben, ha valame-
lyik jatékos nagyobbat dob a megallapitott, enge-
délyezett szamnal, a K6 felrobban és a jatékos
kiesik. Ekkor az egész jaték Ujra kezdddik (az en-
gedélyezett pontszam 12-vel indul), csupan a
vesztes marad ki. Addig folytasd a jatékot, mig
egyetlen jatékos marad. Ha barmelyik jatékos pon-
tosan az engedélyezett maximumot dobja, a k6 a
levegbben robban fel, és ujra kell jatszani a kort.
Ha mar eleged van ebbdl a jatékbdl, belekezd-
hetsz a Hat Csakany Jatékba - lapozz a 171-re,
vagy a Kés Jatékba - lapozz a 365-re, vagy el-
hagyhatod a jatéktermet - lapozz a 31-re.







279.
Felrepiilsz a levegébe. Csak ugy remeg a szoba,
de te kdnnyedén, szabadon repkedsz. Oda repiil-
hetsz a szobaban, ahova akarsz!

A fegyverszekrényhez

repilsz? Lapozz a 44-re.

Gyorsan elrejt6zol a varazslo

mogott? Lapozz a 318-ra.

Kireplilsz az ablakon? Lapozz a 78-ra.

Az asztal ala replilsz? Lapozz a 335-re.
280.

A teremtmény nem ismer konyoriletet; vadul
megmar, s képtelen vagy védekezni. Labadat vér
boritja el, fajdalmad iszonyu. Hiabaval6 a kizdel-
med e lathatatlan fejjel szemben. Haldokolsz. A
teremtmény a nyakad felé kap, és miel6tt elvesz-
tenéd az eszméletedet, mar csak arra emlékszel,
hogy allkapcsa a torkodra szorul. Lapozz a 323-ra.

281.
Benyitsz egy masik szobdba, és megijesztesz
négy apré teremtményt, akik a foldén ulnek. Ré-
miulten pattannak fel, amikor meglatnak. Mit te-
szel?

Kardot rantasz és tamadasra

készllsz? Lapozz a 382-re.
Azt mondod nekik, hogy csak at szeretnél
menni a szoban? Lapozz a 285-re.

Beszélgetésbe elegyedsz
vellk? Lapozz a 356-ra.



282,

Egy kis tlzgolyot varazsolsz, és egyenesen a Klo-
aka Kigyohoz vagod. A golyd megperzseli és ket-
tészakitja a testét. Mindkét fele egyszerre tamad
rad, és Osszepréseli a mellkasodat. Vesztesz 1
ELETERO pontot. Mas maédszert talalsz ki - lango-
kat varadzsolsz mindkét kezedbe, és megperzseled
a Kigyo Osszetekeredett farkat. Az allat hevesen
rangatozni kezd, és szoritasa enged! Megragadod
a fejét, és langolé kezeddel megfojtod, halalra
égeted. Lapozz a 112-re

283.
Varazslat nélkil sorsod megpecsétel6dik. Arra
karhoztattal, hogy életed hatralévd részét a Felleg-
var foglyaként toltsd el. Kildetésed nem jart siker-
rel; elbuktal.

284,

Varazsolsz (ne felejtsd el kihuzni a Varazslatok
kozil), és kezdesz a levegbbe emelkedni. A csap
azonban nem enged, és elviselhetetlen fajdalom
hasit a labadba. Ugy hatarozol, hogy visszatérsz a
féldre, miel6tt még kicsavarna a labadat. Vagy
karddal tamadsz ra - lapozz a 71-re, vagy Tlzva-
razslatot alkalmazol - lapozz a 114-re.

285.
Azt mondod nekik, hogy nem akarod bantani 6ket,
Csupan szeretnél tovabbmenni az utadon. Meg-
koénnyebbllten lélegeznek fel. A szobat itt-ott lom-
bos faagak diszitik, s az egyik sarokban a meny-
nyezetben vagott lyuk alatt tiz lobog. A szemkdzti



falon két ajté van. Az apré teremtmények kozlik
veled, hogy barmelyiken tovabbmehetsz. Ha a bal
oldali ajtét valasztod - lapozz a 185-re, ha a jobb
oldali ajtét valasztod - lapozz a 23-ra.

286.

Az aprd teremtmények visitanak és 6sszebujnak,
amikor belépsz. Kivont karddal rohansz rajuk, de
még csak nem is védekeznek! Kissé gyanusnak
taldlod, hogy ilyen kénnyen gy6ztél, és elindulsz a
szoba tulso végeében lévé ajto felé. Lapozz a 140-
re.

287.

Felajanlod a Kendcsds Tégelyt. Egy lathatatlan
Iény kiragadja a kezedbdl, és odaviszi az egyik
allatfejhez. Lathatatlan kezek lecsavarjak a tégely
tetejét, és a fej beleszagol a kenécsbe. A fej mo-
rogva fordul feléd: "Ez csak egy alkimista
gyogybalzsama! Mi hasznat vehetnénk ennek?" A
tégely a foldre esik és 0sszetorik. Mit teszel?

Felajanlod a Zsebszerkenty(it? Lapozz a 160-ra.
Felajanlasz néhany Arany

Tallért? Lapozz a 27-re.
Sietve tavozol, és keresel egy masik

ajtot? Lapozz a 25-re.



288.
A két teremtmény feléd kdzeledik. A Majom-Kutya
tamad elsének, majd a Kutya-Majom. Varazsolsz
egyet, vagy megkiizdesz velik? Alkalmazhatod

az Erbvarazslatot Lapozz a 162-re.
a Sulytalansag Varazslatot Lapozz a 86-ra.

Ha megkuzdesz veluk:

UGYESSEG ELETERO
Majom-Kutya 7 4
Kutya-Majom 6 6

Ha mindkett6t megdldd a harcban, lapozz a 32-re.

B S e o B
289.
Mit veszel el6 a hatizsakodbol?
Az Eziist TUkrot? Lapozz a 340-re.
A Lokoromfl Eszenciat? Lapozz a 214-re.
A KenécsOs Tegelyt? Lapozz a 305-re.

Ha ezek kdézil egyikkel sem rendelkezel, menj
vissza a 304-re, és valassz ujral



290.

A Rinocérosz-ember odalép hozzad, és feléd dof a
landzsajaval. Gyorsan félreugrasz. Bar nem visel
pancélruhat, mégis ugy itéled meg, hogy vastag
bére megfeleléen védi. El kell dontened, vajon
megvivsz-e vele, vagy inkabb varazsolsz-e ellene.
Ha elérantod a kardodat - lapozz a 325-re; ha va-
razsolsz, valassz az alabbi Varazslatok kozdl:

Erétlenség Varazslat Lapozz a 307-re.

Sulytalansag Varazslat Lapozz a 70-re.

Erévarazslat Lapozz a 264-re.
291.

"Mi ez?" - kérdi a szellemhang. Alkudozni kezdesz
veluk. Megengeded nekik, hogy elvegyék a kené-
csot, de csak akkor, ha atengednek a szoban;
egyebként semmi dolgod velik. Egy szellemkéz
feléd nyul a semmibdl, és megprobalja kikapni a
kezedbdl a Tégelyt, de gyorsan ell6kdd. "Ez valo-
ban a Gyogybalzsam - szdlal meg egy halk hang. -
Elfogadjuk az ajanlatodat. Hagyd ott a tégelyt, ahol
allsz, és tavozz azon az ajtén at!" A szoba tulsé
végében lévd ajtdé halvanyan fényleni kezd. Nem
bizol meg bennik, ezért az ajtéhoz viszed a Té-
gelyt. Amikor az ajtéhoz érsz, odadobod nekik a
Tégelyt és gyorsan kisurransz. Lapozz a 328-ra.

(Fl’z%ﬁl;;—:‘“— — ::;::H\






292,
Egy gyonyorl halészobaba jutsz. Csupa csipke,
csupa barsony, a foldén prémsz6nyegek hevernek.
A szoba kdzepén baldachinos agy all. Az agyban
egy tundérre hasonlitdé gyonyorli né Ul, aki nyilvan
almabodl riadt fel. Hosszu, sététbarna haja van és
mély tiz{, athaté pillantasa. "Hogy kerllsz te ide?"
- kialt rad. Mikor ezeket a szavakat kimondja, sze-
me vérvoros lesz, és két tlizecsova csap ki bel6lik,
egyenesen rad. Mit teszel?

Védelem Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 376-ra.
Gyorsan elhagyod a szobat, és megprobalkozol
a szomszédos ajtéval? Lapozz a 64-re.
Azt mondod, hogy ajandékot hoztal

neki? Lapozz a 42-re.

293.
Varazslatod egy pillanat alatt megallitia a leveg6-
ben a Szigonyt, amely mar veszedelmesen kozel
volt a nyakadhoz. A Szigony a féldre hullik. Lapozz
a 374-re.

294,
A Gark folegyenesedik, leengedi a baltajat, és
bocsanatot kér téled, amiért elaludt az 6rhelyén.
Kérésére megigéred, hogy errdl senkinek sem
szolsz. A teremtmény felajanlja, hogy elveszi a
kdpenyedet, de elutasitod az ajanlatat és tovabb-
mész. Lapozz a 99-re.

295.
Erésen koncentralsz, és Orias Skorpidva véltozta-
tod magadat. A Torpe és a Goblin abbahagyja a



tamadast, de az Ork ugy tesz, mintha nem tortént
volna semmi. A masik kett6 csak nézi, hogy
csapsz az Orkra a farkaddal, de az meg sem rez-
dal, és odakialt nekik. Amint Iatjak, hogy egyaltalan
nem artottal az Orknak, megrazzak a fejiket, és
ismét a valédi alakodat latjak. Az Ork megprobal
elcsipni. Lapozz a 213-ra.

296.
A kulcs megfordul a zarban, és az ajtd kinyilik.
Lapozz a 292-re.

297.

Becsapod magad mdgott az ajtét, és a csengd
csilingel6 hangja mellett gyorsan kozeledd, futd
Iéptek zajat hallod. Az el6tted Iévé folyosd kétfelé
agazik. Ha eléreiramodva a jobb oldali elagazas
felé veszed az utadat - lapozz a 2-re, ha a bal ol-
dali elagazas felé indulsz - lapozz a 316-ra. De azt
is megteheted, hogy visszamész az ajtén, és be-
csodngetsz a komornyiknak. Lapozz a 75-re.

298.
Amikor megfogod a serleget, a benne 1évé folya-
dék pezsegni, g6z6légni kezd, és amint az ajkad-
hoz emeled, lespriccel. Biztos vagy benne, hogy
meg akarod kdstolni az italt? Ha nem akarod -
lapozz az 58-ra és véalassz mast, de ha elszantad
ra magad - lapozz a 141-re.

299,
A kulcs nem fordul el a zarban, akarhogy is préba-
lod. Nem jartal sikerrel, ezért dihdédben foldhdz
vagod a ladikot - ekkor azonban az eltinik! Tapo-
gatézva keresed a lathatatlan |adikét, de nem



talalod. Reményvesztetten indulsz el az ajto felé,
és Ujra megkisérelsz eljutni a kapuig. Lapozz a
237-re.

300.

Dobj egy kockaval. Ha 1-et, 2-t vagy 3-at dobsz, 1,
2 vagy 3 kés talal el (mindegyik talalat 2 ELETERO
pont veszteséget jelent). Ha 4-et, 5-6t vagy 6-ot
dobsz, a kések elkertinek. Fel kell készilndd az
ellentamadasra; ha az llluzié Varazslatot valasztod
- lapozz a 244- re; ha kardot rantasz - lapozz a
346-ra.

301.

Erzed, amint az eré atjarja a testedet. Meg akarsz
birkozni e teremtmény fejével, de ugy latod, hogy
annak sajat ereje a tiéddel egyenlé aranyban
megnétt. Labad hasznélhatatlan és vér boritja.
Eré6d kezd apadni, és ekézben a teremtmény all-
kapcsa a nyakadra szorul. Elveszted az eszméle-
tedet. Lapozz a 323-ra.

302.

Megparancsoljak, hogy vidd ki a talcat az étellel a
szoba hatsoé ajtajan a Nagy Hallba, és hagyd ott az
asztalon, ugyanis a Gendzsik nemsokara lejonnek
vacsorazni. Arra is figyelmeztetnek, hogy ne vard
meg Oket, mert kdnnyen desszert lehet belbled.
Megfogod a talcat, és kimész vele az ajtén. Boldog
vagy, hogy végre elhagyhatod az undorité kony-
hat, eléremész a folyoson, leteszed a talcat, és a
kovetkezd ajtdig meg sem allsz. Megprobalod ki-
nyitni. Sikerdl. Lapozz a 169-re.
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303.
A Godlem egyre kozelebb jon, és te karddal ta-
madsz ra. Kardod azonban csupan a kovet éri, s
hangosan megcsorren rajta. Neked kell eldontened
a Csata kimenetelét. Vonj le magadtdl 1 UGYES-
SEG pontot.

Golem UGYESSEG8 ELETERO 10
Ha legy6z6d a teremtményt, lapozz a 147-re.

304.

Az ajto kinyilik, és bemész a nagy szobaba, ame-
lyet kilonb6zd faragvanyok, szobrok diszitenek.
Olyan, mint egy szobrasz miterme, a fal mentén
befejezetlen k&szobrok sorakoznak. A szoba ko-
zepén egy négyszogletes kétdmbon hatalmas ké
Vizkopd Sarkany figura all. Amikor belépsz a szo-
baba, a teremtmény csikorgdé hangot hallat, ahogy
feléd forditja a fejét. Lassan életre kel és leszok-
ken a talapzatrdl. Eldllja az utadat a szoba tavoli
sarkaban lévé ajto felé. Mit teszel?

Kardot rantasz és ratamadsz?  Lapozz a 172-re.
Varazsolsz egyet? Lapozz a 26-ra.
Megnézed hatizsakodat, van-e benne valami,

ami most hasznodra lehetne? Lapozz a 289-re.
Kisurransz a szobabdl, és megprébélkozol a
kozéps6 ajtoval? Lapozz a 64-re.




305.
Odadobod a Tégelyt a Vizkopd Sarkanynak. A
Tégely megséril, de nem torik dssze. A teremt-
mény megloditia oklét, és ugy mellbe vag, hogy
elesel. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ajanlatos
gyorsan elhagyni ezt a szobat, és az erkélyen to-
vabbmenni a kdzépsd ajtoig. Lapozz a 64-re.

306.
Kissé foljebb egy ajté zarja le a folyosét. Valodjaban
ez csak egy félajtd, derékig ér neked. Az ajtd mel-
lett felirat hirdeti: "Belépés csak Jatékosoknak!" Ha
benyitsz - lapozz az 52-re, ha visszafordulsz és
inkdbb a diszes ajton mész be - lapozz a 132-re.

307.
Mikoézben Varazsolsz, a teremtmény feléd dof, és
landzsajaval beleszdr a karodba Vesztesz 2
ELETERO pontot. Ekkor kezd hatni az Erétlenség
Varazslat. A teremtmény mozdulatai lelassulnak,
és szuszogni, lihegni kezd. Kirantod a kardodat,
hogy végezz vele.

Rinocérosz-ember UGYESSEG 4 ELETERO 7

Ha legy6z6d, beléphetsz a Fellegvarba. Lapozz a
A77-re.



308.
Lenyomod a kilincset, és belépsz egy sotét szoba-
ba. Lapozz a 257-re.

309.
Mindketten atkutatjatok a magas férfi zsebeit. 20
Arany Tallért talalsz, és pénzfeldobassal dontitek
el, kié legyen a t6r: ha fej, a tiéd, ha iras, az 6vé
(dobj fel egy forintot, hogy doénthess!). Ha a tiéd
lesz a tér - lapozz a 15-re. Ha nem - lapozz a 245-
re.

310.
Milyen Varazslatot alkalmazol?

Teremtmény Hasonmas

Varazslatot? Lapozz a 181-re.
IIIU;ié Varazslatot? Lapozz a 250-re.
K.E.K. Varazslatot? Lapozz a 393-ra.

Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 104-re és
valassz ujra!



311.

Erésen koncentralsz, kdzben a varazsigét mormo-
lod. Az egyik Oregasszony észrevesz, és odakialt
a tébbieknek. Varazsolsz, de nem torténik semmi!
Répillantasz a vén banyakra, akik mosolyogva
néznek. "Nem engedhetjiuk, hogy kedvenc éllatka-
ink ellen varazsolj!" - mondja az egyik. Elpazaroltal
egy Varazslatot. Huzz ki egyet (te dontsd el, melyik
legyen az) a Varazslataid kozil. A Devlin mar-mar
elér: ha sietve elrejt6zdl - lapozz a 178-ra, ha kar-
dot rantasz ellene - lapozz a 61-re.

312.
Magasra emeled a Tukrét. Nem sok hatassal van a
teremtményre, mely egyre kézeledik. Az egyik feje
elérenyulik, és kilti a kezedbdl a Tukrot, amely a
foldre esik és darabokra torik. Dontsd el, mit csi-
nalsz. - Lapozz a 184-re

313.

A gyumolcs édes, zamatos. Megeszel egyet, majd
még egyet - pompas ize van! Nyersz 2 ELETERO
pontot, de legnhagyobb meglepetésedre, amikor
evés utan megkdszoruléd a torkodat, egy hang
sem jon ki rajta. A Némasag Gylimolcsét etted



meg. Ez a kilonds fogyatékossagod csak atmene-
ti, de egy ideig nem fogsz tudni beszélni, és csak
nehezen tudod majd megértetni magad masokkal.
Ez annyit jelent, hagy nem tudsz majd varazsolni
(ha a kdvetkezd alkalommal varazslasi lehetéséget
kapsz), de aztan rendbe jossz. Vagy a bal oldali
ajton mehetsz tovabb - lapozz a 13-ra, vagy azon
az ajton, amelyik szemben van a masikkal, ame-
lyen bejottél - lapozz a 281-re.

314.

Erésen koncentralsz, hogy azt a latszatot keltsd,
mintha a varazslé6 mozgd szobaban lenne. IllUzi6
Varazslatot alkalmazol (huzd ki a Kalandlapodrél!),
de semmi sem torténik, nem tudsz kell§ erével
koncentralni. Rettegett Balthus mar-mar elér. La-
pozz a 373-ra.

315.

Rettegett Balthus mélyen elgondolkodik, mig te a
Zsebszerkentylivel jatszadozol. Megnyomsz rajta
egy gombot, erre csillogd fény jelenik meg, és
akkorara nyulik meg, mintegy kard éle. Ez a Nap-
Kard, mely 4 ponttal néveli UGYESSEG pontjaid
szamat, amikor ezzel a karddal harcolsz. Szembe-
fordulsz a varazsléval, aki most szintén varazsol.
Lapozz a 191-re.






316.
A Iéptek zaja, amelyet tulajdonképpen "kezek za-
janak" kellene nevezni, harom Korongadtol szar-
mazik, akik feléd gurulnak a folyosoén, és kénytelen
vagy az ajtéhoz hatralni. Ezek a teremtmények
igen kulonosek, lab helyett még két kezik van.
Gyorsan kozelednek, olyan mozdulatokkal, mintha
ciganykereket vetnének. Fejlk - jobban mondva
arcuk - a mellik kdzepén van. Furcsa mozgasuk
miatta kardforgatashoz nem értenek, de igazan
ugyes késdobalok. Forgas kézben megragadjak a
késeiket, és sebesen elhajitjak 6ket. Olyanok, akar
a tlzkerék. Harom kés repll szélsebesen feléd. Ha
akarod, alkalmazhatsz Védelem Varazslatot, hogy
megvédd magad - lapozz a 220-ra, vagy Tedd
prébara a SZERENCSEDET! Ha a masodik meg-
oldast vélasztod és SZERENCSED van, lapozz a
139-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 300-ra.
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317.

A falakon lévé képek a Sziklaszirt Kiralysag kilon-
b6z6 nagy tekintélyl Lordjait és Grofjait abrazoljak.
Az asztalfénél allo szék mogott maganak Rettegett
Balthusnak a képe 16g. Valéban erds ellenségnek
latszik. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, mert fi-
gyelmeztettek, hogy esetleg megjelenik, ugyanak-
kor vesztesz 1 ELETERO pontot, mert félelem tolt
el ereje lattan. Folytathatod utadat. Félmehetsz a
baloldali 1épcsén - lapozz a 19-re, de valaszthatod
a jobb oldali Iépcsét is - lapozz a 197-re.



318.

A varazslén a szellemi kimertltség jeleit veszed
észre, €s nem mozdul elég gyorsan, amikor a hata
mogé kerlilsz. Eszreveszed, hogy nagy rubinkdves
aranygydr(t visel jobb keze mutatéujjan. Ha meg-
probalod lehidzni a gylrit az ujjardl - lapozz a 381-
re, ha furgén kardot rantasz - lapozz a 117-re, ha
atkutatod a hatizsakodat, hogy valami hasznalhaté
targyat keress benne - lapozz a 277-re.

319.
A karodra koncentralsz. Az keményedni kezd, és
folveszi a vas sOtét fémes szinét. Az dregember
tagra nyilt szemmel nézi karod valtozasat. Meg-
probalsz kiszabadulni, de fogai szoritasabol nem
menekiilsz, Vesztesz 1 ELETERO pontot, és huzd
ki a Kalandlaprdl az llluzié Varazslatot. llluziod
nem volt elég meggy6z6 ereji. Probalkozz meg a
kardoddal! Lapozz a 333-ra.

320.
Er6sen Osszpontositasz, de barhogy is akarod,
egyetlen gondolatat sem tudod ellesni - ellenall a
Varazslatodnak! Ha akarod, megprobalkozhatsz
llluzié Varazslattal - lapozz a 332-re, vagy Erétlen-
ség Varazslattal - lapozz a 113-ra, vagy kardot
ranthatsz, hogy megtamadd - lapozz a 351-re.

321.
Ovatosan, nehogy észrevegyenek a sotétben, az
udvart korllvevé falhoz lopakodsz. Két csoportban
kilénb6zé teremtményeket latsz. Jobbra két em-
ber formaju alak all, és egy falhoz eré&sitett faklya



alatt beszélget. Balra négy kulénb6zd alaku és
termetl teremtmény Uli kérbe a tabortlzet, és lak-
marozik. Ha a faklya alatt beszélget6kh6z mész
oda - lapozz a 269- re, ha a tlz koéral Ul6khoz -
lapozz a 339-re.

322.
Mit veszel el6 a hatizsakodbdl?
Az Uvegbe zart Pokot? Lapozz a 39-re.
A Hamis Amulettet? Lapozz a 168-ra.
A KenécsOs Teégelyt? Lapozz a 291-re.

Ha a felsoroltak koziil egyikkel sem rendelkezel,
kardot kell rantanod, és meg kell kiizdened velik.
Lapozz a 248-ra.

323.

Amikor felébredsz, koriilnézel. Mikor visszanyered
emlékezbtehetségedet, amulattal veszed észre,
hogy latsz! Labad még gyenge, de sértetlen! Halk
kuncogast hallasz a fejed fol6tt, és hirtelen minden
megvilagosodik elétted...

O’Seamus lebeg folotted, és hangosan nevetgél.
Az egész csak tréfa volt! Dihdsen pattansz fel, de
amikor ranézel erre a mokas kis emberkére, aki
idegesen bukfencezik a levegében, nem tudsz mit
csinalni, j6 képet vagsz a dologhoz. Kuncogsz,



kacaraszol, majd nevetni kezdesz. Mindketten ugy
nevettek, hogy majd kicsordul a kénnyetek. Amikor
magatokhoz tértek, lelltok beszélgetni. Kedves kis
emberke. Miel6tt tavoznal, igy szol; "Te valdban
remek fickd vagy! Utadon sok veszély leselkedik
majd rad. Ezek a targyak talan a segitségedre
lesznek!" Ekkor meglenditi a karjat, és egy kard
meg egy tal jelenik meg az asztalon. A kard va-
razskard, és minden alkalommal 1 ponttal ndveli
majd TAMADOERODET, ha azt kockadobéassal
kell megallapitanod. A tal valéjaban egy gyonyori-
en megmunkalt EzUst Tukor. Ha akarod, magaddal
viheted ezeket a targyakat, de ebben az esetben itt
kell hagynod régi kardodat. Merre hagyod el a
szobat?

A sargaréz kilincsi ajton at?  Lapozz a 386-ra.
A vorosréz kilincsi ajton at? Lapozz a 144-re.
A bronzkilincs ajton at? Lapozz a 338-ra.

324.

"Nem rejtézhetsz el el6lem!" - orditja. Ez valdban
igaz, és rajossz, hogy veszélybe kertlhetsz, amig
nem lathatod. Lapozz a 369-re



325.
A teremtmény lomha és esetlen, duhdsen prisz-
kol, ahogy kivéded az Utéseit. Rantsd el a kardo-
dat, és kizdj meg vele:

Rinocérosz-ember UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6zdd, beléphetsz a Fellegvarba. Lapozz
A77-re.

326.
Visszateszed a konyvet. Ha tovabb kutatsz a
konyvek kozott - lapozz a 84-re, ha a szoba tulsd
végeben [év6 ajton tavozol, mely a konyvtaros
magott van - lapozz a 31-re.

327.
Elfogadjak Zsebszerkentyldet, és vidaman jatsza-
ni kezdenek vele. Miutan kell6képpen lekototted a
figyelmiket, elosonsz mellettiik, és a szoba végé-
ben |évd ajtohoz mész. Lapozz a 366-ra. Kaland-
lapodrél huzd ki a nekik adott ajandékot!






328.

Becsukod az ajtét magad mdgott, és egy ujabb
csigalépcs6 aljaban taldlod magad, amely folvezet
a Toronyba. Amint felmész a lépcsén, Ujabb er-
kélyhez érsz, ahonnan egyetlen ajté vezet tovabb.
Lenyomod a kilincset, és az enged. Mikdzben nyi-
tod az ajtét, hangos sziszegést hallasz a szobabdl.
Belépsz, és megfagy a vér az ereidben, mert egy
hatalmas, hatfeji Hidra kozeledik feléd el6zd aldo-
zatainak tetemei folott! Hat kigyoszer( feje feléd
csap, latod ronda hegyes fogait. Elbujsz egy sa-
rokban. Mit teszel?

Kardot rantasz, és ratamadsz a

teremtményre? Lapozz a 67-re.
Teremtmény Hasonmas Varazslatot

alkalmazol? Lapozz a 143-ra.
El6veszel valami hasznalhato targyat

a hatizsakodbdl? Lapozz a 226-ra.

329.

Figyelmesen szemulgyre veszed a nét, és dobben-
ten latod, hogy nem él, ahogy hitted, hanem évek
ota halott. A nagy tlzvészkor maga Rettegett
Balthus atkozta meg, mert nem mosta ki idére a
palastjat, amelyet egy fontos talalkozon akart vi-
selni. Blntetésbdl elégette 6t és a gyermekeit,
szellemét pedig arra karhoztatta, hogy Orokké
mosson. Valéban szerencsétlen nyomorult ez a
né! Eszreveszed, hogy egyre mérgesebb, és za-
varja a jelenléted. Halkan énekel valamit. Ha be-
szélgetni akarsz vele - lapozz a 21-re, ha gyorsan
tovabbmész mellette az dsvényen - lapozz a 221-
re.



330.

A varazslo rémiilten ordit fel, amikor eléveszed az
Uveget. Ekkor arra gondolsz, hogy ez a piciny
teremtmény hasznos segit6tarsad lehet, ezért
kinyitod az Uveg szjjat, és kiengeded. A varazslo
arckifejezése azonban megvaltozik, ravaszul el-
mosolyodik, és latod, hogy a kis Pék-ember nem
Balthus felé megy, hanem feléd! Meg kell kiizde-
ned vele!

Pok-ember ~ UGYESSEG7 ELETERO 5
Amint a teremtmény az els6 sebet ejti rajtad - la-

pozz a 208-ra. Ha nem sebesllsz meg és legy6-
z0d - lapozz a 119-re.

331.

A Harapos Hal éles fogai belekapnak az arcodba
és az orrodba, amikor megprobalod visszarantani
a fejedet. Vesztesz 1 UGYESSEG és 3 ELETERO
pontot, mert vérz6 arcod apolasra szorul. A harom
vén boszorkany az Ustét megkerulve odacsoszog
hozzad, és kilok a konyha végében [évd ajton.
Ekdzben gunyolnak, sértegetnek, majd becsapjak
uténad az ajtét. Lapozz a 265-re.



332.

Rettegett Balthusnak leesik az alla, amikor a sze-
me lattara atvaltozol. Tested hatalmasra nd, eréd
megsokszorozodik. Borod szine mélyvorosse valik,
és homlokod feszes bérét szarvak dofik at. Fogaid
feketék, tihegyesek, és villas nyelved fenyegetéen
sziszeg felé. Tz Démon alakjaban allsz elétte, és
felkapod a foldrél a Szigonyt. A varazslo riadtan
fordul el téled. Ha raugrasz az asztal fol6tt - lapozz
a 80-ra, ha felszolitod, hogy vonja vissza hédito
terveit és adja meg magat - lapozz a 48-ra.

333.

Kirantod a kardodat, és le akarod kaszabolni. Rad
néz, és tekintetébdl kiolvasod, hogy nem tudja
igazan, mit csinal. Sajnalkozva vagod fejbe kardod
markolataval. Uvdltve engedi el a karodat. Mikor
otthagyod, a féldon nydg és a fejét simogatja. To-
vabbi 2 ELETERO pontot vesztesz a karodon ejtett
seb miatt, és tovabbmész. Lapozz a 14-re.

334.
Kortyolsz néhanyat. Nem rossz! Nagyot huzol a
borbdl, de ekkor az EIf kuncogni kezd. Hirtelen



megkérdi, vajon valéban vendég vagy-e? Bar gon-
dolatban azt allitod, hogy vendég vagy, a hangod
elarulja neki, hogy nem az vagy; azeért j6ttél, hogy
véget vess Rettegett Balthus hoditd terveinek!
Karomkodsz, amikor rajossz, hogy a borba Igaz-
sagszérumot kevertek. A Fekete EIf most mar tud-
ja, miért jottél, te viszont tudod: meg kell akada-
lyoznod, hogy ezt masoknak is elmondja. Kirantod
a kardodat, és ekkor egy kis fémszerkentylt huz
el az dveére erbsitett erszénybdl. Amikor megérin-
ti, a szerkentyl flirészéll fegyverré valtozik. La-
pozz a 275-re.

335.

Az asztal alatt 1évé titkos fidk kissé nyitva van, és
egy pergamen kézirattekercs 16g ki beldle. Kihuzod
a tekercset a fidkbol, és ruhad redéibe rejted. De
hallod, hogy Balthus mormol valamit az orra alatt.
Varézsigét! De vajon melyiket? Es mit tudsz ellene
tenni? Hirtelen korberohan az asztal kordl, és futas
kdzben megérinti annak minden oldalat. Amikor
hozzaér az asztalhoz, az reccsen6é hanggal vala-
szol. Lapozz a 342-re.

336.
Kizdj meg a teremtménnyel:

Gark UGYESSEG7 ELETERO 11

Négy Fordulé utan Elmenekilhetsz a szoba tulso
végeben lévé ajtok egyikén at - lapozz a 99-re,



maskulonben a végsokig folytatnod kell a harcot.
Ha ezt teszed és legy6zdd a teremtményt - lapozz
a 180-ra.

337.

A varazslo legalabb olyan kardforgatd, mint ami-
lyen nagy magus. Kuzdj meg vele:
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Ha sikerllt ellopnod a varazsld gydrijét, levon-
hatsz 2 pontot az UGYESSEGEBOL, mivel a Kard-
forgatas Gydrijét viselte. Ha legy6zod Rettegett
Balthust, lapozz a 400-ra.

338.

Az ajté egy folyosora nyilik. Egy ideig mész rajta,
és latod, hogy a sziklan athaladva egyre kanyar-
gosabb az ut. Elhaladsz egy masik folyosé mellett,
mely jobbrol nyilik, és egyenesen el6remész. Hirte-
len szikilni kezd a folyosé. Lapozz a 90-re.






339.

Tarka népség Uli kérbe a tuzet. Egy bibircsékos
arcu Ork félig sllt, csontos huscafatot nyujt at a
tobbieknek. Egy zoldes béri Torpe veszekedve
panaszolja, hogy tul kevés hust kapott, mikdzben
két tarkofeju Goblin - egy férfi meg egy né - dssze-
Olelkezve Ul a tlz mellett. Vihorasznak, nevetgél-
nek, s a nd, hogy nagyobb legyen a vigassag,
kezével paskolja a férfi csuf arcat. Amikor a kdze-
lUkbe érsz, elhallgatnak, és baratsagtalan arccal
néznek rad. Gunyolni kezdik tiszta, szép ruhadat,
és a Goblin n6 megjegyzést tesz rad a tarsanak. A
Torpe laba el6tt nyitott 1adikot veszel észre, mely-
ben folyadékkal teli Giveg van. Mit teszel?

Lelilsz kozéjik a tlz mellé? Lapozz a 134-re.
Megkérdezed, hogy lellhetsz-e
kozéjuk? Lapozz a 149-re.

340.
Folemeled a Tukrdt, de a teremtmény csak oda-
kap, és a Tukor maris darabokra torik. Jobb lesz,
ha gyorsan elhagyod a szobat, és megprobalkozol
az erkélyen 1év6 k6zépsd ajtoval. Lapozz a 64-re.

341.
Varazsolsz egyet, és eléremész. Négy vagy Ot
nyilvesszé sivit feléd, de néhany méterre téled
megallnak a leveg6ben, és a foldre hullanak. El-
éred a szobrot. Ne felejts el a Kalandlapodon ki-
hiazni a Védelem Varazslatot. Lapozz a 209-re.



342,
A Varazslé hatralép az asztaltdl, és nevetve igy
sz6l: "No, most megvagy, paraszt!" Ovatosan el6-
maszol az asztal aldl. Azaz csak elémasznal, mert
akarhogy is probalkozol, az asztal szélénél nem
jutsz kijjebb. A varazslo lathatatlan falakat vara-
zsolt az asztal koré, melyek fogva tartanak! Min-
dent megprébalsz, de a falakat képtelen vagy at-
torni! Mostantdl fogva a foglya vagy. Kildetésed
nem jart sikerrel; elbuktal...

343.
A folyoson kissé tovabbhaladva egy masik elaga-
zashoz érsz, ahonnan vagy balra mehetsz - lapozz
az 55- re, vagy jobbra - lapozz a 249-re.

344.
Lemész a lépcsdn. A levegd hivos és dohos. A
[épcsd aljaban egy ajté van. Ha megprébalsz be-
menni - lapozz a 7-re, ha visszamész a lépcsén,
és inkabb a fdldszinten 1évé ajtéval probalkozol -
lapozz az 5-re.



345,
A teremtmény felnydg, amikor fog rajta a Varazs-
lat. Hatalmas sulya miatt azonban nem tokéletes a
hatas, és még mindig feléd csoszog. Mégis sikerdl
kikertlndd, és tovabbmész a szoba tulsé végében
lévé ajtdhoz. Lapozz a 140-re.

346.
Amikor a Korongadok latjak, hogy kardot rantasz,
megallnak és izgatottan pusmogni kezdenek.
Egyikuk - nyilvan a vezetdjik - visszakuldi a legki-
sebbet a folyosén (valoszinlileg segitségért). A
masik ketté el6rantja késelt, és feléd gurul. Kizdj
meg veluk (egyenként, az adott sorrendben):

UGYESSEG ELETERO
Elsé Korongad 7 6
Masodik Korongéad 6 5

Ha legy6zdd, vagy a bal oldali folyoson mehetsz
tovabb - lapozz a 243-ra, vagy a jobb oldali folyo-
son- lapozz a 2-re.

347.
A Gorgon felordit, amikor megpillantja a Tukrot.
Megprobalod tetétél talpig szemugyre venni a te-
remtményt. A Gorgon azonban eltint, és helyette
Ismét Rettegett Balthus all elétted. Lapozz a 12-re.



348.

"Nem kellene erre mennem - mondja O’Seamus. -
Ez nem kellemes hely." Csak ezen a harom ajton
at lehet tovabbmenni. Ketté kdzulik igen vesze-
lyes, a harmadik pedig nagyon budds. A szoba
masik végében harom ajtdé van. Az egyik kilincse
sargarézb6l van, a masiké vorosréz, a harmadiké
bronz. Melyik ajtét valasztod? Azt, amelyiknek a
kilincse:

Sargaréz? Lapozz a 207-re.
Vorosréz? Lapozz a 22-re.
Bronz? Lapozz a 354-re.

Ha inkabb tanacsot kérsz O’'Seamustdl, lapozz a
68-ra.

349.

Rettegett Balthus hasonmasa el6tted all. Az erede-
ti Balthus felvonja az egyik szemdldokét. "Tamadj!"
- parancsolod a hasonmasnak, amely elindul a
szoba kozepe felé. A varazslotol korilbelll kétmé-
ternyire megall, és arcat tenyerébe temeti, majd
feltekint, megfordul, és elindul feléd! A varazslo
felnevet. "Ketten is jatszhatjdk ezt a jatékot!" -
mondja Balthus. Erésen koncentralsz, és akara-
toddal visszakényszerited a hasonmast a varazs-
I6hoz. Az hirtelen megall, és parancsodra vissza-
fordul. Ez igy megy néhany pillanatig, amikor



rajossz, hogy mindketten iranyitani tudjatok a te-
remtményt, de csak bizonyos hatarok kozott. Ide-
oda jar koztetek, mignem a Varazslat kezd elmulni
réla. Fokozatosan eltlinik a szemetek el6l. Az erés
koncentralastol igencsak kimertltél. Latod, amint
Rettegett Balthus felemeli mindkét karjat, majd
nagyot csap az asztalra. Vajon most mit varazsol?
Lapozz a 157-e.

350.

Egyszerl trukkot alkalmazol, hogy megszabadulj
téle, mivel ugy itéled meg, hogy nem tul intelligens.
A tavoli félhomalyba tekintve azt mondod neki,
hogy ott egy ugyanolyan teremtményt latsz. Kozli
veled, hogy tévedsz, de te tovabb erskddsz. Ek-
kor odafut, hogy megnézze, ki az, ekdzben te a
Fellegvar fébejaratahoz rohansz. Lapozz a 218-ra.

351.
Amint kivont karddal kbzeledsz felé, a varazslo egy
gorbe handzsart huz ki az dve mogil. "Helyes -
mondja karérvendéen -, boldogan végzek veled
fegyverrel!" E szavakat kimondva atugrik az aszta-
lon, és feléd kozelit. A harc élethalalharc lesz:
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Ha meg0léd a varazslot - lapozz a 400-ra.






352.

Belopakodsz a szobaba, ahol félhomaly és doh-
szag van. Az egyik falnal vaskampdkkal odaszd-
gezett gerenda all. A szoba tulsé falan két kivezetd
ajtét latsz. A gerendan egy Ocska tukor 16g, de
amikor faklyaddal megvilagitod, a réla visszaveré-
do fény az alvo orias szemébe siit. Morogva moc-
can meg. Kinyitja az egyik szemét, majd a masikat
is, és amikor észrevesz, felpattan! Felkap egy bal-
tat, amely eddig a parnaja volt, gyorsan lekapja
réla a bér védétokot, és ekkor megcsillan a balta
éles bronzfeje. Ez az drias teremtmény a Gark!
Hatalmas és brutalis - a Garkok félig Goblinok,
félig Oriasok, akiket a varazslomesterek alkottak
meg és ruhaztak fel agressziv természettel. Elég
butdk, viszont meglehet6sen harcias, kegyetlen
vadallatok. Mit teszel?

Az ajtok felé rohansz? Lapozz a 203-ra.
Kardot rantasz, hogy megkuzdj

vele? Lapozz a 16-ra.
Bocsanatot kérsz téle, amiért

megzavartad? Lapozz a 216-ra.

Megprébalsz Varazsolni egyet? Lapozz a 11-re.

353.
Sok szornyl fegyver van a szekrényben, de neked
féleg egy kék pengéji kard szur szemet. Amint
Rettegett Balthus meglatja, hogy ezt a fegyvert
veszed el, dihddten toér ki: "Ne nyulj ahhoz a



fegyverhez!" - orditja. De kés6n szdl, a kard mar a
kezedben van. "Nos, legyen" - mondja, majd 6vé-
bél egy handzsart huz el6, és elindul feléd. A harc,
mar tudod, élethalalharc lesz.
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Uj fegyvered egy varazskard, mely két ponttal n6-
veli TAMADOEROD kockadobassal megallapitott
szamat. Ha te gy6zdl - lapozz a 400-ra.

354.
Kinyitod az ajtot, és egy masik szobaba jutsz.
Oriilsz, hogy végre megszabadultal a kis teremt-
meényektdl. Lapozz a 188-ra.

355.
Ha nem akarsz (vagy nem tudsz) varazsolni, kard-
dal kell megkiuzdened. Réants kardot, és lapozz a
351-re.

356.
Ugy latod, kissé megnyugszanak, hogy nem aka-
rod 6ket bantani, és hivnak, Ulj le kbzéjik a foldre.
A szoba kicsi, és szinte teljesen Ures, csupan né-
hany lombos faag disziti itt-ott a falakat, bar a leve-
lek mar réges-rég elhervadtak. A szoba egyik sar-
kaban, a mennyezetbe vagott lyuk alatt tliz lobog.
A szemkozti falon két ajtét latsz: az egyik jobbra, a



masik balra nyilik. Lelilsz beszélgetni. Eszreve-
szed, hogy ezek az apré, csont és bér teremtmé-
nyek Leselkedéknek nevezik magukat, és valoban
szeretetre méltd tarsasag - nevetgélve tréfalkoz-
nak veled. Ugy déntesz, hogy nem mondasz el
nekik tul sokat a kiildetésedrdl, de felteszel nekik
néhany kérdést a helyet illetéen. Rettegett Balthus,
a var ura ideje nagy részét a Fellegvarban tolti.
Felesége gyonyor( varazslénd, aki igen hiu, és
mindenben 6romét leli, amit csak pénzzel és hata-
lommal meg lehet szerezni. Rengeteg 6rddgi te-
remtmény van a Fellegvarban, de leginkabb a
Gendzsiktél kell évakodnod, akik éjjelente a To-
ronyban boklasznak. Végiil is folallsz, megkdszo-
ndd a tarsalgast, és készilni kezdesz. Nyersz 2
ELETERO és 1 SZERENCSE pontot, amiért pi-
henhettél és informaciohoz jutottal. Miel6tt elmen-
nél, a Leselked6k jutalmul azért, hogy jol érezték
magukat a tarsasagodban, felajanljak, hogy valami
jot tesznek veled. Vélaszthatsz:

Elfogadod az ajanlatukat? Lapozz a 146-ra.
Nem kockaztatsz, és tavozol a bal oldali
ajtén at? Lapozz a 185-re.

A jobb oldali ajton at tavozol? Lapozz a 23-ra.

357.
A teremtmény szemmel lathatdlag stuketnéma. Az
altalad ismert nyelveken Udv6zlod, de az csak
néman all. Elindulsz a szoba kdzepe felé. Lapozz
a 200-ra.



358.

Sajnos nem vagy abban a helyzetben, hogy Ures
fenyeget6zésekbe bocsatkozz. A varazslo csak
hangosan nevet, és még erb6sebben szorit. Azt
javasolja, hogy gondold meg a dolgot, vagy a biz-
tos halal véar rad. Ha tovabbra is semmibe veszed
az ajanlatat, mert nem akarod elarulni honfitarsai-
dat - lapozz a 148-ra, ha beleegyezel, hogy 6 ural-
kodjon folotted - lapozz a 256-ra.

359.

Megprobalsz lehajolni, de nem tudod kikerllni a
I6vedéket, amely a homlokodon csattan és szét-
froccsen az arcodon. Osszeszeded minden bator-
sagodat, és azt varod, hogy valamilyen sav szét-
marja a bérdodet, ehelyett azonban csak annyi tor-
ténik, hogy arcodon pépes massza folyik végig, és
lecsurog a féldre. Kivancsian megnézed, mi lehet
az; 6vatosan el6szor az ujjadra kensz beldle, majd
megkodstolod. Egy érett paradicsomot vagtak hoz-
zad! Ismét az alvo teremtmény felé fordulsz. La-
pozz a 29-re.




360.

Megismétled a Varazslatot. Félig kész Hidrad né
még egy keveset, de még mindig nem nyerte el
telies alakjat. Még egy Teremtmény Hasonmas
Varazslatot kell alkalmaznod ahhoz, hogy a te-
remtmény teljes alakot 6ltson. Ha harmadszor is
meg akarsz probalkozni e Varazslattal, tedd azt, és
hagyd, hogy a két Hidra megkizdjon egymassal:
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Ha az éltalad létrehozott teremtmény gy6z - lapozz
a 229-re. Ha a te teremtményed veszit, vagy nem
volt elegendd Varazslatod ahhoz, hogy megalkosd
a teljes hasonmast, dontened kell, mit tegyél. La-
pozz a 184-re.

e

361.
Az ajto kinyilik, de kdzben filsiketitben megszolal
a riasztécsengd! Tedd prébara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 297-re. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 126-ra.






362.

Az ajto kinyilik, bent a kis szobat gyertyafény vila-
gitia meg. Ovatosan benézel, és kiilénds latvany
tarul a szemed elé. Egy kdoltaron, a szoba kdze-
pén harom ezistserleg all, mindegyikben mas-mas
szinl folyadék van: az egyik atlatszo fehér, a ma-
sik piros, a harmadik tejszerdi. Az oltar fol6tt harom
Gremlin formaju, apré szarnyas teremtmény rop-
kdd izgatottan csiripelve. 1dénként le-leszallnak az
oltarra, és horpintenek egy-egy kortyot a tejszeri
folyadékbdl. Amikor az ajté megcsikordul a sarok-
vasakon, a teremtmények megriadnak. Odar6p-
pennek hozzad, hogy megnézzenek maguknak.
Igencsak izgatottak. Ha akarod, beléphetsz a szo-
baba - lapozz az 58-ra, de be is csukhatod az ajtat,
és folytathatod az utadat a Fellegvar felé - lapozz a
156-ra.

363.
Az erkély mentén harom ajté van. Melyikkel pré-
balkozol meg?

A bal oldali ajtéval? Lapozz a 228-ra.

A kdzéps6 ajtoval? Lapozz a 64-re.

A jobb oldali ajtoval? Lapozz a 304-re.
364.

Amikor a Varazslatod hatni kezd, egy egeret ve-
szel észre, amint keresztiilfut az asztalon. Atko-
zbdsz, mert Varazslatod nem miikddik rendesen. A
remény azonban visszatér beléd, amikor a
Calacorm egyik feje észreveszi az egeret és rette-
netesen megriad téle! A masik fej is meglatja, és
mindkett6 torkaszakadtabdl orditani kezd! A



teremtmény felugrik az asztal tetejére, és a
Calacorm iszonyatosat ordit félelmében, amikor
észreveszi, hogy az artatlan kisegér finnyasan
szagolgatja az asztal lapjat. Hagyod, hadd szen-
vedjen még egy kicsit a Calacorm, majd odakial-
tasz neki, hogy eltinteted az egeret, ha szabadon
enged. Gyorsan beleegyezik, és odadobja neked a
kulcsokat. Kinyitod magadnak az ajtét, leveszed a
falrél a kardodat, és elindulsz a folyosén. Amikor
mar biztonsagos tavolsagban vagy, megtérdd a
varazslatot, és az egérke eltlnik. Lapozz a 174-re

365.

Veszedelmes hazardjatékot valasztottal, melyet a
legtdbb kiralysagban betiltottak. De mivel ezt va-
lasztottad, legalabb egyszer jatszanod kell. Persze
ha akarod, akar tdbbszor is jatszhatod. Jatékmes-
tered egy varazslétanonc, aki arra az esetre, ha
nyernél, néhany dijat valasztott ki neked. Ha te
nyersz, a kdvetkez8k kozul valaszthatsz: plusz két
Varéazslat (a konyv elején Iévé listardl valassz), 50
Arany Tallér vagy egy Blivés Mellvért (ennek birto-
kaban 2 pontot levonhatsz a teremtmény TAMA-
DOEREJENEK pontjaibél, amikor ezt kockadobas-
sal allapitod meg).

A jaték a kovetkez6: hat t6r fekszik az asztalon. Az
egyik valddi, mig a tébbi rugéval mikéds kellék,
mely nem okoz sérulést. A tdbbi teremtmény egyi-
kével jatszol a szobaban, és csak egyik6tok marad
életben a jaték végén. Valasztanod kell egyet a
térok kozul. Ha a tér valodi, elbucsuzhatsz az éle-
tedtdl. Ha a tér csak kellék, ugy vissza kell dobnod
a tébbi kozé.

A jaték addig tart, amig egyikétdk az igazi tért Ki



nem vaélasztja, és sziven nem dofi 6nmagat. Ekkor
az életben maradt jatékos kérheti a nyereményét.
Ellenfeled fog el6szor valasztani. Dobj egy kocka-
val az 6 nevében, majd dobj a magad nevében is.
Amikor egyikétok végul 6-ost dob, az azt jelenti,
hogy az igazi fegyvert valasztotta. Ha ez te vagy,
véged van! Most, miutan tudod a jaték szabalyait,
azt is tudnod kell, hogy csupan akkor maradhatsz
ki a jatékbdl, ha Illuzié Varazslatot alkalmazol -
lapozz a 9-re. Egyébként jatszanod kell. A jaték
utan vagy atmész a Hat Csakany Jatékra - lapozz
a 171-re, vagy a Robban6 K& Jatékra - lapozz a
278-ra, vagy elbucsuzhatsz a "barataidtél", és
elhagyhatod a szobat - lapozz a 31-re.

366.
Mikdzben atlépkedsz rajtuk, az apré teremtmények
néman figyelnek. Ugy tesznek, mint akik nagy
érdekl6dést mutatnak irantad. Te viszont érzed,
hogy itt valami nincs egészen rendben. Lapozz a
140-re.

367.
Amint el6remész a folyosén, négyes elagazashoz
érsz. Az északi uton indulsz el, melyen csakhamar
eljutsz egy nagy faajtohoz. A kulcslyukhoz tapasz-
tod a fliledet, de nem hallasz semmit. Ha megpré-
balod az ajtét lassan és nyugodtan kinyitni - lapozz
a 308-ra; ha betdérdd az ajtét - lapozz a 121-re.

368.
Atkutatod mindkettgjiik zsebét, és 28 Arany Tallért
talalsz, amit elteszel. Mar éppen indulni készllsz,
amikor eszedbe jut a tér - a vita targya -, és azt is
magadhoz veszed. Lapozz a 15-re.



369.

Meg kell nézned, hogy mit csindl. Amikor megpro-
balsz belesni a fliggdbny mogeé, az, mintha csak a
szél fujna, koréd tekeredik - pedig nem is fuj a
szél. A fliggdny szorosan korilfog. Hiaba harcolsz
ellene, teljesen beborit, nyakad, fejed koré tekere-
dik, és mar-mar alig kapsz levegét. Még mindig
hadakozol ellene, de mindhiaba. Egyre gyengllsz,
és tudod, ha elveszted az eszméletedet, 6 nyeri
meg a csatat. De nem tehetsz semmit. Véged
van... Kuldetésed nem jart sikerrel, elbuktal.

370.
A Iadiko igen er6s, és kézzel nem tudod letdrni a
zérat. Eléveszed a kardodat, azzal probalod meg
lefesziteni a lakatot, de kdzben a ladiké a labadra
zuhan, és csunyan felsérti a sipcsontodat. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot. A kardod nem képes
felfesziteni a zarat. Mit teszel?

Megprobalod kinyitni az elsé

ladikot? Lapozz a 260-ra.

Megproébalod kinyitni a masodik

ladikét? Lapozz a 129-re.

Otthagyod a ladikokat és

tovabbmész? Lapozz a 237-re.
371.

A teremtmény morogva nyit ajtét neked. Lapozz a
A77-re.

372.
A Védelem Varazslat alkalmazasa utadn egy Uveg
épp a valladon talal el. Nem érzel semmit. Valami



nincs rendjén, és meg akarod szlntetni a Varazs-
latot. Sajnos az mar visszavonhatatlan, és az lGve-
gek széttérve hullanak a varazspajzsrél a foldre.
Az Uveg, amely a valladat érte, eltiint. Karom-
kodsz, amikor rajossz, hogy a bortdl, amit ittal,
bizonyara képzel6dsz, és csak puszta hallucinacio
az uvegek tamadasa. Amikor erre rajossz, az uve-
gek ostroma abbamarad. Megddrzsolod a szeme-
det és korulnézel: az dsszes uveg a helyén sora-
kozik, ugy, mint az elébb! Ugy déntesz, hogy to-
vabbmész. Lapozz a 95-re.

373.
Rettegett Balthus letérdel mdgéd. Kezével megra-
gadja az egyik csuklddat, és érzed hatalmas testi
erejét, amely valdszinlileg ugyanolyan nagy, mint
varazsereje. "Paraszt - mondja -, valéban mélt6
ellenfél vagy. Eréd tlltesz szamos varazslé erején.
Szégyen ilyen tehetséget veszni hagyni. Megdl-
hetnélek, ha akarnalak, de ajanlhatok neked he-
lyette mast. Csatlakozz hozzam, hogy egyltt igaz-
zuk le Flz Volgyet. Ha legy6zzik 6ket, te lehetsz a
helytartéjuk. Mi a valaszod?"

"Soha! Nem fordulok a sajat népem

ellen!" Lapozz a 148-ra.
"Elfogadom az ajanlatodat.” (Be akarod

csapni, ha szabadon enged.) Lapozz a 256-ra.
"Rettegett Balthus, te gonosz féreg!

Még nem gyéztél le!" (Ujabb Varazslatot

akarsz ellene alkalmazni.) Lapozz a 358-ra.






374.

Amikor magadhoz térsz az els6 ijedségbdl, korll-
pillantasz a szobaban. Szemmel lathatélag afféle
Katonai Féhadiszallason vagy. A falakon térképek
és régi idék tabornokainak portréi lognak. Az egyik
sarokban lévé kdnyvespolcon szaz és szaz bérko-
tésl konyv sorakozik. Diszes fiiggonyok takarjak
az ablakokat. Az egyik falat teljes hosszaban elta-
kard szekrényben veszedelmes alaku és méreti
landzsak és kardok tdmege sorakozik. A szoba
kdozepén egy makett, melyet azonnal folismersz:
Flz Vélgyet abrazolja. Miniatlr seregek tdmege
lathat6 rajta. Ez nem mas, mint szil6hazad lero-
hanasanak terve! Hattal az asztalnak tdmaszkodva
maga Rettegett Balthus all és mereven néz! Alakja
félelmetes. Két méternél jéval magasabb, bivaly-
er8s, széles a valla, izmos akarja. Harci béroltoze-
kében, széles, diszes csukldszoritéjaval inkabb
katonanak, semmint varazslénak nézed. "Szemte-
len paraszt! - kialt rdd dorgé hangon. - Azt hiszed,
hogy versenyre kelhetsz velem, Rettegett
Balthusszal?" Mikdzben ezt mondja, csettint egyet
az ujjaval, és a hatad mogul morgast hallasz. Meg-
fordulsz, és latod, hogy egy fura alaku teremtmény
cammog feléd. Sz6ros teste és négy karja van, s
mindegyik kar veszedelmes kampds karomban
veégzédik. Mikozben feléd kozeledik, hatalmasakat
fujtat. - "Fogadok, hogy a nyomaba sem johetsz a
Karomvadnak!" - mondja nevetve Balthus. Mit te-
szel?

Kardot rantasz, hogy megvédd

magad? Lapozz a 30-ra.
Védelem Varazslatot
alkalmazol? Lapozz a 109-re.

Erétlenség Varazslatot
alkalmazol? Lapozz a 158-ra.



375.
Ramutat egy kényvre a polcon, mely abécésor-
rendben tartalmazza az 6sszes teremtmény leira-
sat. Melyik cimszot nézed meg?

Calacorm? Lapozz a 263-ra.

Mik? Lapozz a 135-re.

Gendzsi? Lapozz a 63-ra.
376.

Védelem Varazslatot alkalmazol. Sajnos ez a va-
razslat hatastalan a csodafegyverekkel szemben.
A langcsévak attornek védépajzsodon, és a sze-
medbe csapnak. Fajdalmadban felorditasz, és
elterlilsz a foldon. A halal leple borul rad. Kildeté-
sed nem jart sikerrel; elbuktal.

377.
Osszeszeded magad és koncentralsz. Mi lesz a
kovetkezb |épésed?

llluzié Varazslat? Lapozz a 332-re.

Erétlenség Varazslat? Lapozz a 113-ra.

K.E.K. Varazslat? Lapozz a 320-ra.

Egyik sem? Lapozz a 355-re.
378.

Néhany |épést teszel el6re, amikor egy masik nyil-
vessz6 csapodik be kozvetlenldl a labad mellett.
Még néhany lépés, és egy nyilvessz6 atszakitja
béringedet, s6t felsérti alkarodat. Még most sem
latsz senkit, és azt sem tudod, honnan jonnek a
nyilvessz6k. Hamarosan ujabb nyilvesszd ropul



feléd, és atfurja a labadat. Hangosan felorditasz -
4 ELETERO pontot vesztesz -, de mar majdnem
ott vagy a szobornal, amely védelmet nyujthat
szamodra. Amilyen gyorsan csak tudsz, odaro-
hansz, és elbujsz mogobtte, hogy kivard, amig a
nyilzapor megszinik. Lapozz a 209-re.

379.

Elengeded a kotelet, és a leveg8be ropulsz. Ami-
kor visszazuhansz az arok szélére, elatkozod ezt a
gonosz csapdat, amelyet a hozzad hasonlé mohé
kalandoroknak talaltak ki. Odamész a bejarattal
szemkdzti ajtéhoz, és lenyomod a kilincset. Lapozz
a 206-ra.

380.

Amikor lellsz, 6k felallnak. A Torpe felkapja a bu-
zoganyat, és rad tdamad, ezalatt a Goblin és az Ork
kardot rant. A Goblin baratngje visitva pattan fel,
és eltlinik a s6tétben. Lapozz a 213-ra.



381.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van, lehtizod a gydir(ijét és a kezedben tar-
tod. Ha nincs SZERENCSED, a gy(ir(i odaragad a
kezéhez, és nem jon le. Lépéseddel ellentdmadas-
ra készteted Rettegett Balthust, aki kardot rant és
rad tamad. Lapozz a 337-re.

382.

Riadtan, egymast felldkve rohangalnak korbe-
kdrbe a szobaban. "0, te j6 &g, 6, de rettenetes ez
az idegen, hol vannak a fegyvereink?" - kialtozzak
sirva. Te nevetni kezdesz zavarodottsaguk Iattan,
és elteszed a kardodat. Ett8l megnyugszanak, és
rad néznek. Ha tovabbmész - lapozz a 285-re, ha
beszédbe elegyedsz velilk - lapozz a 356-ra.

383.

Az oreg ereje kezd visszatérni, amint az Eleteré
Varéazslat hatni kezd (huzd ki ezt a varazslatot a
Kalandlapodrdl). Elmondja, hogy fejbe verték a
kegyetlen Gendzsik, akik 6éromiket lelik az ilyen
gazsagban. A Fellegvarra tereled a szét. Az Oreg
hirtelen megremeg a fajdalomtdl. Szeme Ossze-
szlkdl, eléreveti magat, és éles fogait a karodba
mélyeszti. Vonj le 2 ELETERO pontot. Ha elkerge-
ted a kardoddal - lapozz a 333-ra, ha Varazsolsz
egyet, hogy megszabadulj téle - lapozz a 189-re.



384.

Mikdzben a szerkentylivel jatszadozol, hirtelen egy
hosszu, vékony kotél tekeredik el az aknabdl.
Elhatarozod, hogy hurkot vetsz a kotéllel a te-
remtmény nyakara. Meglendited a kotelet. Dobj
egy kockaval. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz a
252-re. Ha 1-et, 2-t, 3-at vagy 4-et dobsz - lapozz
a 107-re.

e

385.
Megveregetik a hatadat, és érommel Udvdzdlnek.
Egy so6tét bérd, inas teremtmény groggal teli korsot
nyom a markodba. Egy szuszra kiiszod. Még egy
korséval kapsz. Nyersz 2 ELETERO pontot, mert
az ital felfrissit. Ekkor meghivnak, hogy jatssz ve-
[Uk. Melyik jatékban veszel részt?

A Tér Jatékban? Lapozz a 365-re.
A Robbané Ké Jatékban? Lapozz a 278-ra.
A Hat Csakany Jatékban? Lapozz a 171-re.
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386.

Egy ideig az ajtd mogott 1évd lejtés folyosén ha-
ladsz tovabb. Hirtelen bliz csapja meg az orrodat,
és a szag egyre er6sddik. Egy nyilashoz érsz.
Amikor orrodat befogva benézel rajta, nyitott
szennyvizcsatornat latsz, mely keresztezi a folyo-
sot. Egy kotél 16g le a mennyezetrdl. Ha atgazolsz
a szennyvizcsatornan - lapozz a 204-re, ha meg-
probalod elkapni a kotelet és atugrasz a csatorna
folott - lapozz a 108-ra.

387.
Amint megemlited az Eziust Tukrot, felderil az
arca, és karjat folemelve megalljt int a Szellemek-
nek. Atadod neki a Tiikrot, 6 pedig sok szerencsét
kivan tovabbi utadhoz. Oriilhetsz, hogy élve meg-
Usztad. Lapozz a 6-ra.

388.
Teste megfeszil az er6lkddéstdl. Néhany perc
mulva visszanyeri a nyugalmat, és ismét rad néz.
"Erétlenség! - mondja gunyolédva. - Csak nem
gondolod, hogy Erdtlenség Varazslattal legy6z-
hetsz engem?" S valéban visszaveri a Varazslatot,
és ellentamadasra készul. Lapozz a 157-re.

389.

Amint kdzelebb mész a nyarshoz, az egyik 6reg-
asszony egy kevés port hint a tlizbe, majd mind-
harman vihogva hatralépnek. Résen vagy. Latod,
hogy a langok egyre magasabbra csapnak. Hirte-
len néhany langnyelv csap ki a tizbdl, és egy
Devlin, egy Toérpe méretl tlzlény lesz belble! A
harom vén banya rad mutat, és a Devlin elindul
feléd. Mit teszel?



Kardot rantasz és megkizdesz

vele? Lapozz a 61-re.

Megprébalsz elrejt6zni? Lapozz a 178-ra.

Varazsolsz egyet? Lapozz a 311-re.
390.

Kinozni kezd - ahanyszor csak labra allnal, Ujabb
fuvallattal teper le. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 350-re. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 122-re.

391.
A Gark elveszi t6led a 3 Arany Tallért, beteszi az
Ovére erdsitett erszényébe, majd az ajtok iranyaba
mutat. Megkérdi, hova akarsz menni. A Konyvtar-
szobaba (jobb oldali ajtd) vagy a Jatékterembe (bal
oldali ajt6)? Lapozz a 99-re.

392.
A kulcs megfordul a zarban, és az ajtd kinyilik.
Lapozz a 196-ra.

393.
Varazsolsz egyet, és er6sen koncentralsz az alak-
valtoztatd teremtményekre. Alakok cikaznak el6t-
ted. Amikor szemugyre veszed &ket, latod, hogy
ezek a teremtmények MIKek, melyek barkinek
vagy barminek az alakjat fel tudjak venni, ha akar-
jak. Ugy latod, csdppet sem aggddnak jelenléted
miatt, inkabb ugy kezelnek, mint valami jatékszert.
Ezek a kapzsi teremtmények tobbnyire csak az
aranyra tudnak gondolni. Talan ezt a tulajdonsa-
gukat kihasznalva megmenekilhetsz. Ha van
Arany Tallérod - lapozz a 27-re. Ha nincs aranyad,



gyorsan hagyd el a szobat, és probalkozz meg egy
masik ajtoval - lapozz a 25-re.

394.

A teremtmények ugy néznek egymasra, mintha
ismerésen csengene szamukra a név, de mégsem
tudjak hova tenni. Gyorsan kozlod velik, hogy az
illeté az elsé emeleti érségben szolgal. Vallat von-
nak, végul ugy dontenek, igazat beszélsz. A Ma-
jom-Kutya odahivja a kapudrt, aki jon és beenged.
Lapozz a 251-re.

395.

Erésen koncentralva varazsolsz, hogy azt a latsza-
tot keltsd, mintha nagy hatalmu varazslo lennél, aki
unja a csinytevéseiket. De nem torténik semmi!
Ismét gunyos nevetés hallatszik minden iranybdl.
"Mi magunk is elvarazsolt 1ények vagyunk - szoélal
meg egy hang -, csak nem olyan amatdérok, mint
te!" Hirtelen Utés éri a hatad kdzepét, és elterilsz a
szoba kdzepén. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha
keresel valami hasznalhato6 dolgot a hatizsakodban
- lapozz a 322-re, ha kardot rantasz - lapozz a
248-ra. Ha még nem prébalkoztal meg ellenik a
Tlzvarazslattal, most megteheted - lapozz a 85.-
re.

396.
Lapozz a 183-ra.

397.
Nem volt tul sok ez az étel, de igen éhes és szom-
jas voltal, igy étkezés utan nyersz 2 ELETERO
pontot. Ha akarsz, odakialthatsz a Calacormnak -
lapozz a 69-re, vagy valassz egy Varazslatot,
amellyel kiszabadulhatsz szorult helyzetedbdl.
Lapozz a 193-ra.



398.
Varazsolsz, és eréd visszatér, igy aztan fol tudsz
menni a lépcsén. Amikor felérsz, a hatas ismét
elmulik. Elindulhatsz a fal mentén a Fekete To-
ronyba. Lapozz a 79-re

399.
Varazsolsz egyet. Az EIf kdzeledik, kdzben eltlinik
a kezébdl a Zsebszerkentyl. Szemmel lathatéan
védtelendl all elétted, és azon tori a fejét, vajon
megkiizdjon-e veled, vagy elmenekiljon. Gyorsan
megtamadhatod és lekaszabolhatod:

Fekete EIf UGYESSEG 4 ELETERO 4
Ha te gy6zdl, lapozz a 272-re

400.

Rettegett Balthus a Iabaidnal hever - kilehelte a
lelkét! Kildetésednek eleget tettél! Flzfa Volgy
megmenekilt a tdmadasatol. Gondoskodni akarsz
réla, hogy terve végleg meghiusuljon, ezért lesza-
kitod a fuiggonyoket, és lesdpréd velik az asztalt,
ahol csatatervének makettje all. Egy gyertya lang-
javal meggyujtod az egyik figgdny szélét. Amikor
a langok elérik az asztalt, mar a menekulésre gon-
dolsz. Van-e Sulytalansag Varazslatod? Ha van,
most alkalmazhatod, és az ablakon kirepullve biz-
tonsagosan leszallhatsz a foldre. Ha nincs, ugy
ugyessegedre és leleményességedre kell hagyat-
koznod, hogy menekilés kdzben elkertld a Fel-
legvar dreinek figyelmét és a tobbi veszélyt. De ez
mar egy masik torténet...
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

Hazéadat, a békés Flizfaligetet oridsi veszély
fenyegeti. A Kéosz Fellegvaraban €16 gonosz
varazslo, Rettegett Balthus le akarja igdzni
népedet. Te vagy az egyetlen, aki szembe-
szallhat vele és meghiusithatja gyilkos terveit,
hiszen magad is kitind varazslé vagy, eddig
még minden csatdban diadalmaskodtal erdd,
ligyességed €s szerencséd segitségével. Most
se hatralj meg!

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



