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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitsegével oOriasokkal és szdrnyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatdzz. Nem pusztn az iré fantizidja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jézan eszed is.

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

Igy hat ezt a kényvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott elore-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbijnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szérnyetegek, torpek
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kézottiik? Csak az, ami a mindennapi
élethez is: igyesség, jartassag, Otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézsegeket.

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

Hogy mit jelent az OcyESSEG, ELETERG €S SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kévetkezékbdl. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran el6re! Vagi neki az olvasasnak, menet
kézben minden a helyére keriill De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell j6] megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtmeényeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy eros, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod ¢s egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltel a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy er6s légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elGkesziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd® ticyEsSsSEG, ELETERO €S SZEREN-
cse pontjaidat. A 16. oldalon talilod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted ticyEssEG, ELETERD €8 SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rol, hogy azt Gijabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlap ticyEssEc négyzetébe.

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



Van egy szerencse rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
€s 6-ot adj az eredményhez, majd az 6sszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UcvEssEG, ELETERO €8 SZERENCSE
pongaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nel radirt. De soha ne térdld ki Kezden pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERS €8 SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti til a
Kezdern értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

Ucvesstc pontjaid kardvivorudasodar és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERS pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulelj egy-egy
helyzetet, eltbkeltségedet, alloképessegedet; minél
magasabb az ELETERS pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A sZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencses ember vagy.

A CSATA

Siirlin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:

El6szor is jegyezd fel a teremtmény UCYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod elsé iires Harc Szdrnyek-
kel feliratot viselé rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.



A harc menete

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

2. Dobj két kockaval most magad neveben, eés add
az eredmeényt sajat jelenlegi tcyEsstc pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOERSD.

3. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Men;j tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERD egyforma, kivédtétek egymais
csapasat, €s a kovetkezé Fordulot az 1. 1épéstol
eldlrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjil le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

5. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERSDBOL. De ilyenkor is lehet
szERENCSED (lasd odébb).

6. Ellenérizd a teremtmeény vagy a sajat ELETERD
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkezd fordulor meglévd ticyEsséc
pontaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéeseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERS pontjai nem fogynak
el (halal).

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynel tobb lénnyel keriilnél egyszerre Osszeiit-
kozesbe, mindig kézoljiik veled a harcra vonatkozo
utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilén-kiilon.



SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a szEreEnNcsE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozd utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezd
legyen. De vigyazz! A szERENCSERE szamitani kocka-
zatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmeény vegzetes
lehet.

SzeErRENCSEDET a kdvetkezé modon teheted préobara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi szErRENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy redd prébara a SzZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod szZErRENCSE pontsza-
modbél. Igy hamar rajossz, hogy a SzERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A szERENCSE hasznalata csataban

A kényv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy redd pro-
bdra sZERENCSED, és koézdljiik, hogy szErRENCSED volt
vagy sem. A csatakban viszont mindig te ddntesz,
hogy a szerencseD segitsegével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
¢pp megsebeztél, vagy cstkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytol elszenvedtél.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don tedd probara szerENCsED. Ha szerencses vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, s 2 kiilén pontot levonhatsz
a teremtmeény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balkszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, ¢s 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled £LETERG pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmeény sebzett meg téged, azért tedd pro-
bara szeErencseDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott szerRENCSE pontszamodbol, ahanyszor
probara teszed a SZERENCSED!

~ AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcvYEssEG

Ucyesste pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd ticyEssEc
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti GcyEs-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 OUGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. Ucvesstc
pontjaid szama soha nem lépheti tal eredeti ertéket,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.



ELETERO €8s ELELMISZER

EreTERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szOrnyekkel és elval-
lalsz lelkesitd feladatokat. Ahogy célodhoz kézeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilondsen kockazatossa valnak, ezért
légy ovatos!

Csak ott allhatsz meg pihenni és enni, ahol ezt fel-
kinalja a szdveg, és egyszerre csupan egyetlen elelmi-
szeradagot fogyaszthatsz el. Minden étkezés 4 pontot
ad £LETERSDEGZ, és 1 ponttal csokkenti Elelmiszer-
tartalekodat, am id6nkeént olyan is el6fordulhat, hogy
olyan éhes leszel, hogy mar csak azért is el kell fo-
gyvasztanod egy adag ¢élelmet, hogy ne veszits ELET-
ERGDBOL. Egyszerre mindig csak egy adag élelmet fo-
gyaszthatsz el, barmennyi legyen is a hatizsakodban.

Azt se feledd, hogy £L.ETERS pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezdeti értekeét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

Szerencsk pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetben a fedd probdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. Szerencse pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen sze-
reNcsEs voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelé fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €s aZ ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik til Kezden értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.
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Nyomot hagyni

A Szellemvadaszok képesek érzeékelni azt a pszichés
energiat, amit a Makrokozmosz bejarasa soran ma-
gad utan hagysz. Valahanyszor hosszabb id6t téltesz
el egy adott helyen — példaul ha elég sok 1dot toltesz
el ott ahhoz, hogy harcba bonyolodj —, megzavarod
az étert, ami magahoz vonzza a Szellemvadaszokat.
Mine¢l tébbszor teszed ezt, annal kénnyebbe valik sza-
mukra az, hogy rad talaljanak.

Nvomor pontjaid jelzik, milyen kénnyen talalnak rad
ilddz6id. Kalandod kezdetén wvomor pontjaid 0-rol
indulnak. Ez azt jelenti, hogy a Szellemvadaszok meég
csak a létezésedrdl sem tudnak, és igy esélyiik sincs
ra, hogy rad akadjanak. Azonban a kaland t6bb pont-
jan is utasitast kaphatsz ra, hogy néveld meg nvomMoxr
pontjaidat, igy minél tobb 1dot téltesz el az utazassal,
annal nagyobba valik az esély arra, hogy rad leljenek.

Mas esetekben arra kapsz majd utasitast, hogy te-
gvél Nyomprobat. Ennek folyamata a kévetkezd: dobj
harom kockaval. Ha az eredmény ugyanannyi vagy
tobb, mint nvoMor pontjaid szama, sikeriil elkeriiln6d
a felfedezést. Ha kisebb, akkor azonban rad leltek a
Szellemvadaszok.

Gyakran fog olyan is eléfordulni, hogy rogton azt
kovetoen kell Nyomprobdt tenned, hogy eggyel meg-
novelted ezen értékedet.
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Jo tanacsok

A kalandod kezdetén fogalmad sincs arrol, milyen ve-
szedelmes feladat harul rad, és nem is sejtheted, hogy
az elkdvetkezd napok soran szamtalan rémseges szor-
nyeteg szegodik majd a nyomodba, akik kérlelhetet-
lenebbek, mint a Vérebek és kegyetlenebbek, mint a
Farkasok. Gondtalan vagy és szabad, hatizsakodban
pedig csupan ket etkezesre elegendd ¢lelem lapul.
Szerencsére erszényed tele van, és elotted az egész vi-
lag, hogy bejarhasd. Megbizhat6 kardod, természete-
sen, most is az oldaladon log.

Er6sen ajanlott, hogy kalandozasaid soran jegyzetelj
¢s terképet keszits. A legkénnyebb Gt minimalis ve-
szedelmet rejt, €s még alacsony Kezdeti értékekkel is
aranylag kénnyen végig lehet jutni rajta. Sokkal tébb
olyan ut van azonban, ami a bukashoz vezet.

Az olvasast kezdd a Harttértorténettel, majd haladj
tovabb az 1. fejezetpontra. Ezt kbvetGen pedig lapozz
oda, ahova a szdveg utasit.
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Hattértorténet

— Jelek és rossz omenek — dormogi a vén jovendo-
mondo molyragta kdpenyenek redoi koziil. — Jelek és
rossz Omenek vannak itt. A kartyak az igazat fogjak
mondani neked, ifji harcos. Erzem.

Mar azt kivanod, hogy bar sose merészkedtél vol-
na ebbe a biizds, sOtét satorba. Az linnepseggel jaro
Onfeledt visitozasok, a zene és a nevetés hangjai el-
maradnak, és egészen tavolinak tlinnek, habar az
egyetlen dolog, ami elvalaszt téged a mulatozo nép-
segtll, az csupan a joévendémondo satranak piszkos
vaszna. Odakint lenne a helyed, élvezni a napsiitésben
a Nyarkozép Unnepét, ahelyett, hogy a félhomalyban
arra varsz, hogy ez a vénséges FéEI-EIf sarlatan végre
hozzakezdjen kartyavetd mutatvanyahoz.

A satorba betdéré hideg légaram koril Olel, am az
odabenn gomolygd fiist meg se rebben. Hirtelen
nyugtalan leszel, és kiraz a hideg. A jovendémondo
is felriad egy pillanatra, majd torkat megkdszériilve
elkezdi felcsapni a lapokat, egyiket a masik utan.

A vastag papirkartyak mindegyikén egy-egy fako kép
diszeleg. Az els6 néhany lap a szokasos — egy ragyogo
dragakd, egy csavargo az 6sszekotdzott szegényes hol-
mijaval, egy csontvaz kaszaval. A jovendémondo ma-
gyarazata is hasonloképp egyszeri — szokasos duma az
oriasi kincsrol, a hosszu és nehéz utazasrol és a fenye-
getd veszelyrdl. Kalandozo létedre mégis mibdl allna
az eleted, ha nem kincsekbdl, hosszu utakbol és veszé-
lyekbol? Mar banod, hogy egy petakot is fizettel ennek
a vén Feél-Elfnek; mar csak 8 Aranyad maradt az erszé-
nyedben, és még egy csomo arus van odakinn, akiknek
portekait megnezned még a sotet leszallta elott.



A jovendomondo egyszer csak abbahagyja a motyo-
gast. Meredten bamul egy lapra, amit épp most csa-
pott fel. A kezei remegni kezdenek. Az 0j kartyalap
teljesen iires és kissé fénylik. Dadogva szolal meg vé-
giil: — Ez... ez lehetetlen! Egyik kartya sem {ires! De
mivel ez az, igy... Ez a kartya jelenti a célod, katona.
Aggodom erted.

— Miért? Mit jelent? Hol van a célom?

— Nem Khulban - nydszérgi a jovendémondo.
— Még csak nem is ebben a vilagban. Olyan tavolsa-
gokra fogsz utazni, ami a legtobb ember képzeleteben
nem is létezik, veszélyes teherrel megrakodva, rette-
netes iildézokkel a sarkadban. Menned kell. Vihar
kozeleg. Legy készen: hamarosan kiszakitanak ebbdl
a vilagbol.

Mikor kilépsz a satorbol, mar sotét fellegek kerge-
tik egymast az égbolton. A népek szétszélednek, és
a vasarosok kinlédva igyekeznek megfesziteni sat-
raikat a rohamosan er8s8dé szélben. A foldeken it
Neuburgba vezetd utat elarasztja a hazafelé igyekvd
népes sereglet. Ugy dontesz, hogy az erdében keresel
menedéket a vihar eldl — egyediil vagsz neki a sGtétbe
burkolozo fak kozé vezetd utnak...

Es most lapozz!
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1.

SietGsre veszed a lépteidet az égbolton tornyosuld fe-
kete fellegek alatt, amikt6l a nappal mar szinte alkony-
nya komorodott. Hirtelen vakité fény villan. Varod,
hogy mikor hasad meg az ¢g hangos dorrenéssel, de
e helyett csak a baljés csend marad. Hirtelen megpil-
lantasz valamit az égbolton, ide-oda bukfencezve hull
ala, akar egy Oszi falevél. Hangos puffanassal csapo-
dik be épp elotted az dsvény kdzepén, igy odaszaladsz.
Egy szarnyas teremtmény az, amihez foghatot talan
meg soha ¢letedben nem lattal. Ugy tinik csunyan
megsebesiilt. Eziistds, hartyavékony szarnyait és tar-
ka 8ltdzéke cafatokban log, kicsiny emberszerii testét
sulyos sebek boritjak. Mikor odaérsz, megmozdul,
¢s hatalmas kerek szemeit rad mereszti. Utolso ere-
jét Osszeszedve feléd nyujtja Osszekotdzott csomagjat,
majd elcsuklé hangon beszélni kezd: — Idegen! Hal-
doklom... elbuktam. Vedd at ezt a terhet télem! Vedd
el! Globus fémagus... muszij neki... Tl késé! Meg
fogok halni. Vedd el! ... és dvakodj a Szellemvada-
szoktol!...

A teremtmény kileheli a lelkét. Elveszed a csomagot.
Olyan, mintha egy nehéz gdmb rejt6zne a vaszoncso-
magolasban. Ha elteszed a csomagot a zsakodba, és
folytatod tovabb az utad, lapozz a 207-re. Ha inkabb
kicsomagolod a vasznat, és megnézed, mit rejt, lapozz
a 316-ra.




2-3

2,

Elohuzod hatizsakodbodl az Aleph-et, de débbenten
veszed tudomasul, hogy a végtelen sok ragyogod kép
helyett csupan sziirke felhdker latsz. Ahogy a gomb-
be bamulsz, a gomolygo formak egy arcszerl formava
allnak dssze — és egy hang hasit az elmédbe. — Al Szo-
val itt vagy! — mondja gunyosan az idegen. — Elhoztad
nekem a kincset. Milyen figyelmes t6led. Most mar
nem menekilhetsz. — Adj 1-et nvomor pontjaidhoz.
Gyorsan visszateszed az Aleph-et a zsakodba. Ugy
tinik, vagy igy, vagy ugy, de a vilagok kozti utazasaid
itt, ezen a vilagon érnek véget. Ugy dontesz, hogy to-
vabbindulsz. Ha a viz felé mennél, lapozz a 92-re. Ha
a siksag fele indulsz, lapozz a 116-ra.

3.

Nincs esélyed a varos Osszes lakoja ellen. Utolso ero-
dig harcolsz, de ezzel csak még eltdkéltebbé teszed
az Elfeket az irdnt, hogy élve elfogjanak, és felaldoz-
zanak isteniiknek, Vacavonnak. Noveld meg nvoMor
pontjaidat 1-gyel. Végiil korbevesznek, legylirnek, és a
biztonsag kedvéért még beléd is riignak parat, amiért
ilyen sok problémat okoztal nekik. Vesztesz 2 ELETERD
pontot. Lapozz a 301-re.




4-5

4.

Néhany Szilika Kigyotodl eltekintve, amik magasan a
tiirkiz égen repkednek, nem talalkozol él6lénnyel a
hosszi uton, ami Ziggurat Vilaganak legfels6 szintjét
tarto sziklafalhoz vezet. Az 6sveny egyre meredekebbe
valik, mig végiil cikk-cakkozni nem kezd a meredek
falon felfele menet. Hamarosan te is teljesen kime-
riilsz, az ut is eltlinik, ugyhogy leiilsz pihenni egy ki-
csit. Ha van nalad élelem, elfogyaszthatsz egy adagot.
Ezutan folytatod az utad, mely innent6] kezdve szik-
lamaszassa fajul. Ha Ofidian-vértet viselsz, lapozz a
321-re; ha nem, lapozz a 254-re.

5.
A Szellemvaddsz nem talalt rad. Megkénnyebbiilten
felsohajtasz, mikézben a borzalmas bestia dithédten
megrazza a fejét, és semmive foszlik a levegGben.
Kozeledik az ¢jjel, hideg szél f) vegig a vad videken.
Nincs mas ¢jszakai szallaslehetoseg, csak a fogado.
Ha ugy dontesz, hogy belépsz, lapozz a 222-re. Ha
inkabb tovabbindulnal az Aleph-pel, lapozz a 283-ra.






6=7

6.

A csengettyli csilingelése elveszik a nyomasztd csend-
ben. Varsz egy darabig, de semmi sem térténik. Mar
eépp ugy ddntenél, hogy ideje tovabballnod, amikor
orrlyukain fiistét eregetve egy alak emelkedik fel az
asztal mogil. Jjedtségedben és meglepddottségedben
hatrah6kolsz; egy nostény Sarkany mereszti rad a sze-
meit drotkeretes szemiivege mogil.

— Igen? Mit szeretnél? Ez itt a Limbo Koényvtar, és
mint ilyen, semmi keresnivaloja a harcosoknak és mas
bajkeverdknek itt.

Ha megmutatod a gombot a Sarkanynak, hogy meg-
kérdezd, mit is tud rola, lapozz a 395-re. Ha érdek-
16dsz, hogy hallott-e Globusrol és a Szellemvadaszok-
rol, lapozz a 93-ra. Ha inkabb ratamadsz, lapozz a
340-re.

7.

Megkonnyebbiilten fellélegzel, ahogy a Szellemva-
dasz semmive foszlik a levegdben, de nincs sok idéd
jo szerencséd folott elmélkedni. A Fekete Arnyak
visszatérnek, ha lehet, még nagyobb csapatokban is,
mint el6zdleg. Nincs erdd ellenallni a tamadasuknak,
igy hamarosan legytlirnek, és erzed, amint ¢les agyarak
hatolnak bele a hisodba. A mereg gyorsan hat, ezért
hamarosan elajulsz. Lapozz a 291-re.



8.

Kicsapod a harfat a zenész kezébdl. Az folytatja a
dalolast, de halkulni kezd, mikézben gazdaja diihtél
eltorzult keéppel feléd fordul. A Zwiniaiak fokozato-
san észhez térnek, neked azonban nagyobb gondod is
van anndl, minthogy veliik foglalkozz. Sokkal inkabb
a kardot lobalo ferfi koti le a figyelmedet, akinek kiil-
seje még most, tamadas kozben is folyamatosan val-
tozik. Emberi kinézete illuzio volt csupan, 6 valojaban
Barogkaz, egy hatalmas, izmos Zwiniai, aki remek
kardforgato.

Barogkaz UGYESSEG 9 ELETERS 13

Ha taléled az els6 harom Harci Kort, a fellegvar orei
is csatlakoznak a csetepatéhoz, és tulerejiknek ko-
szonhetden hamarosan legytirik ellenfeledet. Frampa,
a Fellegvar Ura rendkiviil halas a segitségért, de to-
vabbra is gyanakodva meéreget téged. Felszolit, hogy
fogd a harfat, és azonnal hagyd el a birodalmat.
Keresel egy elhagyatott helyet a falon kiviil, és épp
azon tOprengsz, hogy a hangszert hatrahagyva utazol
tovabb az Aleph-pel, amikor az legnagyobb megle-
petésedre hirtelen megszolal. — Ne hagyj sorsomra,
harcos, mert nem kozonséges harfa vagyok. A zenész
Cerod lénye lakozik bennem, akinek alakjat a bor-
zalmas bestia magara Glt6tte. A segitségedre lehetek,
meég ha nem is tudsz zenélni rajtam. — A hangszer
minden humanoid ellenfeled tcvesstcET meg tudja
felezni, de mivel nem tudod a zsakodba eltenni, amig
nalad van, 1-gyel csGkkentened kell UcYESSEGEDET.
Ha magaddal akarod vinni a kiilénds targyat, jegyezd
fel a Kalandlapodra. Barhogy is dontesz, ideje tovabb-
utaznod az Aleph-pel. Lapozz a 91-re.



9.

Nekromon szemeiben oriilt fény gyal. — Megigérted,
hogy segitesz nekem - suttogja. — A szavadat adtad.
Sziikségem van az életer6dre. Ide kell adnod! — Fe-
led lepdel, és kézben egy jokora hentesbardot huz elo
a pult melletti késtartobol. Megprobalsz az ajto felé
hatralni, a fehér kopenyes 6riilt azonban elszalad mel-
letted, és elallja eldled az utat. Ugy déntesz, hogy a
masik ajto felé indulsz — melyen at belépett ide —, de
mikézben afelé hatralsz, meg kell kiizdened az alak-
kal.

Nekromon UGYESSEG 7 ELETERS 6

Nem kiilontsebben nehéz a csata, ami elorted all,
kiillonosen hogy a férfi latszolag nem is a bard hasz-
nalatara koncentral. Hanem rad. Minden Harci Koér
végen dobj két kockaval. Ha az 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szdma, Ogy érzed, mintha a sze-
meidet valami megmagyarazhatatlan eré az ovéi felé
vonzand, ¢s abban a pillanatban, hogy a tekintetetek
talalkozik, igy érzed, hogy egyszeriien bele kell egyez-
ned abba, amit kér t6led — lapozz a 249-re. Ha sikeriil
elkeriilndd a férfi tekintetét, a masodik Kor végén el-
éred az ajtot, igyhogy gyorsan kihatralsz. Amint ezt
teszed, a férfi még feléd hajitja a hentesbardjat, ami
belevag a valladba és 2 ELETERG pontos sebet okoz.
Ha talélted ezt az utolso tamadast, lapozz a 366-ra.




10

10.

A felhok szétvalnak, napfény ragyogja be a mezot.
Drawenna nevetése betélt az eget. — Ez az! — kialtja.
— Ez, okos parasztom, a tokéletes lépés. Varj! Még ne
tamadj. Burud! Latod a helyzetiiket? A harom harco-
som egy haromszdget alkot — és harom katonad élete
van a keziikben. A gyozelem az enyém. Ismerd el a ve-
reséged, es megkegyelmezek nyomorult szolgaidnak.
— Mit érdekelnek engem az egyszerii parasztok? — ki-
alt fel diiht6l csép6g6 hangon Burud. — Ha akarsz, vé-
gezz veliik, ha nem, hat ne. Nem vagyok hajlando ezt
végignezni. Majd talalok mas modot, hogy megsze-
rezzelek, Drawenna! — Erés szélvihar sodorja tova a
felhoket az égen a messzeségbe. Hamar rajissz, hogy
most mar el tudod ereszteni a kezedben 1évo landzsat,
a fempancel pedig leesik a hatadrol. A t6bbi talélovel
egyiitt a mez6 szélére tamolyogsz, ahol megtalalod
ruhaidat, hatizsakodat és egy erszényt, ami 10 Arany-
tallért tartalmaz (jegyezd ezt fel a Kalandlapodra).
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Drawenna hangja ismét megszolit. — Megkéernelek,
hogy maradj, bator harcos, de érzem, hogy veszedel-
mes feladatod van, és nem tétovazhatsz. Fogd ezt! —
Egy aranygytirii esik le az égbdl a labad elé. Az ékszert
felemelve megcsodalod a kozepébe helyezett, jokora
kék ékkovet. — Ez nem csak disz — folytatja a né hang-
ja. — Ha kifaradsz, vagy halalos sebet kapsz, nyeld le
a kék kovet. Visszaadja majd az erddet. — Barmikor
hasznalhatod a targyat, de csak egyetlen alkalommal.
Ha ugy teszel, ahogy a titokzatos hang utasitott, 6 el-
vesztett ELETERO pontodat kapod majd vissza. Jegyezd
fel a targyat Kalandlapodra. Drawennanak igaza van,
ideje tovabballnod. Lapozz a 124-re.
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11.
Egy négyszog alapu helyiségbe érkezel, melynek falai
mentén rogyadozo polcok sorakoznak. De nem csak
ezeket boritjak kényvek, a padlon és tGbb asztalon is
hatalmas halmok emelkednek, melyek barmelyik pil-
lanatban leddlhetnek. Egy dolgozoasztal mellett egy
kis, sziirke kdpenyes, emberszerii alak iil, mig ket tar-
sa az egyik konyvhalom mellett all, és szorgosan iro-
gat valamit egy pergamenlapra. Amint belépsz, mind-
harman abbahagyjak a munkat, és rad bamulnak. — A
Belépest keresed? — kérdi az 1il6 vekony cernahangon.

— Nem - valaszolod. — Dehogy is.

— Akkor gyere be, és besorolunk téged is. — Az alak-
hoz lépsz, majd megkérded tdle, mit csinal itt a tarsai-
val. — Ranganatanok vagyunk — jelenti ki. — Es, mint
az egyeértelmi kell, hogy legyen, besorolunk. A kérdés
sokkal inkabb az, mi vagy te? — Elmondod neki, hogy
egy ember harcos vagy. — Akkor most melyik? Ember
vagy Harcos? Nem lehetsz egyszerre két dolog. A te
eseted nyilvanvaloan elég bonyolult. Es mit csinalunk
a bonyolult dolgokkal, fiuk?

— Darabokra szedjiik! Csak igy donthetjiik el! —
mondja a masik két Ranganatan, mikézben éles kar-
mokban végz6dd ujjaikat felemelve lassan feléd in-
dulnak. Ha harcba bocsatkozol az alakokkal, lapozz a
328-ra. Ha inkabb kiutat keresel, lapozz a 74-re.
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12.
Megkezded a maszast a sziklafalra. Lassan, helyen-
ként négykézlab haladsz az Gton, ami jobbra-balra ka-
nyarogva halad felfelé az egyébkent teljesen jellegtelen
szirten. Vegil teljesen kifaradsz, és megpihensz. Mi-
kor lepillantasz, megszédiilsz, annyira eltorpiil alattad
a taj. Felnézve megallapitod, hogy félutnal egy kicsit
tovabb jutottal mar. A sziklakhoz simulsz, amikor né-
hany Szilika Kigyo suhan el melletted, majd folytatod
az utat. Atvagsz egy felhérétegen, mely aprd vizcsep-
pekbe borit, vegiil elérsz egy szelesebb parkanyhoz,
ahol ismét megpihensz. Ha van nalad é¢lelem, most
ehetsz. Két it vezet innen tovabb. Az egyik jobbra
megy tovabb, és egy sziklasabb, fogazottabb csiicshoz
tart, melyet magas, henger alaka tornyok tarkitanak.
A masik egy tavolabbi, aranylag lapos rész felé vezet,
és sokkal enyhébben emelkedik. Melyiken indulsz el?

A bal oldalin? Lapozz a 146-ra.
A jobb oldalin? Lapozz a 130-ra.
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13.

Ahogy végigrohansz az uton, hallod és érzed, amint
a Golem a hatad mdégdtt utanad iramodik, minden
léepésekor megremeg alattad a fold. A dihode szor-
nyeteg haragjaban nagyokat lendit a kalapacsaval, el-
pusztitva az 6svény mentén allé szobrok nagyjat — és
lassan elkezd utolérni. Letérsz az utrol, €s a csupasz
domboldal felé veszed az iranyt, remélve, hogy ahogy
a tlizé nap elkezdi megszaritani a behemotot, az le-
lassul. Am a Gélem lassan beér, és mar a sarkadban
lohol, mikézben jobbra-balra csapkodva zuzza porra
a korulotted felbukkano sziklakat.

Dobj egy kockaval! Az eredmény jelzi azt, hany al-
kalommal kell elkeriilndd az titéseket. Minden alka-
lommal dobj két kockaval! Ha az eredmény nagyobb,
mint UcyEssSEG pontjaid szdma, a szétrobbané koszi-
lankok eltalalnak, és vesztesz 2 ELETERS pontot. Mivel
azonban 1ldézod valoban elkezd lassulni, a masodik
dobas értekebdl levonhatsz egyet, a harmadik do-
bas eredmenyebdl kettot és igy tovabb. Ha tiléled a
vesszofutast, megcsodalhatod, amint a Gdélem a nap
égetd sugarai hatasara néhany percen beliill mozdu-
latlanna dermed: csupan egy egyszeri agyagszobor
marad beldle, ami dermedten fog a domboldalon all-
ni, amig a kovetkez6 zivatar Uj életet nem lehel belé.
Visszatérsz a sziklafalban latott barlanghoz. Lapozz a
263-ra.
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14.

Az ereszkedés elég nehézkes, és mire eléritek a torony
aljat, kis csapatod szinte minden tagja legalabb egy-
szer majdnem leesett a lépcsékrdl. Most, hogy biz-
tonsagban vagytok, meghuzzatok magatokat az egyik
kisebb szurdokban, és megbeszélitek, mihez kezdje-
tek. Az Elfek, Vaszkinek és Ajtskék vissza akarnak tér-
ni otthonukba, amihez le kell menniiik a sziklaszirten
felcikazo Gsvényen, hogy eljussanak Ziggurat Vilaga-
nak alsobb szintjére. Beleegyezel, hogy csatlakozol
hozzajuk. Lapozz a 333-ra.

15.

Egy ideig egyenesen sétalsz a durvan faragott jarat-
ban, majd egy boltiv alatt atlépve egy elagazashoz ér-
kezel. Harom ajtonyilas all elotted. A homalyban az
egyik keresztfajaba veésve megpillantod a korabban is
latott haromszdg-kor szimbolumot. E felé fordulsz. A
folyoson a tavolban napfényt pillantasz meg. A ma-
sik két, jeldletlen jarat t6led jobbra és balra nyilik. Ha
egyenesen mész tovabb, a napfény irdnyaba, lapozz a
305-re. Ha balra indulsz, lapozz a 206-ra. Ha jobbra
fordulsz, lapozz a 367-re.
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16.

Tal lassa vagy. A Zsarnok kikapja ujjaid koézil az
Aleph-et, és abban a pillanatban elkezd eltlinni. Te-
hetetleniil, elborzadva nézed, amint a gomb kitagul,
majd egyetlen pontta siirlisdédik Ossze — veégiil pedig
eltiinik. Itt ragadtal ebben a kietlen vilagban, ahol a
kihalas fele sodrodo Felitik eveken at ajandékokkal
halmoznak el és félig elfeledett ritualékat mutatnak
be az elvadult kertjiikben. Te lettél az 0j Zsarnok, és
egy nap, talan néhany évszazad mulva egy 1) Bajnok
fog megjelenni a koasztalon...

17.

Bar semmi nem ad ki hangot — meég a viragok is abba-
hagytak a halk csilingelest az egész Kertben —, tisztan
kiveszed elmédben a Szellemvadasz diihodt kialtasat,
amint ismét semmivé valik. Tudja, hogy nagyon kozel
jar ahhoz, hogy elkapjon, és ezzel te is tisztaban vagy.
Atlépsz a Szilika Kigyo tetemén, és tovabbsietsz az
fjvegvér fele. Lapozz a 336-ra.
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18.

Grondel meggy6zi a papot, hogy bizonyitékod van
mas vilagok létezésére. A két EIf elbilivolve figyel té-
ged, amint a szemiik lattara kicsomagolod a ragyogo
gdmboét, melyben ezernyi taj ¢s bolygé tarul a sze-
miik elé. Az egykori rab tatott szajjal bamul, a pap
dobbenten elhatral, amint hitének alapjai semmive
valnak. Ismét becsomagolod az Aleph-et, és elrakod
a zsakodba, de a kar mar megtdrtént — adj 1-et nvo-
mok pontjaidhoz. Grondel megigéri, hogy meghalalja
a segitségedet, ¢s a hazahoz vezet. Mikézben meg-
vendégel — az ételnek semmi ize nincs, de rendkiviil
taplalo, amitdl visszanyersz 4 ELETERS pontot —, koto-
raszni kezd a ladaiban és polcain, mig végiil ra nem
bukkan egy kis kovel ekesitett eziistgyliriire. — Nem
valami szép ékszer, belatom — mondja kuncogva —, de
rendkiviil hasznos. Ha elcsavarod a foglalatban az ék-
kovet, valahogy igy, akkor a Feny Gyliriije bevilagitja
a kornyezetedet. Egy ilyen sétet helyen ez rendkiwviil
hasznos lelet, de azért bizom benne, hogy utad soran
te is hasznat fogod tudni majd venni. — Biztositod réla
az Elfet, hogy nagyra értékeled az ajandékat, majd az
ujjadra htzod azt. Mikézben a vén férfi tervezgetni
kezdi, hogyan tudna elhagyni a barlangjat, magara ha-
gyvod. Lapozz a 377-re.
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19.

A fiiledben hallod a pulzusodat, ahogy rad telepszik
a viz sulya. Osszeszoritott ajkaidon 4t értékes levegd-
buborek tér at, mikGzben kétségbeesetten igyekszel az
eszmeletednél maradni, ahogy tested emelkedni kezd
a jeges vizben. Dobj négy kockaval! Ha az Gsszeg ki-
sebb, mint £LETERG pontjaid szama, lapozz a 194-re;
ha ugyanannyi vagy nagyobb, lapozz a 84-re.

20.
Nem talalsz semmi mas érdekeset az udvarban, ezért
azon kezdesz tOprengeni, az innen nyild négy boltiv
koéziil melyiken indulj tovabb. Afelé fordulsz, amely
folott a kor és haromszog vésetét latod. Merre mész
tovabb?

ElGre? Lapozz a 257-re.
Hartra? Lapozz a 329-re.
Balra? Lapozz a 78-ra.

Jobbra? Lapozz a 335-re.
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21.

Egy megvilagitatlan folyoson allsz. Nem latsz mast,
csak hiivis, sima sziklat. A tavolbol felhangzo kanta-
las felé indulsz, ami egyre hangosabban, izgatottab-
ban és siirgetébben dibérog a filledben. Még egy
lépést teszel, mire megnyilik a labad alatt a talaj, és
tehetetleniil veégigszankazol egy csuszdan, melynek
végében fehér fényt latsz ragyogni. Egy runakkal te-
levésett macskakdvekbdl kirakott emelvényre érkezel,
és mikozben feltipaszkodsz, megallapitod, hogy egy
hatalmas, k&bdl faragott koponya szajanal vagy, ami
a szemkozti falat formazza. A hangok hirtelen elné-
mulnak. Kériilnézve egy masik koponya vérosen izzo
szemeit pillantod meg, ami azonban egy oOriasi har-
cos-pap él6 arca, aki 6romittasan feliivolt, majd halat
mond zord istenségének.

— Ahogy azt megjévenddltem, a hatalmas Glund je-
let adott nekiink! Ez a lény lesz gy6zelmi aldozarunk.
En, Syzuk, a Pusztité fogom a csata végén kiontani
eltetd veret az ezernyi legyozott ellentink tetemebdl
emelt oltaron! Kételkedtek még a gydzelmiinkben?
Fegyverbe!

Két katona kezd el felmaszni az emelvényhez. Ha
megkiizdesz veliik, lapozz a 139-re. Ha hagyod, hogy
elkapjanak, lapozz a 85-re. Ha a koponya szajaba visz-
szamaszva probalsz elmenekiilni, lapozz a 348-ra.

22,
Mire eléred az emelkedd libat, az Ofididnokbol mar
csak aprd, fekete pontok litszanak a magasban, a
Szilika Kigy6 pedig csak egy fura ragyogas mellettiik.
Megkoénnyebbiilsz, amikor latod, hogy a felszin nem
annyira sima, mint amilyennek elsore latszott, tébb
fogddzkodot is talalsz rajta a kezeidnek és labaidnak.
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Megkezded a hosszu maszast, egyik faijdalmas és ve-
szedelmes centirdl a masikra emelkedve felfelé. Ez a
proba mind erddet, mind pedig kitartasodat alaposan
probara fogja tenni. Dobj hat kockaval! Ha az dsszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint ELETERD e€s UGYESSEG
pontjaid Osszege, lapozz a 218-ra; ha magasabb, la-
pozz a 86-ra.

23.

Mikézben Semeion visszakisér a kertudvarhoz meég
ad néhany utolsd tanacsot. — Haladéktalanul keresd
fel Ziggurat vilagat — mondja elgondolkodva. — Akar
veszély var rad ott, akar jO szerencse, ott ér véget az
utazisod. Az Aleph oda fog vinni téged. Mindig legyél
nagyon eber. — Megkdszonod az dregember segitsé-
gét, és megkérded tdle, tudna-e valami kézzelfogha-
tobb segitséget is nyljtani, példaul élelmet. Semeion
azonban megrazza a fejér. — Nekem nincs sziikségem
olyan taplalekra, mint neked, mivel az alak, melyben
latsz, csupan egy a sok koziil. Bolcsességem tarhaza-
bol azonban még két dolgot tudok felajanlani. A sa-
jat halojaval ejtsd foglyul a halaszt, és a sajat kopojat
uszitsd ra a vadaszra. — Probalsz halasnak latszani az
ures szavakeért cserébe, mikézben eloveszed a zsakod-
bél az Aleph-et. Ha nincs fegyvered, és megkérdeznéd
Semeiont, tudna-e adni neked ilyet, lapozz a 182-re.
Ha inkabb az Aleph mélyében 6rvenylo vilagokba te-
kintesz, lapozz a 234-re.



24-25

24,

A kocsi végében lévd kis helyiség zsafoldsig van tom-
ve a varazslo kellékeivel és jelmezeivel, dobozokkal és
ladakkal. Egy, a plafonrél 10g6 ketrecben pedig meg-
pillantasz egy fiatal nét, aki nem lehet mas, mint a
Baro eltlint leanya. Hallod, amint ostor csattan, lovak
nyeritenek fel, majd a jarmii erés randulassal megin-
dul, és egyre gyorsabban halad a macskakoveken, mi-
kézben messzire viszi az Idézot és segédjét a varostol.
Leveszed a valladrol a hatizsakod, és kutatni kezdesz
benne. Remeled, hogy talalsz valamit, ami segithetne
kinyitnod a ketrec sulyos zarjat, de nem jarsz sikerrel.
— A varazslonal van a kulcs — mondja izgatott hangon
a Baro lanya. — Es szerintem hamarosan fel fog buk-
kanni, hogy megbizonyosodjon rola, hogy még min-
dig a ketrecben vagyok. — Attdl tartasz, igaza van. Ha
megvarod, amig felbukkan az Idézé, lapozz a 137-re.
Ha inkabb meglépsz az Aleph segitségével, lapozz a
63-ra.

25.

— Miért tétovazol? — kérdi vészjoslo, morgd hangon
a Fomagus. — Ellent mersz mondani nekem? Fogal-
mad sincs rola, mekkora hatalmam wvan. Démoni
szolgaim, akik e létsikon tulrol szarmaznak, gond nél-
kiil végeznének veled. Csak egy szavamba keriil, és a
Szellemvadaszok itt teremnek. Add ide az Aleph-et,
vagy késziilj a halalra! — Nincs kétséged afeldl, hogy a
Szellemvadaszok talvilagi erejével szemben tehetetlen
vagy. Ha nigy érzed, nincs mas valasztasod, minthogy
atadd a magusnak az Aleph-et, lapozz a 338-ra. Ha
tovabbra is kitartasz, lapozz a 172-re.



26

26.

Egy ideig baktatsz a sotét folyoson, tapogatézva ha-
ladsz a kanyargd jaratban, majd nemsokara fényt
pillantasz meg. Az alagut végeben 1év0 ajtonyilason
atlepve egy kisebb, negyzet alapu teremben talalod
magad, melynek mind a négy falabdl egy ujabb fo-
lyoso indul. Szikrazo napfeny arad be a magasbol egy
ragyogo sziklara, ami a padld kozepébdl emelkedik
fel, és amibdl intenziv hoség arad. Egy perc sem te-
lik el, de te mar ugy érzed, hogy nem birod elviselni
ezt a forrosagot. U'gy dontesz, sietve tavozol innen, de
annyi idot még eltdltesz itt, hogy elolvasd a szdveget,
amit korbe a falra véstek:

Jelképek fedhenk fel mindazt, ami volt,
Es mindazt, ami van.

Csak te tudhatod a célod.

Senki nem tudhatja, mi lesz.

A kort es haromszoget biro ajto felé fordulsz. Merre
indulsz tovabb?

Egyenesen el6re? Lapozz a 224-re.
Hatrafele? Lapozz a 101-re.
Balra? Lapozz a 367-re.

Jobbra? Lapozz a 187-re.




27-28

27.

Ahogy elfordulsz, débbenten eltatod a szad. Egy at-
jarot latsz magad elétt, mely egy perccel ezelGtt még
egeszen biztosan nem volt ott. Elég masszivnak tii-
nik, a koteglak egyikebe a KIFARAT szot faragtak.
Ugy tiinik, sikeriilt ratalilnod az innen kivezetd ttra
— vagy inkabb az talalt rad! Biztos vagy benne, hogy
a veégtelen folyosdkon valo céltalan ténfergés helyett
minden mas csak jobb lehet, igy ugy ddntesz, hogy
atlepsz a boltivben lebego fekete arnyak kozort. La-
pozz a 185-re.

28.

Mikézben az Eziist Torért nydlsz, a falhoz lapulsz.
Kozben érzed, amint a Fekete Arny biizés, mérgezd
nyala a valladra csepeg. Mikor mar csak nehany cen-
tire van a fejed felett, feldofsz a fegyverrel. Bar iitésed
elvéti a célpontot, a lény igy is riadtan felszisszen, és
megprobal gyorsan elhatralni téled. Ismét felé csapsz,
a bestia pedig felsikolt, amint elveszti a fogast a ko-
veken, es a melybe zuhan, mint valami szakadt rongy
a szélviharban. Nyersz 1 szereNCSE pontot. Amilyen
gyorsan csak mersz, tovabbsietsz az omladozo6 1épcso-
kén. Lapozz a 318-ra.



29

29.

Megkénnyebbiilten fellelegzel, amint a borzalmas alak
kdddé valik. Adj 1-et nvoMor pontjaidhoz. Kérbepil-
lantasz. A koriilotted elteriilo erddket és mezdket egy
borzalmasan magas, csupasz sziklafal hatirolja, ami a
lathatar felén végighuzodik, melynek cstcsait karcsu,
henger alaku tornyok tetezik. A paras tavolban, mesz-
sze a fal felett és azon tl épp csak ki tudod venni egy
még magasabb, lapos tetejii hegy vonalait. Az eget —
melyen csak néhany felh6foszlanyt latsz, koztiik talan
feltucatnyi szarnyas leny suhan — egy éles vonal szeli
ketté, melynek egyik oldalan tokeéletes sotétség ural-
kodik, mig a masik tiirkizkék szinben ragyog. Nap-
nak még csak nyoma sincs. Ziggurat Vilagan vagy, egy
teraszos bolygon, melyet egy egyik felén sdtet, masik
felén vilagos gomb vesz koriil. Kozeledo lények be-
szélgetésének zaja iiti meg a fliledet, és bar nem érted
pontosan a szavakat, az Erdei Elfek dallamos nyelve-
ként azonositod be azt. Ha varsz, hogy megtudd, kik a
jovevenyek, lapozz a 370-re. Ha a szirtek feleé indulnal,
hogy az emelkedd talajt megmaszva jobban is korbe
tudj nézni ezen a vilagon, lapozz a 190-re.




30-32

30.
Eloveszed zsakodbol az Aleph-et, és a kezedbe fogod.
Szamtalan hullamzo6 rét uszik at a csillogé gémbon,
apron, meégis rendkiviil részletgazdagon, amik azon-
nal rabul ejtik a tekintetedet. Kiilonds lények, idegen
emberek, varosok, kontinensek, bolygok, forrongd
csillagok és kodos galaxisok usznak el a szemeid el6tt.
Erzed, amint beborit az Aleph, és magaba sziv. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény paros, lapozz a 135-re;
ha paratlan, lapozz a 145-re.

31.

Az ajté nem szol tébbet, am roévid, vészjoslo csend
utan a sziklanyelv erételjesen vibralni kezd, mik6zben
ismét elkezd oldalra és fol-le lengeni. Csupan ma-
sodperceid vannak, miel6tt menthetetleniil az arok-
ba csobbannal. Az egyetlen esélyed, ha biztonsagba
ugrasz. Ha hatrafelé, a partra akarsz ugrani, lapozz a
279-re. Ha elorevetned magad, az ajtonyilas iranyaba,
lapozz a 311-re.

32.

Burud fekete harcosai jonnek. Még arra sem veszik a
faradtsagot, hogy megbeszéljék egymassal, mi legyen
a kovetkezo lépes. Csorompolést hallasz a hatad mo-
giil, és odafordulva latod, amint az E3-on all6 fekete
paraszt elorelép az F3-ra. Két fekete harcos kozott
allsz, es barhogy is probalsz forgolodni, a vérted nem
fog tudni megvédeni két, ellentétes oldalr6l tamado
katona ellen. Elveszted a jatszmat.
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33.

A csend nem tart tdl sokaig. Labdobogast hallasz.
Megriadsz, hogy Gjabb Kolipodok tartanak feléd, de
hamar kideriil, hogy a kbzeledé lények, akik gyorsan
koérbevesznek téged, Ajtskaik, a csorda Orzoi es tulaj-
donosai. Allatkaikhoz hasonléan 8k is éridsi bogarakra
hasonlitanak, kitinpanceljuk van, homlokukbol pedig
tapogato csapok lognak ki. A Kolipodoktdl eltéréen
ezek felegyenesedve jarnak, csak négy labon, a mell-
s6 végtagjaik karokként funkcionidlnak. Mindegyik
lény dardaval van felfegyverkezve, a mez6t ostromld
hdéségtdl ovo fejfed6t viselnek, a farkuk végén léve
csontkindveést pedig hegyesre reszelték, és kétség sem
fér hozza, hogy rendkiviil hatékonyan lennének képe-
sek azzal hadakozni. A pasztorokat legalabb annyira
meglepi felbukkanisod, mint amekkora az elszaba-
dult jészag meglelése felett érzett 6rémiik. Vezet6ijiik
egy intéssel elhallgattatja a koriildtte csevegOket, és
egy ajandékot nyujt at — egy nagy szelet izletes mé-
zeskalacsot, ami 4 elvesztett ELETERS pontodat ké-
pes visszaallitani. Ezutan dallamos hangon sz6l hoz-
zad, amit csak nagyon nehezen sikeriil megértened.
Megkérdi toled, mi keresnivalod van itt a siksagon,
és ami meg fontosabb, hogy baratja vagy ellensege
vagy-e Globus Fémagusnak, aki az e vilagon é16 em-
berek uralkoddja. Ha azt valaszolod, hogy a baratja
vagy, lapozz a 266-ra; ha azt, hogy az ellensége, lapozz
a 304-re.



34-35

34.

Nincs idod a zsakodban keresgélni, kénytelen vagy a
kezedben 1évé fegyverrel felvenni a harcor a kézele-
do szellemlényekkel. A kisértetek meg sem probaljak
elkeriilni csapasaidat, és hamar rajossz, hogy ennek
egyszeril oka van: képtelen vagy kart tenni benniik.
A né és a férfi lelke anyagtalan, 6k azonban mégis
képesek kart tenni benned: a fegyver, amit hasznalni
probalsz elleniik, szinte azonnal jéghideggé valik, és
megegeti a kezed. Kénytelen vagy elhajitani — huzd
le a Kalandlapodrol, és vonj le magadtol 2 ticyEssEG
pontot, amig masikat nem taldlsz. Ha korabban pusz-
ta kézzel prébaltil rajuk timadni, az 6kleid fagytak
meg, amikor a jelenésekbe hatoltak — vesztesz 3 ELET-
ERO pontot. Sarkon fordulsz, és menekiilni kezdesz.
Lapozz a 262-re.

35.

Az Ofidianok egy pillanatra megzavarodnak. Latjak,
hogy tarsuk elesett, ¢s hogy most mar Orizetlen vagy,
de nem igazan akarjak magara hagyni a Szilika Kigyot
sem, amig nem kdtdzték meg teljesen. Ez a pillanatnyi
hezitalas éppen elég neked ahhoz, hogy kereket old;.
Sziklarol sziklara ugralva egyre magasabbra jutsz, ki a
vizmosasbol, melyben a 1ények csapdaba ejtették a Ki-
gyot. Még egy utolso pillantast vetsz a mely szakadék-
ra, és elégedetten allapitod meg, hogy az Ofidianok
nem keltek az tild6zésedre. A tavoli magas szirtek felé
veszed az iranyt. Lapozz a 4-re.
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36.

Az Aleph lebegt képei Osszeslirlisodnek a kezedben
tartott kis gdmbbe, amit a zsakodba helyezel, ezutan
pedig korbenézel. Egy gazos kertben vagy, és egy vi-
harvert koasztalon allsz. Azonnal tudod, hogy nem
a Titanra keriiltél. Az ég bibor selyemként ragyog,
melynek kozepén baranyfelhok koézott oriasi, sapadt
napkorong lebeg. A kert névényei leginkabb futéro-
zsara hasonlitanak, leveleik azonban sotét szintek,
biborvorés viragaik pedig boditoé illatot arasztanak.
Mindent beboritottak: a gyepet, az omladozo falakat
és az emelvényen allo, savanyu tekintetli csodalatos
fenevadak szobrait. Latsz egy kovacsoltvas kaput is,
melyen til cstcsos hegyek €s egy zord var tornyai ma-
gasodnak. A kapuszarnyak a szemed lattara nyilnak
ki, és egy kérmenet tagjai vonulnak be a kertbe. A le-
nyek emberszertiiek: alacsonyak, boriik és fura, spiralis
kontyba fogott hajuk sapadt z6ld szind. A legtébben
mocskos, szakadt rongyokat viselnek, vezetGjiikén
azonban szormevel szegélyezett palastot latsz. Lehaj-
tott fejjel kozelednek a koasztalhoz, majd az eldl ha-
lad6 alak komor fohaszba kezd, melyben népiik baj-
nokainak visszatértéért imadkozik. Mikor befejezi az
imadsagot, felpillant — és leesik az alla a csodalattol,
amint megpillant téged. Ha tidvozlod az embereket,
lapozz a 251-re. Ha leugrasz az asztalrol, és kirohansz
a kertbdl, lapozz a 323-ra.

37.
Befejezed a halo kaszabolasat, és felkarolod az erdt-
leniil tiltakozo teremtmeényt. Meglepoen kénnyi a
teste, igy koénnyedén berohansz a fak takarasaba.
Sem az Erdei Elfek, sem pedig a Szilika Kigyok nem
vesznek észre (nyersz 1 szerencse pontot). — Epp
oly bator vagy, mint amilyen botor — mondja a sebe-
siilt teremtmeény, mikdzben ovatosan a flibe fekteted.
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— De koszOnom a segitsegedet. Ha elvittek volna a
Szilika Kigyok, 1j testbe kellett volna koltéznom,
pedig még sok dolgom van itt. Latom, kivancsi vagy
ram. Mercurial vagyok, azoknak a futara, akik — nos,
akik a Makrokozmosz vilagai kézti rengeteg utat Or-
zik. Tudom, hogy nalad van az Aleph. Azonnal el kell
hagynod ezt a helyet! Csapdaba sétaltal: ez a vilag
Globus fémagus otthona, akit elragadott a hatalom és
tudas iranti vagy. Most mar a velejéig romlott, és min-
dent meg fog tenni, hogy megszerezze az Aleph-et.
Menekiilj, mielott ideérnenek a Szilika Kigyok. Biztos
vagyok benne, hogy megproébalnak majd ram taldlni.
Hagyd el ezt a vilagot, miel6tt Globus rajonne, hogy
itt vagy. — A lény szavait megfogadva elhagyod a fak
takarasat, €s a magasba tornyosulo szirtek fele veszed
az iranyt. Lapozz a 190-re.

38.

Leiilsz az agyra. Ahogy a féeny elhalvanyul, a jatekokat
tartalmazo szekrény nyitott ajtajai egyre fenyegetobb-
nek latszanak, mintha egy oOriasi szOrnyeteg tatott sza-
ja vagy vérszomjas fenevadak barlangjanak bejaratai
lennének. A hintal6 iivegszemeivel bamul, a kitdomott
maci kenyelmetleniil valosagosnak hat. Egy kampon
egy udvari bolond jelmeze log, ami tilsagosan nagy-
nak tlinik egy gyerek szamara, az egyik polcrol egy
Goblin-maszk vigyorog rad, egy kozel életnagysagu
balerinababa néz Onelégiilt mosollyal az arcan, kis
féemkatonak allnak készenlétben hegyes végii darda-
ikkal. Az agy melletti asztalon egy liveggdmbben egy
bohdcbaba iil, és mintha lagyan diilongélne egyik ol-
dalrol a masikra. A korabban érzett megkoénnyebbii-
lés helyet most balsejtelem veszi at. Ha van nalad egy
Fénygyertya vagy egy Fény Gylrije, lapozz a 87-re.
Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 241-re.
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39.

Ovatosan a szoba tils6 végébdl nyil6 ajté felé indulsz,
a szdrnyeteg azonban oldalra 1ép, hogy elallja az uta-
dat. Varakozoan széttarja végtagjait, mintha valamit
kapni akarna téled. A teremtmeény hatalmas meérete
Onmagaban elég ahhoz, hogy ne akarj megkiizdeni
vele — valamiért olyan érzesed van, hogy meég ha si-
keriilne is egész darabokat levagni beldle, sem igazan
érezné meg a veszteségeket. Kénytelen vagy megro-
hamozni az ajtot, és kozben remélni, hogy a bestia
kiilonfele kezei nem talalnak el téged. Dobj egy koc-
kaval, és az eredményt néveld meg UcvEssEC pontja-
iddal. Ezutan dobj harom kockaval a szérny szamara
is. Ha ellenfeled dobasa bizonyul nagyobbnak, a két
erték kiilonbsegeének megfeleld szami ELETERS pon-
tot vesztesz, mikozben a kiillonféle 6klok és karmok
lecsapnak rad futas kézben. Ha tiléled a megprobal-
tatast, sikeriil elérned a bejaratot, és becsapnod azt
magad utan. Lapozz a 258-ra.
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40.

Masnap reggel szélesre tarod a zsalukat. A szél meg
hidegebbnek tlinik, mint az el6z6 nap. Ho- és jégesot
igér az idGjaras. Osszeszeded felszerelésedet és a fold-
szintre mész. Senkit nem latsz odalenn. Atkutatod a
szekrényeket és a pincét, és ralelsz egy éles és jol ki-
egyensulyozott kardra. Ha szlikséged van egy fegyver-
re, ezt magadhoz veheted. Csak amikor elhagyod az
épiiletet, tlnik fel egy rendkiviil érdekes dolog: egy
papirfecni, amit a fogados egy tOrrel tlizdtt az ajtora.
Ez a mikoddési engedely, amit Neuburg ﬁrgréﬁa al-
litott ki — négyszaz évvel azt kdvetden, hogy ratalaltal
az Aleph-re.

Hitetlenkedve megrazod a fejed, majd kilépsz a fa-
gyos esObe. Az ajto becsapodik mogotted, mire a cé-
gér leesik a vaskarrol, és kis hijan kettéhasitja a fejedet.
Hatraugrasz, és letekintesz a rafestett két kisértetalak
képére. Feltlinik, hogy a tabla kér alakd, ami nagyon
szokatlan a fogadok esetében, és rendkiviil hasonlit
az Aleph alakjara. Elég kicsi ahhoz, hogy gond nél-
kiil beférjen a hatizsakodba. Ha fel akarod emelni és
el akarod rakni, megteheted (ez esetben ne felejtsd
el felirni a Kalandlapodra). A négyszaz évvel késobbi
Khul nem tiinik valami vendegmarasztalo helynek.
Bucsut intesz neki, és a magikus gémboét hasznalva
tovabballsz. Lapozz a 283-ra.
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41.

A Kolipod patajanak hangja lassan a semmibe vész,
de a csend nem tart sokaig. Ismét csak labdobogast
hallasz. Megriadsz, hogy ujabb allatok tartanak feled,
de hamar kideriil, hogy a kézeledo lenyek, akik gyor-
san korbevesznek téged, Ajtskak, a csorda 6rzéi és
tulajdonosai. Allatkaikhoz hasonléan 6k is oriasi bo-
garakra hasonlitanak, kitinpancéljuk van, homlokuk-
bol pedig tapogatd csapok lognak ki. A Kolipodoktol
eltéréen ezek felegyenesedve jarnak, csak négy labon,
a mellsé végtagjaik karokként funkciondlnak. Mind-
egyik lény dardaval van felfegyverkezve, a mez6t ost-
romlé héségtdl ovo fejfedor viselnek, a farkuk végén
levo csontkindvest pedig hegyesre reszelték, és ketség
sem fér hozzi, hogy rendkiviil hatékonyan lennének
képesek azzal hadakozni. A pasztorokat annyira meg-
lepi felbukkanasod, hogy teljesen megfeledkeznek
az elszabadult joszagukrol. Vezetdjiik egy intéssel el-
csendesiti a cseveglket, és dallamos hangon sz6l hoz-
zad, amit csak nagyon nehezen sikeriil megértened.
Megkérdi toéled, mi keresnivaldd van itt a siksagon,
és ami még fontosabb, hogy baratja vagy ellensége
vagy-e Globus Fomagusnak, aki az e vilagon €16 em-
berek uralkodoja. Ha azt valaszolod, hogy a baratja
vagy, lapozz a 88-ra; ha azt, hogy az ellensége, lapozz
a 304-re.

42,

A csovek, melyek a gépezet szivét boritjak, fénytdl
kezdenek liiktetni, az elGtted 1évo helyiség pedig hal-
vanyulni kezd. Ezutan a liktet6 fények is elsététiilnek,
¢s bar érzed, hogy tagjaid nem mozdultak meg, és azt
is, hogy nem haladsz semerre, valahogy mégis tudato-
sul benned, hogy egy masik helyre keriilsz. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 156-ra. Ha
3—4, lapozz a 354-re. Ha 5-6, lapozz a 234-re.
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43.

Néhany lépés megtetele utan az alagit elkanyarodik,
és egy lépcsosoron at leindul a mélybe. Egy hatalmas,
tabortiizekkel megvilagitott liregbe érkezel, ami tele
van kikotort Szilika Kigyokkal, melyek mindegyiket
Ofidianok 6rzik. Par masodpercen beliil legalabb egy
tucatnyi fekete pancélos lény fog kozre. Belatod, hogy
esélyed sincs felvenni velitk a harcot, ezért megadod
magad. A lények el6kapnak néhany hossza kotelet,
amivel alaposan megkétdznek. Lapozz az 53-ra.

44.

Berohansz a fak lombozata ala, utat térsz magadnak
az alijnévényzeten at, és beveted magad egy falevéllel
boritott gédoérbe. Mikor ovatosan kidugod a fejed a
mélyedés szélén az ut felé nézve, latod, hogy a ret-
tenetes alak mar testet 6ltott, és mellette egy masik
is elkezdett alakot nyerni a levegdben. Elborzadva
nezel. Ezek a szérnyetegek minden bizonnyal azok a
Szellemvadaszok, amikrdl a szarnyas teremtmeény be-
szelt neked; fortelmesebbek, mint a rémalmaid leg-
rosszabb kreaciéi. Mindegyiknek négy hosszi, cingar,
pokszeri laba van; testiik nem t6bb hegyes csontokat
boritd pikkelyes bornel; a testiiket boritd karok so-
kasaga karmokban végzddik, és kigyozo csapok tom-
kelege felett két kidiilleds, rovarokéhoz hasonlatos,
osztott szempar csiicsiil, fejként szolgalva gazdajukar.
Meég csak esélyed sem lenne legy6zni Oket a harcban,
igy attdl félve, hogy esetleg meglathatnak, inkabb nem
hivod fel magadra a figyelmet. Visszacstszol a gédor
aljaba, ahol eszedbe jut a szarnyas lény altal rad bizott
csomag. Lapozz a 316-ra.
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45,
A haromszog és kor szimbolumot viseld atjaro felé
fordulsz. Melyik iranyba indulsz tovabb?

Elore? Lapozz a 122-re.
Hatra? Lapozz a 224-re.
Balra? Lapozz a 247-re.
Jobbra? Lapozz a 187-re.

46.

Egyetlen robbanasszerii hang is elég ahhoz, hogy elri-
aszd a lényeket, akik rad akartak tamadni. Ijgy szeled-
nek szét, mint levelek a szélviharban. Bar mar nincs
levego a tiidédben, és elemelted ajkaidtol a hangszert,
az nem hagyta abba a zagast. Egyre hangosabban hal-
lod a Kiirtot, az eles zaj ugy terjed szét a kopar tajon,
mint hullamok egy to felszinén. A fliledhez szoritod a
kezeidet, hogy védd magad a kiirtszotol, de kézben la-
tod, amint a tébbi toronybdl is feltiinnek a Fekete Ar-
nyak, zavartan, riadtan, és messzire repilnek. A Kiirt
hangja végiil elhal. Az undorité bestidknak nyomat
sem latod — nyersz 1 szerEncseE pontot. Elszaladsz
a torony kodzelébdl, és az egyik szakadék sdtétjeben
keresel menedéket. Lapozz a 214-re.
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47.

Az Idézo félrerantja a fiiggényt, elrohan melletted,
megragadja a Vérmacskat, és maga utan vonszolja.
Csatlakozol a tomeghez, ami a férfit ildozve bukkan
fel mogodtted, és egylitt rohantok végig a folyoson,
mely a szekér elejéhez vezet. Ott a varazslo és asszisz-
tense leugranak a macskakdves utcara, és végignezed,
amint a lelkesebb résztvevik folytatjak a hajszat az
Oreg hazak kozti keskeny sikatorokon at. Az eltiint
leanyt egy ketrecben talaljatok meg végiil, ami a sze-
kér egyik hatsd szobajiban 16g le a plafonrdl. Gyor-
san kiszabaditjatok. A Baro rendkiviil halas, amiért
kdzbeavatkoztal, és egy 5 Aranytallért tartalmazo er-
szényt nyom a kezedbe (ird fel ezt a Kalandlapodra).
Mikor vegiil elhagyod a kocsit, débbenten latod,
amint a varosiak rettegve menekiilnek a szélrozsa
minden iranyaba. Kiizdelmed a Vérmacskaval maga-
ra vonta egyik démoni tldéz6d figyelmeét. Egy Szel-
lemvadasz borzalmas alakja materializalodik éppen a
varos fotere felett. Adj 1-et n¥oMor pontjaidhoz. ﬂgy
latod, nincs mas lehetdséged, minthogy az Aleph-pel
elhagyd ezt a helyet. Lapozz a 63-ra.

48.

A rétegzett gomba messze nem olyan massziv, mint
azt gondoltad, kardoddal sikeriil kénnyedén levagnod
az ajtorol. Lelkesen kaszabolod az undorité cuccot,
ami mogott hamarosan feltlinik az ajt6 is. Siettedben
azonban nem veszed észre a kis sporafelhot, ami a
kaszaboldsod eredményeképp felverédik, és azt sem
tudod, hogy ezek az aprosagok megtelepedtek a bo-
rédon, csak azutan, hogy valami kegyetleniil el nem
kezdtél viszketni. Az irritacio miatt 1-gyel le kell csok-
kentened az tcyessEceEDET. Vakardzva nyitod ki az
ajtot, majd atlépve rajta, becsukod magad utan, és
elindulsz a mogotte nyilo jaraton. Lapozz a 148-ra.
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49,

Metron a munkaasztalara helyezi az agyaggolyot.
Hosszi percekig méregeti vonalzdkkal, szogmérok-
kel, szines folyadékot tartalmazo csdvekkel és ra-
gyogo szamokat tartalmazo vilagito szerkezetekkel
Konyveket vesz le a polcokrodl, és tablazatokkal veti
Ossze az eredményeket, egy lapra felskiccel egy vaz-
latot a gdmbrol, és jegyzeteket ir mellé. — Ez a targy
nem valami érdekes — mondja végiil. — Csak egy tire-
ges gdmb, aminek az anyaga megtalalhato a talajban,
raadasul nem is egyenletes az eloszlasa. A gyartasa
sem volt valami tokéletes, az atmeérdjében harom-
hatvannegyed dronknyi ingadozas van. Nem latom,
hogy miféle gyakorlati haszna lehet. Szeretnéd, hogy
megszabaditsalak tole? — Gyorsan felkapod az agyag-
gémbot. Ahogy megrazod, mar nem hallod benne a
zorgést. Metronnak valahogy sikeriilt semlegesitenie
a magiat, amit a fazekas Mayrek rabocsatott (htzd
le a Kalandlapodrol). Keserlien szova teszed az alak-
nak, hogy tonkretette a magikus ereklyeédet. Lapozz
a 375-re.

50.

Mar epp kezdesz ketségbeesni, mi lesz, ha nem sike-
riill legy6znod ezt a hatalmas bestiat. Adj 1-et nvo-
Mor pontjaidhoz. Ugy déntesz, kihatralsz a csatdbél,
hogy lélegzetvételnyi id6héz juss, kozben pedig la-
tod, amint az Elfek visszatérnek, az égen pedig Gjabb
Szilika Kigyok tlinnek fel. R4jossz, hogy nincs esélyed
ilyen tiilerd ellen, tigyvhogy menekiilére fogod a dol-
got. Mikor eléred a fak takarasat, visszafordulsz, és
megkénnyebbiilve latod, hogy nem iildéznek: az Elfek
és a Kigyok csupan a haloban 1évé fogollyal foglal-
koznak. A sziklaorom felé veszed az iranyt. Lapozz a
190-re.
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51.

Hazaérkeztél — Khul kontinensére. A fak, a t4j, még a
levego is ismerds. Felismered a helyet: egy uton allsz,
ahol sokszor jartal mar. Am minden megvaltozott. A
szantofoldeket hanga és pafrany nétte be, a paraszt-
hazak romokban allnak, a falmaradvanyokat féldi
szeder notte be. Az utbol csupan ket saras melyedes
maradt, ahol a kerekek futottak egykoron. Elindulsz
rajta, amig fel nem tlinik a messzeségben az Oromviz
foly6, a rajta arivel6 hid azonban mar leomlott, csu-
pan néhany sziklaoszlop mered ki a folyambol. A par-
ton feltlinik egy zord és megerdsitett épiilet, melyet
meég soha nem lattal. Az ajtaja mellett egy kor alaka
cégér log, az emeleti 16réseken at pedig fény arad ki.
Egy izmos férfi all a bejarat mellett, és ahogy kbze-
ledsz felé, latod, hogy el6huzza fegyverét. Ha hajlan-
do vagy megkiizdeni vele, lapozz a 278-ra. Ha inkabb
megadoan felemeled a kezed, lapozz a 319-re.

52.
Ahogy a Felitik vezetdje befejezi a kantalast, a szi-
romhalom ragyogni kezd. — Most pedig megvarjuk,
hogy leszalljon az éjszaka — mondja. — Akkor majd
beszamolok kellemetlen helyzetiinkrdl. Ha szabad ezt
mondanom, Uram, faradtnak tinik. Felajanlhatok
egy kis frissitot? — Valaszodra nem varva utasitja né-
hany kévetojét, hogy hozzanak neked némi bonbont
¢s bort. Belekostolsz az etelbe, ami igen izletesnek
tlinik. — Most magara hagyjuk, Uram — mondja a ko-
penyes alak —, és sotétedés utan visszatériink, hogy
beszéljiink. Ne féljen, a Zsarnok szeme nem lat be
az Orok Kert falai kozé. — Ugy dontesz, hogy a tana-
csot megfogadva folytatod az evést (nyersz 4 ELET-
ERG pontot). Mikor ismét feltekintesz, az ég mar so-
tétedik, ahol pedig korabban a sziromhalmort lattad,
ott most csak egy csillogd dragaké hever. Az Alvas Ek-
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kove elkeszittetett. Felvéve és kozelebbrol megvizsgal-
va megallapitod, hogy egy biborszini folyadékot tar-
talmazo, lireges kristaly az. Ha magadhoz veszed, és
az Aleph-et hasznalva elutazol errdl a vilagrol, jegyezd
fel a targyat a Kalandlapodra, majd lapozz a 365-re.
Ha tiirelmesen varsz a kertben, lapozz a 334-re.

53.

Az Ofidianok két Szilika Kigyé kozé hajitanak le a
sziklas padlora, melyeket épp olyan alaposan megko-
toztek, mint téged is. Mindegyikiik nyaka koriil lan-
cot latsz, melyek a sziklaba vert vasgyliriikhoz kotik a
lényeket, a szarnyaikat borszijak rogzitik szorosan a
testiikh6z, hatalmas, pikkelyes fejlik koriil pedig szaj-
kosarat latsz. Annak ellenére is probalsz nyugton ma-
radni, hogy guzsba vagy kitve, de erdlkédésed elnyeri
jutalmat: az Ofidianok mar nem figyelnek argus sze-
mekkel, és a barlang tavolabbi végében gylilnek 6ssze.
Most, hogy mar nem 0riznek, és aranylag kozel is vagy
a bejarathoz, ugy érzed, meg tudnal innen szdkni, ha
sikeriilne kiszabadulnod a koétélbdl. Ahogy alaposan
kérbenézel, rajéssz, hogy a Szilika Kigyokra rakott szaj-
kosarat kifejezetten gy alakitottak ki, hogy ne kertil-
jon a bestiak maro nyalanak utjaba, ami igy szabadon
csepeg le a bestiak pofajarol, lyukakat égetve a barlang
sziklajaba. Addig mocorogsz a talajon, amig nem sike-
riil az egyik bestia ala kusznod. Méregcseppek esnek
rad, atégetve a kotelet, de sajnos nem kimelve téged
sem. Vesztesz 3 2LETERS pontot. Ha tuléled a kalan-
dot, sikeriil kiszabadulnod. Magadhoz veszed a kitél-
tekercs maradékat, és kiosonsz a terembdl. A barlang
szajahoz érkezve ket lehetOség nyilik. Ha at akarod
kutatni a jobb oldali jaratot, lapozz a 152-re. Ha in-
kabb a kotelet hasznalva leereszkednél a talajra, és
onnan mennél a tavoli sziklaszirt felé, lapozz a 4-re.
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54.
Dobj harom kockaval, és vond le az eredményt ELET-
ERGO pontjaidbol. Ha valami csoda folytan még mindig
¢letben vagy, magadhoz térsz. Minden csontod és iz-
mod sajog a fajdalomrtol. Thlélted a Szellemvadaszok
tamadasat, de fogalmad sincs rola, hova hoztak. La-
pozz a 392-re.

55.

A gépszorny tagjai ernyedten hevernek a hatalmas
test mellett, atlatszo kupolajaban egyre lassulnak a
villogo fények, végil teljesen kialszanak. Mikor az
utolso is kihuny, a mindent atjaroé zimmaogés is meg-
szilinik, a helyiség megbillen — és a folyoson levo ketre-
cek ajtajai kicsapodnak, szabadjara eresztve a benniik
fogva tartott kiilonds élolényeket. Hamarosan tébb
szaz leirhatatlan teremtmény arasztja el a jaratot. Egy
résziik egymasnak esve kiizd, masok vadasznak tar-
saikra, vagy ¢pp menekiilnek tild6z6ik elol, de mind-
egyik teljes erdbdl iivolt, nyiiszit, cincog vagy a jo ég
tudja, milyen hangot ad ki magabol. Néhany kegyetle-
nebb kinézetli bestia megpillant téged a transzporter-
szobaban, ¢s fenyegetéen megindul feléd, csak hogy
a kovetkezo pillanatban valami megmagyarazhatatlan
okbol kifolydlag azonnal sarkon forduljon, és elme-
nekiiljon. Hatrapillantasz, és egy Szellemvadasz sem-
mihez nem foghato, rémiszté alakjat pillantod meg,
amint testet Olt a levegiben. ﬁgy dontesz, az Aleph
segitségét kéred, hogy elszabadulj errél a helyrdl, agy-
hogy sietve el6huzod a ragyogd gémbdt a hatizsakod-
bél, és a kezedbe veszed. Erzed, amint beborit a targy,
és magaval ragad a messzeségbe. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény paros, lapozz a 105-re; ha paratlan,
lapozz a 126-ra.
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56.

Valami megmozdul a zsakodban. Megbokod a labad-
dal: a iiveggdbmb gurul jobbra balra, melynek belsejé-
ben a bohoc fol-le ugral és apro dklével bortonenek
falan d6érémbdol. Kinyajtod a labad, kihalaszod azt a
zsakodbol, majd egy hatarozott bakancsmozdulattal
Osszezuzod. A babfigura szaggatott mozdulatokkal
Oromtancot jar, majd megall, és a kezébe vesz egy
tivegszilankot. Felkuszik az 6ltézékeden, majd végig a
karodon, és elkezdi atvagni a téged az oszlophoz koto
kotelet. Ahogy a utolso szal is elszakad, a kis babu
is megvaltozik: hamarosan egy Oreg varazslo torékeny
alakja hever elGtted. — Végre — zihalja mosolyogva a
férfi. — Megmentettem egy host, amivel jova tertem
évszazados bilindmet. Megtdrt rajtam az atok, végre
békében meghalhatok! — Azzal Gssze is esik. Huzd le
a Kalandlapodrol az iiveggdmbot. Felpillantva észre-
veszed, hogy a tébbi rab débbenettel figyel téged. La-
pozz a 296-ra.

57.
A zenész és hangszere néma cséndbe burkoloznak,
mikoézben az erdében kanyargo Gton haladtok, mely
vegiil kilép az erdobdl, es sziklasabb tajekon kezd el
emelkedni. Végiil két sziklaszirt kozott athaladva el-
értek egy fakkal boritott fennsikot, és megalltok egy
kicsit, hogy veégignézzetek az eldttetek elteriilé tajon.
A tavolban egy fallal megeré&sitett fellegvar emelke-
dik, melynek kévei nyomasztoan uraljak az egyébként
zOld latképet. Két 1ijabb Zwiniai katona bukkan fel
egy kisebb Ortoronybdl, ami az attol nem messze all.
A zenész lekapja a hatardl a harfat, a hangszer pedig
dalolni kezd. A kisérteties dallam teljesen elbiivoli a
két tamadot, akik ligyetlenné és zavartta valnak tdle,
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tarsadnak igy nem okoz nagy gondot lemészarolni
Oket. — Annyira jo érzés vegezni ezekkel az arulokkal
— mondja a férfi, mikézben véres kardjat letdrli egy
flicsoméban. — Es ez csak bosszim kezdete. Foly-
tathatjuk az utat a fellegvarhoz? igérem, ott sokkal
jobban fogsz szoérakozni te is. — Ha tul vérengzonek
erzed a zeneészt, visszautasitod az ajanlatat, és inkabb
magara hagyod, lapozz a 342-re. Ha beleegyezel, hogy
csatlakozol hozza a fellegvar bevétele soran, lapozz a
213-ra.

58.

A folyadék iztelen, és elég sokat megiszol bel6le, mire
megerzed a gyomrodbol szétarado fajdalmat. Balzsa-
mozo folyadékot ittal, a holttestek épen tartasahoz
hasznalt, mérgezo anyagot. Hosszu percekig fetrengsz
Oklendezve a padlon. Vesztesz 3 ELETERS pontot. Ha
tuléled a méreg hatasat, a fajdalom lassan alabbhagy,
¢s sikeriil dsszeszedned magad. Mikor mar elég erds-
nek érzed magad, talpra kecmeregsz, feltantorogsz a
lépcsdsoron, ahol atlépsz az ajton. Lapozz a 189-re.
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59.

— Modortalan tuské! — kialt fel Wayland, mikoézben
rarontasz. — Hat nem érted a tréfat? Takarodj innét! —
Varatlanul egy boltiv tiinik fel kdzted és ellenfeled ko-
zott. A koiv rendkiviil masszivnak tlinik, pedig biztos
vagy benne, hogy egy masodperce még nem volt ott.
Ezen attekintve latod, amint a férfi vigyorogva figyel,
mikdzben te atlépsz alatta, és csak ekkor tiinik fel,
hogy az atjaro falaba a KIJARAT szot vésték. Lapozz
a 185-re.

60.

Megkénnyebbiilten felsohajtasz, amikor a Szellem-
vadasz semmive foszlik a levegében. Nem kellett sok
ahhoz, hogy rad bukkanjon, szinte érezted, amint
adaz akaratanak indai az elméd széleit nyaldossak. A
Vaszkinek visszamenekiiltek a hullamok koze, egyediil
maradtal a tengerparton. Egy ideig f6l-le boklaszol,
de nem talalsz semmi érdekeset igy vegiil gy doén-
tesz, hogy megmaszod a sziklaszirt falan folfelé indu-
16, jobbra-balra kanyargd Gsvényt. Lapozz a 12-re.
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61.

ElSéhuzod zsakodbdl a gdmbdot, és a melyebe tekintesz.
Szamtalan vilag végtelen latvanya tarul a szemed elé,
barmerre is tekintesz, ujabb és ujabb csodak tarul-
nak fel. Az Aleph mindenhol ott van, beborit, mesz-
szire visz az orvénylé gémbok kozott. Probalsz az uti
celodra koncentralni. Ha abban remenykedsz, hogy
talalkozhatsz valakivel, aki meg tudna neked mon-
dani, mi azon targyak jelentGsége, amiket utad soran
szereztél, lapozz a 354-re. Ha mar be akarod veégezni
a feladatodat, lapozz a 234-re.

62.

Berohansz a mezére, €s kézben jobbra-balra csap-
kodsz a kardoddal. A levegst csattano tiveg zaja tol-
ti be, és valami kiilonos sikoltas, ami a lemeészarolt
ndvényekbdl tér eld. Azonban mindkét oldaladon
rengeteg ép virag marad életben, melyek folyamato-
san feléd kopkddnek harang alakd szirmaik koziil, Az
Ofidian feketeliveg-vért szerencsére gond nélkiil el-
lenall a mard folyadéknak, alig egy-két csepp jut csak
at a lemezek kozti réseken, mely inkabb kellemetleniil
csip, mint fajdalmat okoz. Gyakorlatilag sértetleniil
ersz ki az atra a rét tuloldalan. Most mar semmi nem
allithat meg abban, hogy elérd az Uvegvarat. Lapozz
a 336-ra.
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63.
Elohuzod zsakodbdl a ragyogd gombot, és koré kul-
csolod a kezeidet. Azonnal elamulsz az eléd tarulo
ezernyi latomastol — melyek egyszerre oly aprok és
megis reszletesek —, amiket az Aleph-ben latsz. Minél
hosszabban tekintesz a belsejébe, annal tobb mindent
latsz: csodas allatokat, idegen embereket, varosokat,
kontinenseket, bolygokat, kavargd csillagokat. Erzed,
amint beborit a kiilénds targy, és magaba sziv. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény paros, lapozz a 115-re;
ha paratlan, lapozz a 126-ra.

64.

Amint a Fekete Arny rad vetné magat, kardod pen-
géje atsuhan a levegbn, és kettévagja a bestia kopo-
nyajat. Szorosan odalapulsz a falhoz, és végignézed,
amint a szérnyeteg teteme szakadt rongyként lezuhan
a mélybe. Nyersz 1 szerencse pontot. Ovatosan lép-
kedve a rozoga lépcsOkon tovabbindulsz felfele. ILa-
pozz a 318-ra.
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65.

Semeion elképedve bamulja a ragyogd kis gdmbdét
és a belsejében O6rvényld millionyi képet. — Ez #nvieg
az Aleph! — suttogja hosszi hallgatas utan. — Sosem
tudtam megallapitani, hogy létezik-e, vagy csak egy
legenda. De most mar kétség sem férhet hozza. Kevés
a tudasom ahhoz, hogy magyarazatot adjak e targy-
ra. Ha nagyon egyszerlien akarnék fogalmazni, akkor
azt mondanam, hogy ez minden — az egész Makro-
kozmosz, egy kis labdéba siiritve. Ugy tudom, a hor-
dozoja képes a vilagok kozOétt utazni, de ezt nyilvan
te is tudod. Nagy teher nyomja a valladat, baratom. —
Roéviden elmeséled a férfinek, hogyan jutottal hozza
ehhez a kincshez, hogyan bizta azt rad a korabbi gaz-
daja, hogyan emlitette meg utolso leheletevel Globus
nevét, aki a targy el6z6 tulajdonosa lehetett, és hogy
llddznek a Szellemvadaszok. Ha utad soran szerez-
teél néhany fura targyat, és szeretnéd megkérdezni
Semeiont, hogy vajon van-e valami kiilénleges jelen-
tesiik, lapozz a 235-re. Ha inkabb a titokzatos foma-
gusrol kérdeznéd, lapozz a 308-ra.
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66.

A falusiak lathatéan nagyon boldogok, hogy egy bator
harcos hajlando segiteni rajtuk, de csupan a Mayrek
barlangjahoz vezet0 utat tudjak megmutatni neked,
mas hasznos informacioval nem szolgalhatmak. Ne-
kivagsz hat az 6svénynek, mely hosszan vezet a ho-
mokdombok kozott, veglil pedig egy erdés domboldal
aljaba érkezik, és emelkedni kezd. Mikor elérsz egy
agyagszobrok altal hatarolt részhez, mar tudod, hogy
kozel jarsz a celodhoz. Végigmesz a kanyargos uton, s
kozben megcsodalod a reg halott miivész keze mun-
kait, aki ilyen élethiien volt képes agyagba Onteni a
kiilénféle csodalatos fenevadakat. Végiil befordulsz az
utolso kanyarnal, és latod, hogy az Gsvény egy bar-
lang szajahoz vezet, ami a sima sziklafalbol nyilik. A
nyilast sajnos sziklatérmelék zarja el eléled, raadasul
egy rendkiviil torz kiilsejii, lapos arcti Orids minden
korabbinal nagyobb szobra is all itt. Kozeledtedre a
faragvany megmozdul, és mennydorgésszerii hangon
felmordul. Ebben a pillanatban az eltorlaszolt beja-
rat tuloldalardl egy masik hang kialt fel. — Ne gyere
kozelebb! Mayrek vagyok, és tudom, mire képes az
Agyaggolemem! Menekiilj! — A szobor lassu, déngo
leptekkel megindul egy kozeli vizesés iranyaba. Par
masodpercig a csobogdé zuhatag alatt all, majd csillo-
g0, nyalkas testtel feléd kezd rohanni. Ha van nalad
egy livegcse Szikkaszto, és most hasznalni akarod, la-
pozz a 204-re. Ha megveted a labad, és megkiizdesz a
behemottal, lapozz a 131-re. Ha elmenekiilnél, lapozz
a 13-ra.
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67.
A kapu nem sz06] tobbet, a hid abbahagyja a remegést.
Ovatosan elérelépsz. A kéhid épp olyan mozdulatlan
és stabil, mint amikor elészor raléptél. Ugy gondo-
lod, sikeriilt helyes valaszt adnod, ¢s ahogy felpillan-
tasz a kereten lévo vésetekre, a sejtésed beigazolodik.
Atsietsz hat a hidon és az ajton. Sikeriil bejutnod az
Uvegvarba. Lapozz a 189-re.

68.

Ahogy elorelépsz a Felitik vicsorogva, vonyitva elhat-
ralnak toled. A teremtmények kiilon-kiilon nem je-
lentenek kihivast szamodra, az egész falkat eliizndd
azonban nem lesz egyszerli feladat. A bestidk a ma-
gas, hullimzo6 fiiben kordznek kériilétted, mikdzben
lenyugszik a nap. Végiil a harom legnagyobb bestia
feléd ugrik.

UGYESSEG ELETERO

Elso Feliti 5 3
Masodik Feliri 4 5
Harmadik Felint 6 5

Egyesével kiizdj meg veliilk. Minden Harci Kor elott
dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, az els6 lény
tamad rad, ha 3-4, akkor a masodik, ha pedig 5-6, a
harmadik. Ha sikeriil végezned az egyikiikkel, lapozz
a 109-re. Ha a negyedik Kor végén még mindannyian
életben vannak, lapozz a 169-re.

69.
Meég az elott kiszabaditod magad, hogy a pok elérhet-
ne hozzad, és ahogy az udvar egyik sarkaba hatralsz,
messzire a ragacsos pokfonaltdl, a szornyliség is visz-
szatér a magasba. Most mar van id6d végiggondol-
ni a kdvetkezo lépésedet. Negy kijaratot latsz innen,
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a négy fal kdzepén. Biztos vagy benne, hogy ha elég
gyorsan atvagsz a termen, a poknak nem lesz ideje
elfogni. Az egyik ajtényilas feletr észreveszed a kor
és haromszog szimbolumot, ugyhogy efelé fordulsz.
Merre folytatnad az utadar?

Az elotted 1évo ajtonyilason at? Lapozz a 317-re.

A mogotted lévon? Lapozz a 15-re.

A bal oldalin? Lapozz a 367-re.

A jobb oldalin? Lapozz a 285-re.
70.

Ugy érzed magad, mint egy légy a hofehér falon, mi-
kézben egyre feljebb jutsz a torony sima, jellegtelen
falan. A lépcsésor csak emelkedik, mintha soha nem
akarna véget érni, és hala a viharverte, porlo 1épcso-
fokoknak, nagyon is tudatdban vagy annak, milven
mely szakadék huzodik alattad. A tavolban latod,
amint Ziggurat Vilaganak ezen részet lako teremtme-
nyek ki-be repkednek a tdbbi toronyba. Fekete Ar-
nyaknak hivjak ezeket a bestidkat, mivel a testiiket
borit6é borhartyanak kdszonhetSen — ami mind a négy
végtagjuk, a farkuk és a fiiliik kézorr fesziil — telje-
sen hangtalanul repiilnek. Epp arra gondolsz, micso-
da szerencseéd van, hogy egyik teremtmény sem vett
észre, amikor halk suhogast hallasz a levegében — egy
Fekete Arny ereszkedik feléd! A teremtmény folotred
er foldet, majd karmaival a fal kéveibe kapaszkodva,
kimeresztett fogakkal elkezd lefelé maszni. Ellenfe-
ledtol eltérden te nem tudod magad ilyen jol kikotni,
és ha harcra adnad a fejed, egészen biztos, hogy a 1ép-
csOsorrol lezuhannal a meélybe. Egyetlen jol iranyzott
csapassal kell végezned ellenfeleddel. Ha van nalad
egy Eziist TOr, €s azzal akarnal szembeszallni a lény-
nyel, lapozz a 28-ra. Ha inkabb a kardodat hasznal-
nad, lapozz a 106-ra.
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71.

Kidugaszolod a kis tivegcsét, és atnyujtod Grondel-
nek, utasitva, hogy igya meg a folyadék felét, te pedig
felhajtod a maradékot. Nem tapasztalsz semmi valto-
zast, igy csak bizhatsz benne, hogy a Szikkaszto meg
fog tudni védeni a méreg hatasa ellen. A fejed felett
az Elf pap kantalasa egyre hangosabba valik, vegiil
hirtelen elhallgat. Néhany masodpercig csend borul
az udvarra, majd meghallod a viz bugyogasat, amint
végigsuhan az 6reg csdveken, majd teljesen beborit
titeket. Osszeszoritott foggal varod a fijdalmat — de
még csak nedvesnek sem érzed magad. A viz ugy fo-
lyik le rolad, mintha egy masodik, lathatatlan bordd is
lenne, és mikor végiil elall a folyam, Grondellel egyiitt
teljesen szarazak es sértetlenek maradtok. Lapozz a
245-re.

72.
— Rossz valasz! — ugatja a kutya. — Tamadni fogok!
Rosszul tippeltél, emiatt tdmadni fogok. — Azzal a
bestia feléd veti magat. Lapozz a 163-ra.

73.

Az elmed melyen kiabalo hang egyre hangosabba és
kitartébba valik, a gyonyori latomasok pedig sem-
mivé foszlanak és elhalvanyulnak. Pislogsz egyet, egy
pillanat alatt magadhoz térsz, és radGbbensz, hogy
Nekromon véres pultjan heversz. A fehér képenyes
alak hattal all neked, éppen egy hosszu kést fen. Ki-
hasznilod a kinalkozé lehetdséget, csendben felkelsz
az asztalrol, magadhoz veszed a zsakod, és elosonsz. A
legkézelebbi ajto az, ami mogiil a férfi az imént elélé-
pett, ugyhogy azon slisszolsz ki. Lapozz a 366-ra.
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74.

A Ranganatanok gyorsan elalljak a kijarat felé vezeto
utat. Rajuk rontasz, és ellokdd Oket az utbol, penge-
éles karmaik azonban felsértik a borddet, mikézben
menekiilsz. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Atug:rasz né-
hany nagyobb konyvhalom folétt, kirohansz az ajton,
majd gyorsan becsapod azt magad utan. Mikdzben
visszamész a folyoson az elozd elagazashoz, a lények
kidugjak a fejiiket a szobajukbol, és jot kacagnak szé-
gyenteljes megfutamodasodon. Hamarosan ismeét el
kell déntened, hogy a harom folyoso koziil melyiken
indulnal tovabb. Valassz: 164, 243, 373.

75.
Nincs sok id6d elddnteni, merre ugorj, ¢s meég ha
sikeriil is ez, fiirgének kell lenned, hogy elkeriild az
oriilt Kolipod rohamat. Dobj két kockaval, és adj 2-t
az eredményhez. Ha az 6sszeg kisebb, mint 0cyEssEc
pontaid szama, lapozz a 349-re; ha ugyanannyi vagy
nagyobb, lapozz a 242-re.
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76.

Elallod a hatalmas, torz harci szérnyetegek utjat, mi-
kdzben integetni kezdesz. Az oriasi lovasok, mintha
ott sem lennél, egyszerlien atnéznek rajtad, mik6zben
tovabb dsztdkelik hatasaikat. Bar a fenevadak sulyos
patai nem adnak ki magukbol hangot — ami mar 6n-
magaban is rendkiviil nyugtalanité —, a puha foldben
hagyott nyomok egyértelmiivé teszik szamodra, hogy
azok éppen olyan veszedelmesek és sulyosak, amilyen-
nek tlinnek. Ha nem akarod, hogy agyontapossanak,
cselekedned kell. Ugy dontesz, hogy megprobalod
elkapni az egyik allat hamjat, és felmaszol azon a biz-
tonsagba. Dobj két kockaval! Ha az eredmény kisebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 161-re; ha
ugyanannyi vagy nagyobb, lapozz a 387-re.

77.

Ahogy a szines livegnévények sokasaga kozé lépsz,
elblivil csillogd ragyogasuk és bajos csilingelésiik,
ahogy jobbra-balra hajlonganak a szelloben — és ra-
doébbensz, hogy egyaltalan nem fiij a szél! A jelenléted
az, ami felvillanyozta a harangszirmu névényeket, me-
lyek szinte viharfurta, ragyogéd vibralasban térnek ki.
Hirtelen folyadéksugar tor el6 az egyik viragabol. Epp
idében ugrasz hatra, a kovetkezd pillanatban ugyan-
is még vagy tucatnyi iranybél froccsen feléd a fura
anyag. Egy kis ruhaanyagot martasz bele az egyik to-
csdba, és beigazolodik a gyanud, ahogy az fustdlog és
Osszezsugorodik: a rét halalos veszélyt, maro savat rejt
maga alatt. Ha vissza akarsz térni az uthoz, melyet a
Szilika Kigy6é még mindig vigyaz, lapozz a 162-re. Ha
megis itt maradsz, és erdvel, kardodat lobalva attorsz
a veszedelmes viragok kozott, lapozz a 390-re. Ha van
nalad egy esernyd, ami valamivel biztonsagosabba te-
heti az utadat, lapozz a 208-ra. Amennyiben Ofidian-
vértet viselsz, lapozz a 62-re.
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78.

Rovid sétat kéveten egy ujabb ajtonyilashoz érkezel,
ami egy kis, téglalap alapt szobaba torkollik. Ennek
padlojan tabortiiz maradvanyait fedezed fel. A hamu
mar kihilt, am mar a gondolat is, hogy valaki olyan
hosszui idot toltott el az utvesztGben, hogy tabort kel-
lett verjen az ¢jszakara, aggodalommal tolt el. Ijgy
dontesz, hogy késlekedés nélkiil tovabbindulsz. Négy
ajtonyilas indul innen tovabb, minden falbdl egy, az
egyiket pedig a szokasos haromszodg csticsara iiltetett
kor disziti. Efele fordulsz. Merre indulsz tovabb?

Egyenesen el6re? Lapozz a 285-re.

Hartrafele? Lapozz a 122-re.

Balra? Lapozz a 247-re.

Jobbra? Lapozz a 257-re.
79.

A Sors ugy dontétt, hogy csak vizet fogsz inni. Mo-
rogsz egy kicsit, de nincs ra okod, hisz a sor mérgezett
volt! Befejezed a vacsorat, ledntod némi vizzel, majd
leddlsz a matracra. A folyoviz ztigasa, mely betdlt a
szobadat, hamar elalmosit, igy gyorsan mely alomba
meriilsz. Lapozz a 195-re.

80.
Ajkadhoz emeled a Vadaszkiirtor, és belefijsz. Ha
most el0szor probalsz Fekete Arnyakat ily modon el-
tantoritani, lapozz a 46-ra. Ha korabban mar probal-
koztal ezzel, lapozz a 381-re.

81.
— Te vagy az utolso paraszt, aki belépett a jatékba —
hallod Drawenna hangjat —, igy a szabalyok kissé mo-
dosulnak. Az a gyoztes, akinek tébb harcosa marad
¢letben, miutan mar senkivel sem lehet végezni.
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PELDAJATEK

Fekete paraszt lehetséges lépései.

Fehér paraszt lehetséges lépései.

Ebben a helyzetben a fehér parasztnak csupan
egyetlen érvényes 1épése van, amint az az abran is
latszik.

. A fehér jon. Az A parasztjat a jelzett modon lépte-

ti, es igy a fekete X-szel ésY-nal jelzett parasztjaval
is vegez, mivel azok éppen ket fehér figura kozott
allnak. A Z paraszt biztonsagban van.
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A jatszma kordkre van osztva. Egy korben csupan
egyetlen paraszt mozdulhat, am mindegyik tamadhat.
A paraszt csupan elore vagy oldalra 1éphet egy mezot.
Nem léphet hatra, atlosan, sem pedig olyan mezére,
ahol meég €16 harcos all. Amikor az egyik fél parasztjai
tamadnak, a masik oldal nem tamadhat viszont, csak
vedekezhet oly modon, hogy hatat fordit a tamado-
janak — ami a pancel miatt rendkiviil hatasos. A ta-
mado az dsszes szomszédos — ide értve az atlosakat is
— mez6n all6 ellenfelét tamadhatja egyszerre. Igy hat
egyertelmii, hogy ha valakit egy oldalrol tamadnak,
az sebezhetetlen, am ha két atellenes oldalrol veszik
ostrom ala, akkor menthetetlen. Most pedig csatara,
fehér parasztjaim! Még nyerhetiink!

A parasztok helyzete a kiévetkezo oldalon lévo ab-
ran lathato. Te az F4-en 4ll6é feher figura vagy. Tarsa-
id téled varjak a segitséget. — Minden kérben csupan
egyikiink 1éphet — mondja a G6-on all6 katona —, és
most ¢n kell, hogy ez legyek. Szinte teljesen koriilvet-
tek. Csupan annyit tehetek, hogy balra lepek (a G5-
re). Ha nem teszem, akkor a melletted allo katona a
kévetkezd kérben mellém 1ép, és végez velem!

— Nem! - szdl feléd az E6-on all6 masik harcos.
— Nekem kell léepnem. Ha elore lépek egyet (a D6-
ra), atloba tudjuk kapni az egyik fekete disznoét. Vagy
— folytatja némiképp elgondolkoddan — ha balra lépsz
(az F3-ra), hogy biztonsagban maradj, akkor is végez-
hetiink a koztiink all6 fekete fickoval.

A dontésedre varnak. Ha ugy hatarozol, hogy a G6-
on allo harcosnak kell a G5-re 1épnie, lapozz a 398-ra.
Ha tgy gondolod, hogy az E6-on allonak kellene el6-
re lépnie a D6-ra, lapozz a 303-ra. Ha te akarsz lépni,
lapozz a 326-ra. (Jegyezd fel ezt a fejezetpontot, hatha
a kés6bbiekben még tanulmanyozni akarod az abrat.)
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Az allas kdzvetleniil az utan, hogy Drawenna (fehér)
az utolso parasztjat is a tablara tette. 7¢ — az F4-en
X-el jelzett babu — vagy az utolso paraszt.

A fehér kdre jon, neki kell az egyik babujaval 1épnie,
majd tamadnia. Gy6zhetnek a fehérek?

82.
Csapkodni kezded az ErGprizma feliletét, de {itéseid
semmit nem érnek. Fegyvered visszaparttan a fénykris-
talyrol, mintha csak tdmor acéltdmbbdl lenne. Ahogy
a Szellemvadaszok feléd indulnak, rettegés vesz erét
rajtad, puszta keézzel kezded kaparni a lapokat, de
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azon csak lassan mozgo, ¢elettelen targyak kelhetnek
at. Ahogy az egyik Szellemvadasz csapjai megragad-
jak a labadat, még utoljara megpillantod a Fémagus
kajanul vigyorg6 arcat. Elbuktal, Globus pedig meg-
szerezte az Aleph-et.

83.

Egy meredek, sziklas osvény tetején bukkansz ki a
hegybdl, melynek labanal egy kis varos teriil el. Va-
sarnap van éppen, a keskeny utcak zsufolasig vannak
helyiekkel eés parasztokkal, akik zoldsegeket, meézet,
olajat és csirkéket arulnak. Semmi olyat nem latsz el-
sOre, ami akar csak egy kicsit is érdekes lehet a sza-
modra. Az utca legvégeben all6 bodé azonban mas,
mit a tObbi: agyag- és femtargyakat arul. Egy rend-
kiviil gondosan kiképzett, kor alaku bronztanyér fog-
lalja el a legel6kelobb helyet a targyak kozt, ami egy
kicsit emlékeztet az Aleph-re. A szélére az IstenekVa-
daszatanak egyik jelenete van vésve, mely ugyanazo-
kat az Oriasokat és harci bestidkat abrazolja, melyek-
kel korabban is talalkoztal. Az eladd 3 Aranytallért
akar a targyért, és nem hajlandé alkudozni. Ha van
elég pénzed ra, hogy megvedd, és igy is akarsz tenni,
jegyezd fel a valtozasokat a Kalandlapodra. Ezzel ki is
értél a varosbol. Nincs mas hatra, minthogy félrevo-
nulj a kivancsi szemek eldl, és az Aleph segitségével
tovabbutazz. Lapozz a 30-ra.

84.
Még a tiidédben fesziilé fijdalom sem tudja meg-
akadalyozni, hogy elkabulj. Levegébuborékok térnek
eld a szadbol. Szinte onkiviiletben levegot veszel — és
jeges tengerviz t6lti meg a tiidodet. Kalandod itt ve-
get ér.
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85.
Ellenallas nélkiil tliréd, amint az egyik katona moged
lép, és stlyos fejszéjével nagyot iit a fejedre. A vigyor-
g0 Syzuk hatalmas pofaja egy pillanatra megperdiil,
majd mikozben elajulsz, meég érzed, ahogy csontos
kezek ragadnak meg, és cipelnek el valahova. Lapozz
a 215-re.

86.

Képtelen vagy tovabb maszni. Minden tagod remeg,
ujjaid és ldbujjaid egyszerre litktetnek a fajdalomtdl,
és zsibbadtak el teljesen, izmaid pedig nyilallva visi-
tanak a pihenésért. Felpillantva latod, hogy a barlang
szaja még mindig tobb méterre van téled. Letekintve
szedité melyseget pillantasz meg magad alatt, amibe
beleszédiilsz. Képtelen vagy tovabbmenni, de kapasz-
kodni sem fogsz mar tudni til sokaig. Az egyetlen
lehetoséged az, ha segitségért kialtasz. Tedd probdra
szerencsikp! Ha szerencsés vagy, lapozz a 299-re. Ha
nincs szerencsed, lapozz a 399-re.

87.

A liiktetd fény eliizi az arnyakart és félelmeidet, és a
jatekok is hamarosan visszatérnek regi, artalmatlan
formajukba. Faradtan kiteriilsz az agyon. Ha van na-
lad élelem, most elfogyaszthatsz egy adagot. Masnap
reggel ragyogd napstités fogad. Mikézben az indulas-
hoz kesziilodven Gsszepakolod a dolgaidat, tekinteted
a kis iiveggdbmbben 1il6 bohocra téved. Ha akarod,
magadhoz veheted, elvégre a targy eléggé hasonlit
az Aleph-re. Amint befejezed a pakolast, késlekedés
nelkil tgy dontesz, hogy az Aleph segitségével ma-
gad mogott hagyod ezt a kisérteties kastelyt. Lapozz
a 61-re.
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88.

— Ha valdban baratja vagy a zsarnok Globusnak — visit
fel az A]'tska, mikézben tarsai diihddten a dardajukat
razzak —, akkor a siksag népe ellenségként tekint rad.
Mindig megfizetjiik a sarcot, ami évrdl évre egyre ar-
catlanabb. Nem adunk tébbet, nem segitjiik a kémjeit
es mas ligynodkeit, mint amilyen te is vagy. Ki fogom
deriteni, mi vagy, és hogy mit keresel a féldiinkon,
most azonban a csordankkal kell térodniink. Veliink
j0ssz, és kesobb kihallgatunk. — Négy lény lép melled,
de ebben a pillanatban az egyik példany riadtan felsi-
kolt, és az ég felé mutat. Lapozz a 388-ra.

89.
A Szellemvadasz nem vett észre. Mikozben a borzal-
mas teremtmény dith6sen megrazza a fejét, és ismét
koddeé valik, te megkénnyebbiilten felsdhajtasz. A fé-
lelemtol reszketve éberen téltdd az éjszaka hatralevo
reészeét, egeszen addig, amig az ablakokon at meg nem
pillantod a felkeld nap sziirkés fenyét. Lapozz a 40-re.
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90.
Az ajtd végre gombamentes, a rajta lévo reteszt is si-
keriil kiszabaditani, de mar nem latod. A termet feke-
te, ragacsos, csip0Os fiist télti meg, szemeid konnyezni
kezdenek, tiidod pedig mergezd paraval telik meg.
Erétleniil probalsz kaparaszni a faajté elott, de nem
sikeriil idoben kitapogatnod. Kalandod itt veget er.

91.

Eloveszed hatizsakodbol az Aleph-et, a kezedbe fo-
god, és a mélyébe tekintesz. Tavoli vilagok végtelen
sora tarul eléd, idegen tajak, melyek még most is
ugyanugy lenyiigbznek. A folyton valtozo képek min-
den iranyba kiterjednek, beborit a gémb, és érzed,
hogy messzire repit a belsejében. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmeény paros, lapozz a 145-re; ha paratlan,
lapozz a 156-ra.
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92.

Oréakon keresztiil sétalsz le a hegyrdl és at az erdén, el-
keriilve az itt-ott felbukkand Erdei Elf-telepiiléseket.
Utkézben talalsz néhany bogyét, amit megeszel, de
ezek épp csak arra elegenddek, hogy ne kezdjen ko-
rogni a gyomrod az ¢hségtol. Végiil a rengeteg ritkulni
kezd, és egy kopar puszta bukkan fel elGtted. A talaj
lassan homoknak adja at a helyét, melyen tul megpil-
lantod a tengert. Jobbodon a magas szirtek mintha
kozelebbrdl latszananak. Eletek nyomat sem latod,
am ahogy elindulsz, nemsokara eléred egy varos ro-
mos maradvanyait, melyet Oridsi teremtmények joko-
ra labnyomai tarkitanak. A viz felszinén, t6led nem is
olyan messze néhany nagyobb buborékot latsz, melyek
a felszinen ringanak. A homokos tengerpart egészen
a tavoli szirtekig huzodik, melyen egy cikk-cakkban
emelkedd kaptator is észreveszel. Ha fel akarsz menni
ezen az uton, lapozz a 12-re. Ha inkabb a buboréko-
kat vizsgalnad meg kozelebbrdl, lapozz a 230-ra.
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93.

— Globus? — morogja a Sarkany. — Szellemvadaszok?
Sosem hallottam réluk. De tudod ez nem meglepd.
Sokkal t6bb kényv van a Limbo Konyvtarban, mint
a makrokozmosz Osszes tengerpartjanak minden ho-
mokszeme egylittvéve. A valaha irt dsszes kdnyv egy
peldanya megvan, es még tolem sem varhato el, hogy
az Osszeset elolvassam. Miféle dolog ez a Globus?
Vagy a Szellemvadasz? — Oszintén megvallod, hogy
fogalmad sincs, milyen lény lehet a Szellemvadasz,
de azt tudod, hogy Globus egy Fomagus. — Egy Fo-
magus? Ha emlitésre érdemes egyén, akkor biztosan
benne van a Vardzslok Névjegyzékében. Talalsz egy pél-
danyt azon a folyoson, egy par kilométernyire innen.
Lehetetlen eltéveszteni, egy hatalmas, fekete kényv, a
gerincén a Vardzslok felirattal. Na, és most indulj! —
Ha koveted a Sarkany mutatoujjaval kijeldlt iranyt,
lapozz a 373-ra. Ha inkabb masik irdnyba indulnal a
Koényvtar folyoséinak felderitésére, lapozz a 275-re.

94,

A féldre veted magad, igy épp csak sikeriil elkeriil-
ndd a folyadéksugarat, amit a lény kép rad. Ahogy
elgurulsz a Szilika Kigyo el6l, fura sziszegdé hangot
hallasz, és hatratekintve megpillantod a sziklat, amit a
méreg ért, és ami halkan bugyog, fiistol és olvad szét.
Feltapaszkodsz, hatraléepsz — és azonnal beleiitk6zol
egy csapat katonaba. Magas, vékony humanoidok és
tet6tol talpig fekete tivegbdl készilt pancélt viselnek.
A derekukon egy dardat és egy pansipot veszel észre.
Csapdaba estél koztiik és a Kigyo kézott. Nincs mas
valasztasod, megadod magad. Lapozz a 306-ra.
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95.

Hirtelen eltlinik a talpad aldl a talaj. A folyoso alja egy
verembe esik, te pedig azzal egyiitt zuhansz a mélybe!
A jokora kélap hangos csikorgassal all meg alattad,
¢s alig egy masodperccel késobb te is rahuppansz egy
joval kevésbé dramai puffanassal. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany £rLeTERG pontot vesztettél. Ha
meég mindig életben vagy, sikeriil megallapitanod,
hogy t6bb méternyit zuhantal lefelé, és nem latsz fel-
jutasi lehetoséget. A kovetkezd pillanatban a padlo
ismet megmozdul, és rajossz, hogy a sziklalap veled
egyutt emelkedni kezdett. Nehany percnyi lassu, re-
megl emelkedést kovetben a talaj visszatér eredeti
helyzetebe, te pedig ujra a korabban latott, kiil6nds
rajzolat elott talalod magad. Ha most a bal ,,szemet”
nyomnad meg, lapozz a 216-ra.; ha a jobbot, lapozz a
290-re. Ha egyiket sem, és inkabb visszatérnél a ko-
rabban latott udvarhoz, lapozz a 122-re.
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96.

Eles hang tolti meg a leveg6t, ahogy a szoba egyik
fémfala felemelkedik. Hatalmas, boltives folyosét pil-
lantasz meg, melyet acélgerendak tartanak és fémket-
recek bélelnek. Ezek kozitt egy rémisztd szbrnyeteg
lépeget feléd. Kétszer akkora, mint te vagy, labai olya-
nok, mintha egy orias pancéljanak also része lennenek,
a labfejei helyén pedig keréksort latsz, melyek mintha
egymashoz kapcsolt hajlitott fémlapokbdl allnanak.
A lény feje egy atlatszo kupola, melynek mélyén fé-
nyek villognak es kerekek forognak, de a legrosszabb
része a mellkasa, melybol tucatnyi hosszu acélvégtag
nyulik el6re, melyek egy része rendkiviil rugalmas
€s nem vastagabb, mint egy hajokoétél, masok csuk-
losok és csipeszben végzddnek. — Horog jelentkezik a
transzporter-allomasrél — szolal meg a szornyeteg mo-
noton hangjin. — Behatolé beazonositva. — A fenevad
megindul feléd. Nincs valasztasod, meg kell kiizde-
ned vele. Ha van egy Ol nevi fegyvered, és azzal
probalod felvenni vele a kiizdelmet, lapozz a 280-ra;
ha nincs, lapozz a 389-re.

97.

Lihegve allsz a fogados holtteste felett. Ha nincs fegy-
vered, most magadhoz veheted az oévét. A lenyugvo
nap felé pillantasz, ami vords fénnyel boritja be a ta-
jat — és megfagysz a rémiilettél. Egy Szellemvadasz
borzalmas alakja materializalodik éppen a levegGben.
A bestia negy hustalan labon allva féléd magasodik.
Csillogd, gbmbszerili szemei jobbra-balra vizslatjak a
vidéket, mikézben az alatta iil6 csapok mintha a leve-
g0t tapogatnak a szagod utan kutatva. Adj l-et nvo-
MoK pontjaidhoz, majd tegyél Nvomprébad:! Ha az ered-
meény ugyanannyi vagy tobb, mint nvoMox értéked,
lapozz az 5-re; ha kisebb, lapozz a 307-re.



98-99

98.

Visszatartott lélegzettel lépegetsz tovabb. Sikeril
anélkiil eljutnod a tizenhatodik fokig, hogy akar csak
egy apro remegeést is éreznél. Rendkiviil gondosan at-
léped a tizenhetediket, meg véletleniil sem hozzaerve,
és a tizennyolcadikon landolsz. Semmi nem térténik,
igy magabiztosan mesz tovabb — de csak a huszadi-
kig, amelyre 1épve olyan erds elektromos toltet fut at a
testeden, mintha egy villam csapna beléd, és azonnal
szenne égsz. Itt ér véget a harcos kalandja, aki nem
tudott szamolni.

99.

Semeion leveszi a fejérdl a sisakot, és int, hogy te is
cselekedj igy. Ezutan atvag a termen, és az egyik polc-
rol két livegedényt emel le. MindkettSben egy oriasi,
vOros csigara emlékeztetd lényt latsz. — Ezek Ener-
gia-pidcak — mondja a férfi, mikézben az egyik tiveg-
be dugja a kezet, és kihtizza annak vergddo lakojat.
— Kiszivjak a testedbdl a sziikséges anyagokat — teszi
hozzi, mikézben eldszor az egyik, majd a masik lényt
tekeri korbe egy vékony drottal. — Elég tengervizet in-
nod, €s maris nem lesz kutya bajod sem. — Mikor mar
mindkét lényt alaposan bebugyolalta, egyikiik szajat a
csupasz karjahoz emeli, majd undorodva elfintorodik,
ahogy a bestia a hlisaba mélyeszti a fogait. A masik Pi-
ocat a te kezedhez rogziti ugyanilyen modon. Ezutan
ismét felveszitek a sisakokat. Azonnal érzed, amint el-
hagyja az erd a testedet. Dobj egy kockaval, jegyezd
fel az értéket a Kalandlapodra, majd csékkentsd eny-
nyivel EL.ETEROD. Ezeket az elvesztett pontokat csupan
ugy nyerheted vissza, ha tengervizet iszol. Ha ezzel
elfogyott minden ELETERGD, lapozz a 203-ra; ha nem,
lapozz a 250-re.
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100.

— Bolcs dontés — mondja Mayrek, mikézben feléed
nyujtja a kis dobozt. — Az arany mindig hasznos le-
het. Raadasul ez a targy nagyon kedves a szivemnek,
a ra rajzolt diszitominta pedig olyan erdvel bir, ami
akar segithet is az utadon. — Adj 1-et mind jelenlegi,
mind pedig Kezdeti SZERENCSEDHEZ, €8 ne feledd el
felirni Kalandlapodra az 5 Aranytallért. Megkoszonod
az ajandékot Mayreknek, majd a szoborsorral hatarolt
Gsvényen haladva elhagyod a barlangot. Utkdzben
azon kezdesz tOprengeni, merre indulj tovabb. Ugy
tiinik, nincs mds valasztasod, minthogy az Aleph-pel
hagyd el ezt a helyet. Lapozz a 211-re.

101.
Nem haladsz tal sokat, mire ismét atlépsz egy ajtonyi-
lason, melyen il két tjabbat pillantasz meg. Egy kis
repedésen at beszivarog némi fény, amiben megalla-
pitod, hogy az egyik felett ott van a kér és haromszog
vésete. Efelé fordulva eldontdd, melyik utat valasztod.
Merre mész tovabb?

Az elotted lévon? Lapozz a 367-re.
A mogoétted levon? Lapozz a 317-re.
A jobb oldalin? Lapozz a 26-ra.
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102.

Teljesen kimeriilsz. Remegnek a tagjaid, tested min-
den izma sajog, ujjaid és labujjaid teljesen elzsibbad-
tak. Es ami még rosszabb, hogy még alig jarsz féluton
a maszasban. Szediilsz, gyenge vagy. Nagy nehezen
felhtizod magad egy keskeny parkanyra, ami épp csak
annyira szeles, hogy allni tudj rajta. Es ennyi, itt ra-
gadtal, a falba kapaszkodva. Képtelen vagy tovabb-
menni, arcodat a hideg sziklanak szoritod. Orék tel-
nek el, mire kiillénods, csapkodo hangot hallasz, mintha
egy oriasi madar lenne mogotted. A fejedet elforditva
megpillantod egy Fekete Arny gonosz, vords szemeit,
azon vérszivo, borszarnyu lények egyikét, amik e vilag
masodik szintjének egy részét lakjak. Nincs benned
ero, igy tetleniil tiirdd, hogy a bestia megragadjon, és
magaval vigyen az ég felé. Elveszted az eszméletedet.
Arra ébredsz, hogy egy homalyos, kér alaki, kripta-
szerd helyiség padlojara hajitanak. Ahogy feltapasz-
kodsz, hallod, amint bereteszelnek egy ajtot a hatad
mogott. Rab vagy, am ahogy belertigsz a padlot borito
szalmaba, egy csapoajtot pillantasz meg, amit a ko-
padléba rejtettek. Ugy tiinik, nincs maés lehetdséged a
kijutasra. Lapozz a 140-re.
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103.

— Khulbdl jottél? — kérdi Wayland. — Komolyan? Khul,
a Titan vilagan? Persze, hogy ismerem. Kezdetleges
technologia, 6sszevetve néhany vilaggal, amiket meg-
nevezhetnék, de mindenképp érdekes hely. Jol elaztal,
nemde? Oszintén sajnalom, de nem tudok ellenallni
egy jo kis trefanak. Igyal egy kortyot ebbdl; pillana-
tokon beliil megszarit. —- Wayland kezében eltorpiil a
feléd nyujtotr iiveg. Ha elfogadod a felajanlast, lapozz
a 356-ra. Ha elutasitod a felkinalt italt — Wayland nem
sertodik meg rajta —, lapozz a 175-re.

104.
A legnagyobb termet Vaszkin feléd indul, kardja
csak agy fiityiil a szélben, ahogy jobbra-balra suhog-
tatja maga koriil. — Parharc — mordul fel. — Ha élsz,
szabadon meész.

Vaszkin UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha a masodik Harci Kor végén még életben vagy, adj
1-et nvomor pontjaidhoz. Az 6t masik lény, ami ed-
dig néma csendben figyelte a kiizdelmeteket, hirtelen
felkialt, és a tengerbe rohan. Vezet&jiik elhatral t6led,
békaszerti pofajara borzalom il ki. Egy Szellemvadasz
fortelmes alakja bontakozik ki feletted a levegében.
A bestia négy hustalan labon allva féléd magasodik.
Csillogo, gbmbszerii szemei jobbra-balra vizslatjak a
vidéket, mikozben az alatta {il6 csapok mintha a leve-
g0t tapogatnak a szagod utan kutatva. Tegyél Nyom-
probat! Ha az eredmény ugyanannyi vagy tébb, mint
nyoMoR erteked, lapozz a 60-ra; ha kisebb, lapozz a
300-ra.
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105.

Daébbent kialtasok a tomegbdl, majd nevetés, Gdvri-
valgas és végiil tapsvihar. Egy szinpadon taldlod ma-
gad, kézonség elétt egy nyitott ajtaja, orbodé-szerii
szekrényben. Elorelépsz, mire még erGsebben kezde-
nek a népek tapsolni. A szinpad valojaban nem mas,
csak egy lakoszekeér hatulja, melynek az egyik oldala
nyitva all. Bal oldaladon all az Idéz8, egy magas, fe-
kete kdpenyes, mogorva alak, masikon pedig segitdje,
egy fiatal n6, aki macskanak van 6ltozve. Az elotred
allo, tatott szaja parasztok alkotjak a kdzdnséget, akik
még mindig nem tudtak napirendre térni csodas fel-
bukkanasod félott. A témeg mogdtr egy hintd all,
benne egy testes nemessel, aki azonban nem téged
bamul, hanem a mellette 1évo, tires helyet. Még az
Idéz6 is dobbenten néz rad, de hamar Gsszekapja ma-
gart, és a kozonsége felé fordul. — Holgyeim és Uraim!
Egy kettds csoda! Nem csak a Bard gydnyori leanyat
tiintettem el a hintobol, egy harcost is megidéztem a
magikus szekrényembe! Ne féljen, jo uram, par perc,
¢s visszakapja bajos gyermekeét. Kozben pedig a se-
gédem hatrakiséri az urat. Felice, kérlek, vezesd el
a latogatonkat! — A nd, aki épp oly kecsesen mozog,
mint az allat, melynek bedltdzétt, félrehtizza a szin-
pad hatso részét eltakard figgonyt, és feléd int. Ebben
a pillanatban realizalodik csak benned, hogy a nonek
hosszn, szords farka van, ami nem lehet a jelmezének
a része! Felice nem egy nd, sokkal valésziniibb, hogy
egy Vermacska. Ha csatlakozol hozza, lapozz a 310-re.
Ha leugrasz a szinpadrol, és megprobalsz a tdmegen
at kereket oldani, lapozz a 177-re.
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106.
Amennyire csak tudod, megpréobalod kitamasztani
magad a rozoga lépcs6kon, és amint a Fekete Arny
elég kozel ér hozzad, lestjtasz ra. Dobj négy kockaval!
Ha az eredmény kisebb, mint §GYESSEGED €8 SEZEREN-
CSED Osszege, lapozz a 64-re; ha nagyobb vagy ugyan-
annyi, lapozz a 394-re.

107.

Koénnyii gy6zelemre szamitasz a torékeny felépitésii
terképésszel szemben, igy gondolkodas nélkiil neki-
rontasz — csak hogy aztan hatrarepiilj a fémujjaibol
elocsapodo szikraktol. — A tudomany erejét kony-
nyedén lehet pusztitisra is hasznalni! — jelenti be
Metron, mikézben feléd gurul. Te ujra és ujra felkial-
tasz, amint a sugarnyalabok eltalalnak, és kozben fo-
kozatosan hatralsz vissza a kamra felé, amiben el6szor
felbukkantal. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany
ELETERO pontot vesztesz ekdzben, es adj 1-et nvoMor
pontjaidhoz is. Meég egy utolso lépest teszel vissza
a terembe, remelve, hogy mielobb egy masik helyre
jutsz innen. Lapozz a 42-re.

108.
— Csupan az eleterodbdl kérek egy keveset — mond-
ja Nekromon. — Ne ijedj meg! Egy hozzidd hasonl6-
an er6s harcosnak rengeteg feles életereje van, meg
sem fogod érezni a kiilonbséget. Es meég csak nem is
fajdalmas vagy kellemetlen a kinyerés, épp ellenke-
zbleg! A bajital, amit a lelked felszabaditdsira hasz-
nalok, hogy egy részét az iivegembe zarjam, rendel-
kezik a megvilagositas erejevel. Latomasok, almok,
boldogsag, ez mind a tied lehet, baratom. Csupan
hajtsd fel ezt az italt, majd tartsd szorosan a szad elé,
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hogy odazarhassam a lelked egy apro darabkajat. —
Ha hajlandé vagy alavetni magad ennek az eljarasnak,
lapozz a 249-re. Ha inkabb tavoznal, lapozz a 9-re.

109.
Egy pillanatig néma cséndbe borul minden, amig a
karcsu bestia holtteste a foldre esik. A szél kiilénos,
fatyilé hangot ad ki a fii kozott, mintha ezernyi el-
veszett lélek jajongana. A kovetkezd pillanatban az
Osszes bestia felvonyit, és dithodten rad veti magat.
Nem tudsz minddel végezni, kalandod itt veget er.

110.
Ugy déntesz, hogy ebben a Kérben az istenek kegye-
ire bizod magad. Tedd prébara szerencseép! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 238-ra. Ha nincs szerencséd,
kardod artalmatlanul cstuszik le ellenfeled kemény
pikkelyeir6l — lapozz vissza a 287-re, és folytasd a kiiz-
delmet.

111.
A vénasszony a levegObe hajitja az Aranytallérokat,
melyek eltinnek, majd a barlang melyébdl femes
csilingelést hallasz, mintha csak a tdvolban ismét fel-
bukkantak és a foldre estek volna. — Hallgasd az Ora-
kulum szavat! — kezdi meg mondokajat a né. — Egy
alomban jartal, harcos! Méghozza nem akarmilyen
alomban, egy isten almaban. Hogy melyikében, azt
nem tudom, hisz oly sokan népesitik be a Makrokoz-
moszt. De ha tippelnem kellene, azt mondanam, a
Vadaszat Istene volt. Amig ott jartal, megszerezted a
Kiirtjét. Nem tartozik a legerdsebb targyak kéze, me-
lyet egy istentdl ellophatnal, de talan hasznodra val-
hat. Fujd meg, ha veszéllyel taldlod szembe magad.
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Azon ellenfeleid, akik felnek a hangos zajoktol, bi-
zonyosan elmenekiilnek a hallatan. Most pedig ideje
tavoznod, 1ildézdid ugyanis a nyomodban loholnak,
figyelmiik nem lankad. Miel6tt tavoznal, fogadd el
tOlem ezt a biibajt. — Azzal a vénseg egy runat rajzol a
levegGbe. Nyersz 1 szerencse pontot. — Tudom, hogy
az utazas sajatos modjat valasztottad, igy nem adok
tanacsokat. Am ha valéban a kiildetéseddel kapcsola-
tos jeleket és omeneket gyiijtdd, ahogyan azt sejtem,
javaslom figyelmedbe a barlangom alatt h1zod6 varos
piacat. — A langok felcsapnak, majd kihunynak, a n6-
nek pedig hilt helye marad csak. Az iireg egyik olda-
lan derengé napfényt pillantasz meg, mely a kijaratot
jelzi. Ha ezen at tavozol, lapozz a 83-ra. Ha az Aleph-
pel mennél tovabb valahova mashova, lapozz a 30-ra.

112,

Eléhuzod zsakodbdl az Aleph-et, és a kezedbe ve-
szed, belsejében azonban nem latsz mast, csupan
fako, sziirke felhoket. A Fekete Arnyak teljesen beke-
ritettek, azonban ugy latod, hogy felismerik a gom-
bot, mivel azonnal elhatralnak a kézeledbdél. De nem
mennek messze, folyamatosan szemmel tartanak,
mikézben par masodpercig izgatottan beszélgetnek
egymas kozt, és végiil ismét megindulnak feléd. Ugy
tiinik, nagyon vigyaznak ra, hogy ne tegyenek nagy
kart benned karmaikkal, mintha mindenképpen élve
akarnanak elfogni — nyersz 1 szErRENCSE pontot. Vegiil
azonban, bar hosi kiizdelemben sokukkal sikeriil vé-
gezned a torony labanal, hatalmas talerejiik garantalja
a veégkimenetelt. Legylirnek, beboritanak fekete bo-
riikkel, és érzed, amint agyaraik a bordd ala hatolnak.
Mergiik és a faradtsagod egyiittesen hamar kiiitnek.
Elveszted az eszméleted. Lapozz a 291-re.
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113.

Az asztalhoz {ilsz, megragadsz egy szelet hust és ke-
nyeret, és falatozni kezdesz. Az élelem rendkiviil izle-
tes (nyersz 4 £1L.ETERS pontot). Ideje ledblitened va-
lamivel. A sor csabitd, de ugy érzed, jobb lenne, ha
tiszta maradna a fejed és csak vizet innal. Talalsz a
padlon egy rézérmét, ezért ugy dontesz, a sorsra bi-
zod a dontést. A pénz egyik felére egy kirdlynd fejét
véstek. Ha fej, megiszom a sort, mondod magadnak,
¢s a levegObe poccinted az ermeét. Tédd probara sze-
renNcsED! Ha szerencsés vagy, a pénz a fejjel lefelé esik
— lapozz a 79-re. Ha nincs szerencséd, a fej felfelé néz
—lapozz a 312-re.

114.

A Szellemvadasz csapjai dithédten rangatéznak, mi-
kézben szétoszlik a levegében. Mire felocsudsz a ki-
sérteties démon megjelenése okozta débbenetedbdl,
az Ofidianok is tiltettéek magukat meglepettsegiikon,
és ismet korbevesznek. Ugyanakkor egyértelmten lat-
szik a viselkedésiikén, hogy most mar ovatos tisztelet-
tel viseltetnek irantad, és a legkevésbé sem akarnak
bosszat allni rajtad elesett tarsuk miatt. Negyen kor-
bevesznek, a tobbiek pedig visszatérnek a csapdaba
ejtett Szilika Kigyohoz. Lapozz a 133-ra.
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115.

Ugy széz faklya remegd fényében szétnézve litod,
hogy egy omladozod kéépiiletekbdl allo varosba érkez-
tel. Az udvar tele van az itt él6 Elfekkel. A sotét egre
felpillantva csupan riicskds, egyenetlen sziklat latsz —
a varos egy barlangban van! A korilotted lévok mind
teged bamulnak jokora szemeikkel, melyek remekiil
alkalmazkodtak a fold alatti élethez. Egy emelvény
labanal allsz, melyen egy hatalmas, mohaval boritott
torz fej faragvanya pihen, ¢s ami mellett egy Elf papné
all. Az istenseg szaja vizkOpo-szerlien van kialakitva.
Alatta nem sokkal egy sekély medencét latsz, melybe
egy Oreg alakot lancoltak gy, hogy az moccanni se
tudjon.

A pap egy ideig csak bamul, aztan felkacag. — Nos,
Grondel — mondja ganyosan a meglancolt Elfnek —,
ez lenne a mas vilagokrodl szolo eretnek doktrinad bi-
zonyitéka? Szanalmas teremtménynek latszik, és nem
bizonyitja, hogy a Barlangunkon kiviil lenne mas va-
losag. De ha valoban olyan erds és hatalmas, akkor
biztosan meg fog tudni 6vni Vacavon dithétél. Orok!
Fogjatok el ezt a lényt, és lancoljatok Grondel mellé
Vacavon szaja ala! — Dardaval felfegyverzertt Elfek 1ép-
nek feled. Ha van nalad egy rinatarcsa, ¢s elo akarod
venni, lapozz a 331-re. Ha megkiizdesz veliik, lapozz a
3-ra. Ha megadod magad, lapozz a 301-re.
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116.

A hatalmas hegyek labahoz kozel maradva orakon at
baktatsz az egyre ritkulo erddségben. Sikeriil rabuk-
kannod néhany ehetd gyikérre, hogy ne ¢hezz meg
nagyon ut kdzben, de ezek messze nem elegenddek
ahhoz, hogy visszaallitsak elvesztett £LETERS pont-
jaidat. Végiil elhagyod a fak takarasat, és talalsz egy
szerpentint, ami felvezet a sziklafalon. Hatat forditasz
a falnak, és végigtekintesz a fiives pusztan, melyet
csupan nehany helyen szakit meg egy kisebb domb
vagy alacsonyabb fa. Nem messze legelész6 allatokat
is megpillantasz, amiket kiilonds teremtmények terel-
getnek.

Az egyik kozelebbi csordaban torténik valami: az
egyik allat megriad, és tarsait maga mogott hagyva
egyenesen feléd kezd vagtazni. Ha megprobalnad el-
kapni és megfékezni a székevényt, lapozz a 276-ra. Ha
hatar forditasz neki, és nekiallsz megmaszni a sziklar,
lapozz a 12-re.

117.
Hosszu orakon at baktatsz a homokdombok kézott.
A ndvényzet egyre ritkabba valik, végiil teljesen elsiva-
tagosodik. Sehol nem latsz arnyékot, €s a nap is egyre
elviselhetetlenebbé valik. Két nagyobb bucka kozott
leiilsz egy kicsit megpihenni, mire megmoccan alattad
a talaj! Megzavartal egy Homokkigyot, egy 6riasi hiil-
16t, ami egy vekony homokréteg alatt pihent éppen.
Mikézben gyorsan talpra evickélsz, a fenevad a labaid
koré tekeredik, és a magasba emeli a fejét. Meg kell
kiizdened vele. A szérnyeteg minden Harci Kérben
kétszer tamad rad: eloszor kéréd csavarodo, izmos,
pikkelyes testével szoritja ki beldled a szuszt — hacsak
nem sikeriil megsebesitened, 2-vel kell UcYESSEGEDET
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lecsokkentened a csata hatralevo részere —, majd me-
regtol csopogo fogait probalja meg beléd mélyeszteni
— amivel ha eltalal, a szokasos 2 helyett 4 ELETERG
pontos sebesiilést okoz neked.

Homokkigyo UGYESSEG 6 ELETERS 10

Ha legy6zod ellenfeledet, rajossz, hogy a kiizdelem
soran az esetlegesen vasarolt Fénygyertyaid eltortek
(hazd le Oket a Kalandlapodrél). Nagyot sohajtasz,
és felkapaszkodsz az egyik dombra, hogy a tetejé-
61 kémlelj kérbe. Ugy tiinik, nincs mas vélasztasod,
minthogy az Aleph segitségével tovabballj innen. La-
pozz a 211-re.

118.
Az ajtényilason atlépve azonnal vaksdtétben talalod
magad. Teszel még néhany lépést, amikor hallod,
hogy becsapodik mogotted az ajto. Csapdaba estél.
Halovany fények pislakolnak fel. Lapozz a 392-re.

119.
A zenész harfajanak hurjai kézé csap, mire a faragott
hangszerbdl arado ritmikus dallam élesebbe valik. A
Zwiniai udvaroncok és varosiak rettegve, dithOsen
kiabalnak, mikézben tagjaik a zene {itemére csap-
kodnak. Egy hossza sorba allnak, majd az oromzat-
hoz tancolnak. A sort Frampa vezeti, aki szinte re-
meg az erdfeszitéstdl, hogy legylirje a harfa biibajat,
de képtelen megakadalyozni, hogy felvezesse népét a
keskeny szegélyre, melynek tiloldalan a fennsik te-
riil el a mélyben. A zenéesz erdsen a hurok kézé csap,
mire hangos, fiilsérté hangzavar tor el0 a hangszer-
bdl. Frampa és népe kétségbeesett kialtassal ugrik le
az oromzatrol a mélybe. A férfi mosolyogva hallgatja
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az egyre halkulo jajveszekelést, végiil minden elcsen-
desedik. Egyediill maradtatok. — Koszoném a segit-
ségedet, idegen — mondja —, de a tovabbiakban mar
nincs rad sziikségem. — Azzal el6huzza a kardjat,
mikézben kiejt nehany szot, ami megtdri a rajta iilo
varazst. Most eloszor pillantod meg ellenfeled valo-
di alakjat. Biibajos Barogkaz all el6tted, egy hatalmas
Zwiniai. Pofaja vigyorra hizodik, mikor rad tamad.

Barogkaz UGYESSEG 9 ELETERO 13

Ha az 6todik Harci Kor végén még életben vagy, la-
pozz a 193-ra.

120.

Egy csapatnyi Fekete Arny ereszkedik le rad, ugy
csapkodva korilétted, mintha el6 pokrocok lennének.
Ugy tiinik, nem igazan akarédzik nekik felszantani a
hiisodat a karmaikkal, igy folyamatosan csapkodva si-
keriil egy ideig sakkban tartanod Gket. Végiil azonban
a talerd legytr, a fekete borreddk beboritanak, és ér-
zed, ahogy hegyes agyarak hasitanak a husodba. A 1é-
nyek mérgezo harapasa gyorsan hat, te pedig elajulsz.
Lapozz a 291-re.
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121.

Ahogy elorelépsz a sotét alagutba, azonnal rajossz,
hogy hibat kovettél el: a durva padlo lefele lej! El-
veszited az egyensulyodat, elesel, és egy ajtotlan, zart
helyiségbe csiszol, amiben erds fiist és hamuszag
terjeng. Vesztesz 2 ELETERS pontot. A magasban hal-
lod, amint Syzuk diadalittasan felkialt. — Megalljatok,
harcosaim. A bolond teremtés a tlizverembe zuhant.
Most mar a hatalmas Glund gyomraban van. Aldoz-
zuk hat fel most azonnal! A gy6zelmiink immar biz-
tos!

Felugrasz, és megprobalod elkapni az idevezetd
csuszda aljat, de til magasan van, és nem érsz fel ad-
dig. Syzuk és katonai folytatjak a kantalast, kbzben
pedig egyre inkabb raddbbensz, hogy a terem egyre
forrobba valik. A falakon fut6 repedésekbdl fiist kezd
el gylirlizni, csizmdd talpa pedig kellemetlentil felfor-
rosodik. Ha ez igy folytatodik, hamarosan felforrsz
egy isten gyomraban! Egy pillanatra eluralkodik raj-
tad a félelem, de aztin eszedbe jut az Alpeh. ElGve-
szed a kis gombot a zsakodbol. A terem sététjében a
belsejében 1szd apro szigetek szinte vakito fénnyel ra-
gyognak. Ahogy a melyére tekintesz, beborit a latvany,
és az elviselhetetlen forrosag is szertefoszlik. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény paros, lapozz az 51-re; ha
paratlan, lapozz a 36-ra.
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122,

Ismét csak vaksotétben sétalsz egy latszolag véget nem
érd folyoson. Végiil fényt pillantasz meg magad elétt,
és egy boltiven at egy négyzet alapu udvarra 1épsz ki.
A magasba emelkedé falak alkotta kiirtén at napfény
arad be, ami szikrazéan ragyog a terem kozepén allo,
bikafej(i, izmos férfit formalo szokdékut folyadéksuga-
ran, ami az alak szajabol spriccel felfelé, végigfolyik
edzett testén, és egy koOtalba gyllik 6ssze a labanal.
Kozelebb 1épsz. A folyadék teljesen atlatszo, szintelen
és szagtalan. Rendkiviil tisztanak tlinik. Ha szeretnél
inni a medencébdl, lapozz a 277-re. Ha inkabb nem
innal beldle, lapozz a 20-ra.

123.
Kardod egyenesen az egyik szemre csap le, ami ezer-
nyi szilankra térik. Fekete folyadék froccsen ki a
szemgddérbol, mikézben a bestia haldoklik. Letorlod
a kardodat, majd tovabbindulsz az Uvegvar felé veze-
t0 uton. Lapozz a 336-ra.

124.

Kiveszed hatizsakodbol az Aleph-et, €s a tenyeredre
helyezed. Azonnal elkapraztat a szamtalan latomas,
ami a végtelen mélyében kavarog. Minél hosszabban
figyeled, annal tébb mindent latsz: szantoféldeket és
sivatagokat, szirnylséges bestiakat és hatalmas, csil-
logd gépezeteket, szivarvanyszin-gytiriivel kérbefogott
bolygokat és spirél-galaxisokat. Erzed, amint magaba
sziv az Aleph, és magaval ragad. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmeény paros, lapozz a 180-ra; ha paratlan,
lapozz a 105-re.
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125.

Ovatosan kozelited meg a halét, arra szamitva, hogy
valami kegyetlen vadallat lapul benne. Mikdzben las-
san atvagod a koteleket, dobbenten jossz ra, hogy egy
olyan szarnyas humanoid lapul benne, ami Khul egé-
rol zuhant ala, és halt meg a labaid el6tt — ami rad
bizta az Aleph-et, es elinditott a vilagok kozti kiildete-
seden. Ragyogd kdpenyt visel, mint a tarsa, €s ugyan-
olyan elkerekedett szemei vannak, szarnyai azonban
tollasok, mint egy hattyue. Egyik laba termeészetel-
lenes szogben all petyhiidt teste alatt, igy sejted, el
lehet térve. — Koszonom, hogy a segitségemre siettél,
harcos — suttogja a 1ény. — De nem maradhatsz itt. Tu-
dom, ki vagy, és tudom, miféle terhet cipelsz magad-
dal. Szilika Kigyok raja tart erre, hamarosan ideérnek.
Nem talalhatnak rad, plane nem ejthetnek fogsagba.
Hagyj magamra, rejt6zz el. Gyorsan!

Ha nem torddsz a tanaccsal, és inkabb behuzod a
léenyt az erddé rejtekébe, lapozz a 37-re. Ha magara
hagyod, elszaladsz a tisztasrol, s a szirtek felé futsz,
lapozz a 190-re.
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126.

Felhétlen, kek ég alatt taldlod magad, egy parkban,
mely minden irdnyban elnyilik a lathatarig. A dus
fiiver néhol télgyek és szilfak pottyozik, helyenként
meg kisebb lugasok is emelkednek a lagyan hullamzo
dombok kozt. Egy fadg sem rezdiil, madarcsiripelés
sem tori meg a csendet. Ahogy az erdd felé kozeledsz,
az aljnovényzet hirtelen megelevenedik, amint kild-
nos él6lények tornek elb a fak rejrekébél. Ozek, nyu-
lak, rokak, borzok, vadkanok, meég egy barnamedve is,
rogtén a nyomukban pedig kecskelabu Szatirok, zdld
boértd Nimfak, Kentaurok és egy Egyszarvi. Mind-
egyikiik 1élekszakadva, rémiilten rohan a parkba, a fé-
lelemtdl tatott szajjal, de tékéletesen hangtralanul. El-
szaladnak melletted, szinte észre sem vesznek. Ismét a
fak felé tekintesz, és megpillantod borzalmas ild6z6-
iket: pancélos Oriasok bukkannak fel hatalmas harci
szornyeken, megallithatatlanul, de épp oly csendben,
mint predaik. A nemes, amde kegyetlen vonasokkal
biro lovasok diszes, ékkovekkel kivert ruhakat visel-
nek, fegyvereik szinte szikraznak a napfényben. Vo-
ros szemi hatasaik szinte suhannak a fii fol6tt. Ha
a vadaszok utaba akarsz allni, hogy magadra vond
a figyelmiiket, lapozz a 76-ra. Ha inkdbb meghuzod
magad, lapozz a 358-ra.
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127.

Mikoézben lefelé ereszkedsz a 1épcsokion, litemes cso-
réompolés hangjai iitik meg a filled. Amulartol leesett
allal meredsz a 1épcsOkon feléd tarté valamire, ami
leginkabb egy villogo szemd, kockafejli, mozgo pan-
célra hasonlit. Megall, felemeli féem fejét, és olyan
hangon szol hozzad, mintha vasat csiszolnanak ko-
veken. — Szerencséd, hogy ram talaltal — zimmogi.
— Epp most indultam el a kérutamra. Eltévedtél? Jo
helyen jarsz. Ha-ha-ha. Gyere utanam. Erre.

A féemember megfordul, es egy roncsokkal teli kam-
raba vezet. Els6 pillantasra kalapokat, kdpenyeket,
dobozokat, csomagokat, fegyvereket, tekercseket,
erszényeket es felismerhetetlen targyak szazait la-
tod, mindet egy nagy kupacba hanyva. Fekete szinii,
kampdsvégli botra tlizétt denevérhez hasonlo targyak
csiingnek a mennyezetrdl, de vannak itt még ketrecbe
zart allatok, szobrok, székek, és egy ora is, valamint
egy ajto, aminek athidalo gerendajara a KIJARAT
szot vestek.

— A nevem Elveszett Targyak — folytatja a fémem-
ber. — Mint ahogy az is vagyok. Ahonnan én jéttem,
ugy hivtak, 45B Szamu Hazi Robot, de itt Limboban
nincs sziikség Hazi Robotokra. Itt elek lent, es igyek-
szem rendben tartani a Konyvtarat. Nézd ezt a sok
mindent, amit dsszeszedtem! Kell esetleg valamelyik?
Talan nyélbe iithetnénk egy kis iizletet. — Ha szeret-
nel iizletelni a Robottal, lapozz a 225-re. Ha tgy dén-
tesz, hogy tavozol a KI}AMT felirata ajton, lapozz a
185-re.
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128.

A folyadék teljesen iztelen, és elég sokat megiszol be-
16le, mire a gyomrodbdl kellemes melegség kezd el
szétaradni. A sebeid kevesbé fajnak, a kimeriiltséged
is elillan. Tovabb iszol a sejtesed szerint valami stiri-
tett ételkivonat lehet, és hamarosan teljesen frissnek
es fittmek erzed magad. Visszanyersz 6 ZELETERO pon-
tot. Ujult batorsaggal indulsz fel a 1épcsékon, majd at
az ajton. Lapozz a 189-re.

129.

Az alak korvonalai elnyerik végsé formajukat, de amig
te rémiilten bamultad rémalomszerii megjelenését, a
lény megérezte jelenléted, és hihetetleniil hossz1, ve-
kony labain ugrilva megindul feléd. Figyeled ranga-
t6z6 combjait és szemeinek csillogd metszeteit, am
egyszerre csak mar ott all feletted. Kirantod a kardod
hiivelyébdl, hogy megvédd magad pengeéles karmai-
tol, de tal lassunak bizonyulsz. A teremtmény megra-
gad, és foldhoz vag. Vesztesz 4 ELETERG pontot.

Kétségbeesetten probalod menteni az életed, de a
lény folyton visszarant, mintha Gromeét lelné benne,
hogy szenvedni lat. Hangja fagyos suttogasként hasit
az agyadba: — Ismerjlik a vered biizét, ember. Meg
fogunk taldlni ismét. — Mire feleszmélsz, a szérnyeteg
mar eltlint. Adj 1 pontot a nvomor értékedhez.

Sebeidet apolgatva vanszorogsz a fak fele. Idordl
idore aggodo pillantast vetsz a hatad moge, mignem
varatlanul a szérnyeteg, vagy talan egy masik, ismét
kezd alakot élteni. Ez alkalommal azonban, tigy dén-
tesz, hogy nem varod meg, és futasnak eredsz az oltal-
mat nyujto erdo fele. Lapozz a 44-re.



130

130.

Veégiil eléred a hegycsucsot, az elotted lévo terepen
valo atkelés azonban nehezebbnek igérkezik, mint
maga a maszas. Az ut szakadékokon, arnyékos szur-
dokokon és recés sziklak kozdtt vezet tovabb. No-
vényzetnek nem latod nyomat, csupan a henger ala-
ku tornyok térik meg a t3) egyhangusagat, melyek a
legmagasabb csucsokon allnak. Ezek egyike joval ma-
gasabb, mint tarsai. Ezeken tul egy ujabb sziklafalat
pillantasz meg — egy jabb lehetetleniil magas szirtet,
melyen e kiilénds vilag harmadik szintje teriilhet el.
Ha az egyik kozelebbi tornyot szeretnéd megvizsgalni,
lapozz a 353-ra. Ha inkabb a kovetkezo fal felé indul-
nal, lapozz a 214-re.
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131.

Mikozben a Golem feled rohan, atcsusszansz oszlop-
szeril labai kdzott, és erGsen a combjara csapsz. Sem-
mi nem torténik, a szérnyeteg tovabbra is sértetlen.
Nincs id6d gondolkodni, ellenfeled kalapacsa ugyanis
gyorsan suhan a koponyad felé, igy dszténdsen oldal-
ra vetodsz. Ez a harc nem valami tisztesseges, nem
tehetsz mast, minthogy igyekszel elkeriilni a csapaso-
kat, amig a nap ki nem szaritja — és le nem lassitja — a
Golemet. Dobj egy kockaval, ¢s adj az eredményhez
3-at, hogy megtudd, hany Harci Koért kell talélned,
mire a bestia elkezd lelassulni, Minden Korben dobj
két kockaval! Ha az §sszeg nagyobb, mint OcYESSEG
pontjaid szama, a szérnyeteg eltalal a kalapacsaval, és
2 ELETERO pontot vesztesz. Ha taléled az Osszecsa-
past, latod, amint a Goélem mozdulatlanni dermed,
a lény mogott azonban valami sokkalta borzasztébb
dolgot pillantasz meg. Egy Szellemvadasz borzalmas
alakja materializalodik éppen a levegOben. A bestia
negy hustalan labon allva féled magasodik. Csillogo,
gOmbszerli szemei jobbra-balra vizslatjak a vidéket,
mikoézben az alatta {il6 csapok mintha a levegdt tapo-
gatnak a szagod utan kutatva. Adj 1-et nvoMOR pont-
jaidhoz, majd egvél Nyomprobdrl Ha az eredmény
ugyanannyi vagy tobb, mint nvoMox értéked, lapozz a
255-re; ha kisebb, lapozz a 307-re.
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132.
Arany ragyogas boritja be az asztalon allo hét targyat,
mikézben Semeion transz-szerli allapotba siillyed.
— A gonosz Globus megidézte a Szellemvadaszokat
— mondja olyan hangon, mely mintha egy barlang
meélyérdl visszhangzana. — Azzal bizta meg Oket, hogy
talaljak meg az Aleph-et.

Ahogy Semeion hangja elhalkul, egy hétagn csillag
jelenik meg az asztalon a targyak kozott. A férfi na-
gyot pislog, megrazza a fejet, és elmosolyodik. —Te az-
tan tenyleg nagyon szerencsés vagy — mondja. — Most
mar tudod, hogy Globus az ellenséged, ezt a talizmant
pedig segitségiil kaptad. Hordd mindig a nyakadban,
meg fog védeni a varazslataitol. — Nyersz 1 szZEREN-
CcsE pontot. Amig a talizman a nyakadban log, 2-vel
lecsdkkentheted nvomor pontjaid szamat. Megkoszo-
nod a férfi segitségét, majd megkérded téle, tudna-e
mondani valamit Globusrél. Lapozz a 308-ra.
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133.

Miutin megkotozték a Szilika Kigyot, az Ofidianok
feléd fordulnak. Hamarosan téged is Gsszekétoznek,
¢€s egy rudra rogzitenek, amit ketten gond nelkiil elci-
pelnek a vallukon. Nem sokat latsz az utbol, csak az
alattad elhalado sziklakat, de annyit érzékelsz, hogy
a lenyek a Kigyot is magukkal viszik. Ezutan megall-
tok egy meredek sziklafal el6tt, amit a jelek szerint
meg akarnak majd maszni. A pansipjaikbol felhar-
sano zeneével atmenetileg olyannyira jamborra teszik
a szOrnyeteget, hogy kioldhassak annak szarnyait,
hogy lebegve kovethessen titeket, mikozben 6k felfe-
1é masznak. Miutan neked nincsenek szarnyaid, igy
kénytelenek cipelni, és mivel alaposan meg vagy ko-
tézve, semmit sem tehetsz az ellen, hogy 0jra és ujra
nekicsapodik a fejed a kiallé koveknek — vesztesz 2
ELETERG pontot. Alig par perc elteltével mar egész
magasra értek, ezutan atemelnek egy kis parkany szé-
lén, és behuiznak egy barlang szijiaba. Innen két folyo-
sO vezet tovabb a sitétbe. Teged a bal oldali jaraton
visznek végig egy liregbe, ami tele van kikotott Szilika
Kigyokkal. Mindegyik mellett tébb Ofidian &rt latsz
strazsalni. Lapozz az 53-ra.

134.

Sikeriil még az eldtt visszarantanod a kezed, hogy a
Zsarnok megkaparinthatna az Aleph-et. Kirohansz a
terembol, le a sdtét csigalepeson. Hallod, hogy a vén-
séges teremtmeény atkozdodva kovet téged, a torony al-
jabol pedig az ajtokat, amint becsapodnak. Csak agy
menekiilhetsz el innen, ha az Aleph-et hasznalod. La-
pozz a 365-re.
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135.

Egy siirii erdében talalod magad. A fak kizarjak a
napfény nagy részét, a slirii aljndvényzet pedig eléggé
megneheziti az elGrehaladast. Elindulva nemsokara
megpillantasz egy csapast, mely atvag a rengetegen.
Mar éppen elérnéd, amikor léptek hangja Giti meg a
fuledet. Gyorsan az egyik kozeli bokor mogé bujsz.
Egy maganyos alakot pillantasz meg, egy fiatal férfit,
hatan egy kisebb harfaval. Ugy sejted, kobzos lehet.
Miel6tt eldléphetnél, hogy iidvozold, salyos léptek
titikk meg a fiiledet. A masik irdnybdl egy hatalmas,
két labon jard, hiillészerl lény bukkan fel, melynek
nyergében egy vadkanpofaji, izmos harcos iil. Amint
ez utobbi megpillantja a kobzost, rohamra buzditja
hatasat. A zenész nem retten meg, nem is probal el-
menekiilni. Ehelyett gyorsan lekapja hatardl a hang-
szert, ami magatdl jatszani kezd! A hatas azonnali: a
vadkanpofaji lény megbillent, kis hijan leesik a nye-
regbél. A férfi el6hnizza kardjat, hogy végezzen a ta-
madoval, ekkor azonban egy masodik ,,lovas” tor elo
a suriibdl, és a tavolban egy harmadik zajat is hallani
véled. Ha maradsz ahol vagy, lapozz a 233-ra. Ha a
kobzos segitségere sietsz, lapozz a 265-re.

136.

— Rossz valasz! — kialtja a kapu. — Tékéletesen rossz!
Pedig elég lett volna csak alaposan megnézned en-
gem, te ostoba betolakodo, megcsodalnod a keretem
tetejét borité csodalatos véseteket! Es lattad volna ko-
ronaim szamat. Csodald hat meg 6ket most, mert ez
lesz az utolso dolog, amit hitvany életedben lathatsz. —
Lapozz a 31-re.
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137.

A Baro lanyanak ideges nytiszitése figyelmeztet ra,
hogy a hatad moégott lenyomodott az ajtokilines. Az
Idézo fekete képenyben all a kiiszébnél, gaz vigyor il
ki a szdjara, és kozben felvillantja hegyes fogait. Szi-
szeg® beszéde megerdsiti benned a sejtést, hogy egy
Vampir all veled szemben. — Igen sikeres expedicio
— suttogja. — Nem csak a Baro lanyat sikeriilt elrabol-
nom - te, dragam, egyébként csatlakozol hozzam a
kastélyomban, ahol az egyik legszebb él6holr felesé-
gemmé teszlek —, de egy behatolot is sikertilt elfog-
nom, akinek a vére az uton taplalni fog. Gyere hat,
harcos, nézz a szemembe.

Keétségbeejtd a helyzeted. Ha kirtgnad a kilsé aj-
tot, és leugranal a szaguldo szekérrdl, lapozz a 289-re.
Ha van a zsakodban egy eziist tor, és azzal tamadnal a
Vampirra, lapozz a 231-re. Ha nincs, és megprobalod
védeni magad, ahogy csak tudod, lapozz a 382-re.

138.

— Szodval a kegyetlen zsarnok baratja vagy — morogja a
Vaszkin. — Bizonyara a kémje is, akit azért kiildott az
alsobb szintekre, hogy ellendrizze, eléggé rettegnek-e
az alattvaloi. Meg kellene, hogy oOljiink, de biiszke
harcosok vagyunk, és még emléksziink tavoli sziilo-
foldiink becsiiletkodexére. Kitaszitunk a kupolabdl.
Ha taléled az utat a felszinre, add at {izenetiinket a
mesterednek. Nem féliink toled, Globus, és amikor Ki-
ralynénk visszatér kizénk, a vezetésével bosszut fogunk
dllni rajtad! Es most, 6rok, vigyétek innen ezt a te-
remtményt!
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Minden tiltakozasod és kapalozasod ellenére a kupola
széléhez cibalnak. Mikdzben attuszkolnak a ragacsos
hartyan, még egy utolsé nagy levegot veszel, mielGtt
a jeges vizbe keriilnél. Ha van nalad Szikkaszto, és
ugy gondolod, hogy most a hasznodra lenne, lapozz a
357-re. Amennyiben nincsen, lapozz a 19-re.

139.

Visszahatralsz a koponya tatongo szajahoz, mikdzben
a két katona felmaszik az emelvényre, majd elindul-
nak feled. Mindketten veznak, kis hijan keét labon
jaro csontvazakra emlékeztetnek: vékony, sapadt bor
fesziil csontjaikon, szemeik pedig ugyanazzal a vo-
ros fénnyel izzik, mint vezetdjliké. Lassan lépdelnek,
azonban termeszetellenes kOnnyedséggel forgatjak
fekete csatafejszéjiket. Egyikilk mar majdnem elért
hozzad. Meg kell kiizdened vele!

Csontharcos UGYESSEG 9 ELETERD 4

Tulsagosan lefoglal a kiizdelem ahhoz, hogy kiléno-
sebb figyelmet tudj forditani a feletted, a leveg&ben
letrejott killonds remegéesnek. A Szellemvadaszok
kezdik felismerni mentilis energidid mintijat: adj
1-et nvomor értéekedhez. Ha sikeriil végezned ellen-
feleddel, sincs id6d fellélegezni, ugyanis mar a tarsa
is ott all el6tred, és jabb lények kezdenek felmaszni
a koszirtre. Nem kiizdhetsz meg mindannyiukkal. Ha
megadod magad, lapozz a 85-re. Ha megprobalsz a
koponya szajan at elmenekiilni, lapozz a 348-ra.
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140.

A csapoajton leugorva egy folyosé végében talalod
magad. Ezt kéveted, amig el nem kanyarodik, és egy
faajtoban nem er véget. Benyitsz, és egy kis, ilires
helyiségbe erkezel, melynek falai kisérteties fénnyel
ragyognak. Ahogy eldrelépsz, a hatad mogott becsu-
kodik az ajto. Nem tortenik semmi mas, ezert ugy
dontesz, megvizsgalod a falakat és a plafont. Hamar
megallapitod, hogy valami undorité gomba boritja be
az egeszet: vastag, ragacsos, fehér gumok sorakoznak
ott tébb rétegben, ebbdl arad a halovany foszforesz-
kalo fény és a rothado étel szaga. Az ajtot, amin at be-
léptél, ugyanez az anyag boritja be, olyannyira, hogy
alig tudod kivenni a kdrvonalat. Most, hogy tudod,
mit keresel, sikeriil ralelned egy masik kijaratra is a
szemkozti falon. Ha ki akarod nyitni, a gomba egy ré-
szét kénytelen leszel letakaritani rola. Ha puszta kéz-
zel vagsz ennek neki, lapozz a 347-re; ha a kardoddal,
lapozz a 48-ra. Ha egy Hokarddal égetmed le a nové-
nyeket, lapozz a 181-re.
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141.

Sikeriil kitérned a Gdlem elsd, sziklaropogtaté litése
el6l, és nagy ivben rafrécskéléd a Szikkaszeotr (hazd
le a Kalandlapodrol). A folyadékcseppek szikrazva su-
hannak at a levegdn — €s a bestia ket laba kozott a
talajra hullanak. Elvétetted ellenfeled, és a viztél nyal-
kas lény folytatja a taimadast. Kezének kivetkezd tité-
se messzire repit, és fajé tagokkal teriilsz el a poros
foldon — vesztesz 2 ELETERS pontot. Nagy nehezen
talpra kecmeregsz. Keét lehetoséged maradt csak. Ha
elmenekiilsz, lapozz a 13-ra. Ha megkiizdesz a lény-
nyel, lapozz a 131-re.

142.

A hartyas szarnya lény egy Szilika Kigyo. Felemeli
hatalmas fejét, és fiilsiiketit6 sikoltast hallat, mire az
Erdei Elfek kozelebb 1épnek, és letérdelnek egy sorba
a bestia el6tt. Ezutan egymas utdn letépnek egy-egy
pikkelyt a szdrnyeteg fejérdl, végiil elrohannak, ug-
randozva, viccelodve, és a kalapjukba tiizik nehezen
megszerzett trofedjukat, hogy azt mindenki lathassa.
Ujabb Szilika Kigyék bukkannak fel a leveg6bdl, hogy
megvizsgaljdk a behalézotr foglyot, végiil ketten fel-
emelik a zsakmanyt, és mindannyian tovabballnak.
Addig figyeled 6ket, amig mar csak egy fekete petty
marad bel6lilk az égen, majd a magas szirtek felé in-
dulsz. Lapozz a 190-re.
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143.

A nyakadban 16goé talizman sajat fénnyel kezd liktet-
ni, ami majdnem ugyanolyan ragyogo, mint az, ame-
lyik csapdaba ejtett. A fajdalom alabbhagy egy kicsit,
mintha a nyakadban logo ékszer elnyelné annak ere-
jét. Bar még mindig az ajulas hataran vagy, probalsz
erot meriteni abbol, hogy a talizman valdsziniileg meg
fog tudni menteni a kibirhatatlan nyomastol. Dobj
harom kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint £ETL.ET-
ERO pontjaid szama, lapozz a 212-re; ha ugyanannyi
vagy nagyobb, lapozz a 372-re.
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144,

Eloveszed a zsakodbol az Esernyot. A vén Elf megkér-
di t6led, hogy mi az, te azonban csak mosolyogsz, és
figyelmezteted, hogy illjon olyan kozel hozzad, ami-
lyen kozel csak a lancai engedik. A gyiilekezet tagjai
elkerekedett szemekkel figyelik a kiilonos szerkezetet.
Felettetek az emelvényen a pap kantalasa eléri cstucs-
pontjat, majd csend telepszik az udvarra. Hallod a viz
bugyogasat, amint vegigsuhan az oreg cséveken. Egy
gyors mozdulattal a fejed f6lé emeled az Esernyét,
és kinyitod. Mikdzben a folyadék minden iranyban
csapkod koriilottetek, ti nagyjabol szarazak maradtok,
csupan a labatokat éri néhany csepp folyadek, és a
bakancsodon aramlik be valamennyi. A viz legaprébb
érintése is lemarja a bordd és a husod, olyan sebeket
ejtve rajtad, melyekre nincs gyogyir. Dobj egy kocka-
val, hogy megtudd, hany pontot vesztettel jelenlegi és
Kezdeti 21ETERODROL. Ha még életben vagy, megva-
rod, amig az utolsé csepp viz is tavozik a medencébdl,
majd dsszecsukod az ernyort, és gydzedelmesen a ko-
riilétted allokra vigyorodsz. Lapozz a 245-re.
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145,

Egy kis teremben talalod magad, melynek falai ra-
gyogo, egymashoz kapcsolt csdvekbdl allnak. A kdz-
tilkk lévo réseken attekintve megallapitod, hogy egy
bonyolult, fogaskerekekbél és zizegé villanykortékbal
allo szerkezet belsejében vagy. A terem egyik oldala
nyitott, ezen at egy szintén mechanikus szerkezetekkel
teli szobat veszel észre. A falai mentén koényvespolcok
€s bonyolult abrak sorakoznak. Egy kiilénds 1ény buk-
kan fel el6tted. Nagyjabol humanoid kinézet(, de ép-
pen csak hogy. Egy sajat magatol mozgo, negy kerekii
kis szekéren iil, mar-mar aranytalanul vékony, gyen-
gének tiinik, és nem tudod elképzelni, hogy birja el a
teste a tilméretes, kopasz fejét. Képenyének ujjaibol
hosszu fémujjak merednek eld, feje tetejébdl, ahol a
filének kellene lennie, drotok nyulnak ki, szemgod-
reiben pedig kerek tiveglencsék iilnek. — Egy latogatd!
— kialt fel sipolé hangon. — Olyan rég nem jart erre
senki. Lépj ki gyorsan a gépbél, amig teheted! — Ha ki
akarsz lepni a szerkezetbdl, lapozz a 253-ra. Ha benne
maradsz, lapozz a 42-re.

146.
Az Osvény Ordkon it kanyarog a szirtfalon, végil
azonban ismet felfelé indul. Nemsokara eléred a te-
tot. Kietlen, sziklas és arkos taj tarul a szemed elé,
tobb meredek lejtdvel, ami a tavolban egy jabb me-
redeken emelkeds falba torkollik. Ahogy elindulsz a
tavolba, megpillantasz néhany Szilika Kigyot, amik a
tiirkiz ég el6tt tekergdznek, és minél beljebb hatolsz
e kilénds tajon, annal tébb ilyen lény tiinik fel. Kez-
desz amiatt aggodni, hogy talan Ziggurat ezen része
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e szOornyetegek otthona, és hogy elobb vagy utobb fel
fog tlinni nekik a jelenléted. Nem tévedtél, az egyik
teremtmény hamarosan kiegyenesedik a magasban, és
az egyik elotted lejtd viznyeld bejarata elé szall. Teto-
van megallsz, nem igazan tudod, mihez kezdj, ekkor
azonban rajossz, hogy a Szilika Kigyo bajba keriilt.
Megsériiltek a szarnyai, és nem tud ismét felemel-
kedni. Ha megkdzelited a lényt, lapozz a 184-re. Ha
inkabb elrejt6zol, és megvarod, mi torténik, lapozz a
229-re.

147.

Az ajto kitarul, és te atléped a szobaba vezetd kiiszo-
bét. A fejed f6liill minden kiill6ndsebb eldjel nélkiil egy
vodornyi hideg viz ziidul a nyakadba, ami alaposan
elaztat, majd a cseber még jol fejbe is vag. Vesztesz
1 2LETERS pontot. Miutan sikeriil kit6rélni a vizet a
szemedbdl, egy félig szétszerelt gépekkel telizsufolr,
kicsiny szobaban talilod magad. Egy nagytermeti
ember — aki olyan magas, hogy szinte mar 6ssze kell
gornyednie ebben az alacsony mennyezetd helyiseg-
ben — egy magas hattamlaji széknek tamaszkodva
olyan erdvel nevet, hogy a szemei mar épp annyira
nedvesek a konnytol, akar a tieid a viztol.

— O Istenem, édes Istenem! — hahotdzza. — Nem
hittem volna, hogy akad még ember, aki beddl a jo
Oreg ,,vodor az ajto felett” triikknek manapsag. Ez
bearanyozta a napom! Ugy festesz, akar egy vizbefult
patkany! Wayland vagyok, ha érdekel, te meg nyilvan-
valdan egy latogato. Honnan szalajtottak? — Ha raron-
tasz erre a vihoraszo mokamesterre, lapozz az 59-re.
Ha inkabb nagyot nyelve legyliréd a benned tombo-
16 dithodet, és valaszolsz a feltett kérdésre, lapozz a
103-ra.
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148.
A folyoso szinte teljes sotétbe burkolodzik, csak a tavol-
ban tlinik fel valami halvany fény. E felé indulsz, és vé-
giil egy kis terembe érkezel, melybdl két csukott ajto
vezet tovabb. Az egyik mogiil keskeny fenysugar hatol
be a sOtétbe — ezt lattad meg a tavolbdl —, azt sugallva,
hogy moégotte van valaki vagy valami. A masik mo-
gott valoszinitileg ugyanolyan sétét van, mint idebenn.
Ha a fényesen probalsz meg benyitni, lapozz a 324-re;
ha a sététen, lapozz a 202-re.

149.

Csupasz sziklafal magasodik féléd. A reggeli nap su-
garai csak egy kicsit tudnak behatolni a jaratba, ezt
kovetben szinte éjszakai stétbe borul a folyoso. Sze-
rencsére a plafon elég sok helyen lyukacsos, igy elég
siirlin hasit szlirkés fényoszlop a feketeségbe ahhoz,
hogy valami halvany elképzelésed legyen arrol, mi van
koriilotted. Még egyszer, utoljira visszafordulsz, hogy
egy utolso pillantast vess a tavoli hegysegre, és ahogy
kitakarod a napot a kezeddel, egy haromszog szimbo-
lumot pillantasz meg a jarar felsé részénél, melynek
felsé csticsara egy kort rajzoltak. Visszafordulsz a vak-
sotet fele. Lapozz a 15-re.

150.

Az Erdei Elfek egymas kozt csacsognak, mikézben
probalod megmagyarazni nekik varatlan felbukkana-
sodat. Ugy tiinik, még soha nem lattak emberi lényt
— legalabbis itt nem —, és végiil arra a kbvetkeztetésre
jutnak, hogy a térténeted csak kitalacio, és valgjaban
kém vagy. Bar abban teljesen egyetértenek, hogy meg
kell szabadulniuk tdled, nem igazan akarodzik nekik
harcolni. Végiil ketten elorelépnek, és eléhuzzak rovid
kardjaikat. Egyesével kiizdhetsz meg veliik.
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UGYESSEG ELETERO
Elsg Erdei EIf 8 6
Masodik Erdei Elf 7 7

Adj 1-et nvomok pontjaidhoz. Ha sikeriil mindkettovel
végezned, a tilélok visszarohannak az erdébe. Most
mar nyugodtan a megkotozott alak felé fordithatod a
figyelmedet. Lapozz a 125-re.

151.

Amint hozzaérsz az egyik szines kapcsolohoz, ¢les
kiirtszo zug fel. — Yogosulatlan transzporter-haszndlat
— kialt fel ismét az ismeretlen hang. — A wranszporter-
bedllitasok megvalioztak! — Atvaltasz még néhany ma-
sik kapcsolot, megnyomsz nehany vilagitdo gombot,
majd visszaugrasz az emelvényre, ami azonnal felra-
gyog. Fénysugar borit be, de még épp latod, hogy a
terem egyik fémfala felemelkedik, és egy acélbol és
livegbdl allo, félelmetesen remseges szérnyeteg lep be
a nyilason at. Ezutan a helyiség eltiinik, es érzed, hogy
4j helyre keriilsz. Dobj egy kockaval, majd az ered-
ményt vesd Gssze az alabbi tablazattal, hogy megtudd,
hova kell lapoznod.

Lapozz a 105-re.
Lapozz a 115-re.
Lapozz a 126-ra.
Lapozz a 135-re.
Lapozz a 145-re.
Lapozz a 234-re,

(= I T A S
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152.

A folyoso egy faajtoban végzddik. Ovatosan benyitsz
rajta, és egy kis barlangot pillantasz meg, ami min-
den bizonnyal egy raktar lehet, ahol az Ofidianok a
felszerelésiiket tartjak. Az egyik fal mentén lindzsak
sorakoznak, kotelek és tiveges fekete pancélok log-
nak kampokrol. Leemeled a legkisebbet, és felpro-
balod. Ez sikeriil, de szomoruan tapasztalod, hogy a
vért eléggé megneheziti a mozgast. Rajossz ugyanak-
kor arra is, hogy hogyan tudnak a lények ilyen ba-
mulatosan maszni a meredek falon: a kesztylin visz-
szahuzhato kampok vannak., Ha agy gondolod, hogy
az Ofidian-pancél még a hasznodra valhat, magadon
hagyhatod — ez esetben azonban le kell vonnod 1-et
az UGYESSEGEDBOL, mivel az gatolja a szabad mozga-
sodat, és ha nalad van Cerod harfaja, azt is itt kell
hagynod, mivel nincs hova rogzitened. Eldontheted
azt is, hogy a pancélok &vein 16g6é pansipok egyikét
magadhoz veszed-e. A barlang szajahoz sietsz. Ha
nincs rajtad a panceél, egy tekercs kdtelet — amit még
a raktarbdl hoztal el e célbol — egy kialld sziklahoz
rogzitesz, a tObbit lehajitod a lejtére, és ennek segit-
segevel kéonnyedén lemaszol. Ha a pancélban vagy,
a visszahtzhaté karmok segitsegevel ereszkedsz le
gond nélkil. Akarhogy is, minden probléma nélkiil
sikeriil lejutnod ismét a talajra. Nyersz 1 sZERENCSE
pontot. Megindulsz a tavoli sziklafal iranyaba, ami
Ziggurat Vilaganak kovetkezo szintjét alkotja. Lapozz
a 4-re.
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153.
Sikertil kiszabadulnod a ragacsos fonalakboél, de nem
vagy elég gyors. Ahogy megfordulsz, hogy elmenekiilj,
a Pok csapragdi a vadlidba marnak, és mérget fecs-
kendeznek beléd. A fajdalom 1j erdt ad, és elindulsz
az elsd ajtonyilas felé, amit megpillantasz. Mar a s6-
tetben tantorogsz, amikor megerzed a mereg hatasat.
Dobj egy kockaval, és adj az eredményhez 3-at, hogy
megtudd, hany ErLETERS pontot vesztettél. Ha még
mindig életben vagy, dobj egy kockaval, hogy meg-

tudd, melyik iranyba indultal el.
1 Lapozz a 15-re.
2 Lapozz a 367-re.
3 Lapozz a 317-re.
4 Lapozz a 285-re.
5-6 Dobj tjra.

154.
To6kéletes a célzas! A labda a Litogén torkaba repiil,
és megakad ott, bairmennyire is probal kéhogni a bes-
tia. Latod, amint ragyogo szemei elkerekednek a diih-
tdl és ijedtségtol, de aztan lassan becsukodnak, amint
elarasztjak agyat a gyomraban keletkezé mérgez6 ga-
zok, melyek mar nem tudnak a szajan at tavozni. Kar-
dodat beleszurod a husos nyelvbe, melyhez hozzara-
gadt a labad. A Litogén meg sem moccan. Nyugodtan
kivagod magad, és folytatod az utad. Lapozz a 272-re.
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155.

A szekeret két vorosen izzo szemu, bronzvértbe bo-
ritott fekete 16 hhzza. Zavartan nyihog mindkettd,
kézben pedig korbe-korbe rohannak, sszetaposva a
sebesiilteket és a halottakat. Tobb Elfet is latsz, akik
feléd igyekeznek, de nem tudnak a kozeledbe férkéz-
ni. A kerekek, melyek halovany fennyel izzanak, mint-
ha megrémitenék Gket. Nincs mit tenned, minthogy
meglapulsz a jarmiiben, mikézben a hatasok iranyit-
hatatlanul vagtaznak a pusztiban. Az egyik kerék va-
ratlanul megugrik egy nagyobb sziklaban, a tengely
kettétorik, te pedig a foldre zuhansz, Még latod, amint
a lovak a roncsot vontatva elvagtatnak a tavolba.

Osszeszeded magad, majd megvizsgilod a széuort
kereket, ami veled egyiitt esett le a kocsirol: a ragyogas
forrasa a kerékagyat borité bronzlemezekbe vésett ra-
nasor, mely a jelek szerint veszélyes az Elfekre, neked
azonban nem okoz semmiféle kart. (Ha el akarod ezt
tenni, ird fel a Kalandlapodra a runatarcsat.) Vegig-
pillantasz a tajon. Amennyire meg tudod allapitani,
egyediil vagy. Eloveszed hatizsakodbol az Aleph-et,
és vizslatni kezded a benne felvillan6 ezernyi mozgo
képet, melyek kitagulnak és beboritanak téged. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmeény paros, lapozz az 51-re;
ha paratlan, lapozz a 36-ra.
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156.

Egy sziklaparkanyon allsz egy meredek fala szurdok-
ban, melynek alja tébb szaz méterrel alattad teriil el.
Ha erdsen nézel, a mélyben ki tudod venni egy folyo
eziistos fonalat. Feltekintve megpillantod az ég kes-
keny, kék savjat a csipkés tetejl hegyvonulatok kozott.
Az ut, melyen allsz, kanyarogva koveti a jobb oldali
sziklafalat. Nincs mas valasztasod, minthogy nagyon
ovatosan elindulsz rajta.

Hosszu orak telnek el. Senkivel nem talalkozol, élet-
nek sem latod nyomat. Elkezd besotetedni, a meélyben
foly6 patakbdl mar semmit nem latsz, mikor egy ka-
nyar utan feltiinik el6tred egy er6d, ami remekiil be-
¢kelddott a mélyedésbe. A parkany egy tornyos kapun
keresztiil fut be az épitmenybe. Ovatosan megkozeli-
ted a helyet, de amennyire meg tudod allapitani, itt
sem €] mar senki. Az oromzat helyenként leomlott, a
haladast szétszort sziklatdmbdk nehezitik. Majd hir-
telen fény gyul fel a l6rések mogott. Egy mozgo alak
— egy gyermek korvonala — jelenik meg a fal tetején, a
csendbe pedig kisérteties sikoly hasit bele. Ha tovabb
folytatod az utat a vészjoslo kastély kapuja felé, la-
pozz a 391-re. Ha inkabb tovabbutazol az Aleph-pel,
lapozz a 61-re.

157.

Ahogy atverekeded magad az aljnévényzeten, hallod,
amint a harfa zenéje utinad szol. A filledhez szoritod
a kezed, és nem térodve a labadba kapd indakkal, az
arcodba csapddo agakkal, szaladsz tovabb. A biivis
dallam hamarosan teljesen elhal mégétred. Sikeriilt
megszabadulnod a kobzos biibajatol, azonban tel-
jesen eltévedtel a rengetegben. Nincs mas valaszta-
sod, mint eldvenni az Aleph-et, és a kovetkezd vilagra
utazni. Lapozz a 91-re.
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158.

Ujjaid kozott tartva a kincset lassan a szornyeteg elé
emeled. A bestia szanalmas ny0szOrgésbe kezd, és
lassan feléd csoszog. Meg sem rezzensz, amikor fel-
mordulva elérenyul egyik torz karjaval, és iigyetlentil
kikapja azt a kezedbdl. Elsétal téled, majd hangos
puffandssal az dgyara huppan. Csupan a szép, 0j ja-
tékszerével foglalkozik (ne felejtsd el lehtzni azt a
Kalandlapodrol). A torzsziilétt észre sem veszi, amint
elsétalsz mellette, és a szemkédzti falon lévé ajron at
elhagyod a szobat. Lapozz a 258-ra.

159.

Bar ¢éhes vagy, nem akarod megkockaztatni, hogy
egyvél a fogadds altal felszolgalt ételbdl. Ha van sajat
élelmed, most ehetsz, ha akarsz (ez esetben 4 elvesz-
tett ELETERO pontot visszanyersz). Ezutan leddlsz a
matracra. A folyoviz zigasa, mely betdlti a szobadar,
hamar elalmosit, igy gyorsan mely alomba mertilsz.
Lapozz a 195-re.

160.

Beallsz a rohamozo Kolipod elé, es kardoddal becél-
zod a fejét, valamivel a csattogd csapragoi felett és a
lengé tapogatdi kozote. Tedd prébdra szerencsen! Ha
szerencseés vagy, lapozz a 374-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 210-re.
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161.

Sikeriil elkapnod a legeldl tortetd harci bestia hamjat,
és felhiizod magad a talajrol. Komoran kapaszkodsz,
mikézben a vadaszok végigszaguldanak a parkon.
Eleg kozel vagy a hatalmas lovas pancelos térdéhez, és
arra varsz, melyik pillanatban fog leriigni a helyedr6l,
azonban amikor megkockaztatod, hogy felpillants ra,
megallapitod, hogy épp olyan merev a tekintete, mint-
ha csak egy szobor lenne. Nagyjabol karnyugjtasnyira
megpillantod az alak eziistpantokkal diszitett Vadasz-
kiirtjet, melyet egy allat megcsavart szarva utan min-
taztak. A hajtok széjjelebb szélednek, igy most mar
az agyontaposas veszélye nélkiil is le tudsz ugrani a
foldre. Ahogy elereszted a hamot, egy hirtelen Gtlettél
vezerelve megragadod a kirtdt, és magaddal rantod.
Konnyedén érkezel a fiibe, gurulsz egyet a lendiilett6l,
majd talpra ugrasz, és megvizsgalod szerzeményedet.
Igen értékesnek tiinik (jegyezd fel a targyat a Kaland-
lapodra). Ha kivancsi vagy ra, hogy milyen hangot ad
ki magabol, és belefijnal, lapozz a 209-re. Ha inkabb
eltennéd a hatizsakodba, lapozz a 358-ra.

162.

Azt az Osvenyt valasztod, ami egyenesen az iivegvar-
hoz vezet. Csupan egy Szilika Kigyo allja el az utadat.
Kozelebb érve megallapitod, hogy a szdrnyeteget a
nyakanal fogva kotdttek ki egy vaslanccal az ut ko-
zepen levo gylriihéz, és ha akarna, konnyedén rad
tamadhatna éles karmaival és lekphetne savas mer-
gével. Nem lesz konnyli atjutnod az Grszemen. Ha
van nalad Ofidian-pansip, lapozz a 288-ra. Ha nincs
nalad, lapozz a 343-ra.
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163.

A Fejtéré Ebet nem gyozheted le. Nem csak erdsebb
és gyorsabb minden harci kutyanal, amivel valaha is
talalkoztal, de ha sikeriilne is eltalalnod, egy pillanat-
tal az elbtt, hogy fegyvered a husiba hatolna, kim-
forra valik, csak hogy a koévetkezOd masodpercben a
hatad mogott bukkanjon fel. Te azonban sajnos nem
menekiilhetsz el eldle, igy hat megkezded ellene a re-
ménytelen kiizdelmet.

Fejroré Eb ticyEssEs 10 ELETERO 0

A harmadik Harci Kér végeztével — ha még életben
vagy egyaltalan —, mely soran egyetlen iitést sem si-
keriil bevinned -ellenfelednek, beletérédsz abba,
hogy halil fia vagy. Ebben a pillanatban egy hang
szolal meg valahonnan fentrél. — Elég legyen, Fejto-
r6! Nyughass! Hivatlan vendégiink mar megranulra,
hogy a kert jol vedett. Lemegyek, hogy megtudjam,
megis mi jaratban van itt ez a harcos. — A Fejtoro Eb
eltiinik, ez alkalommal pedig nem bukkan ujra eld.
Adj 1-et nvomMor pontjaidhoz, majd lapozz a 282-re.

164.

Orékig baktatsz a véget nem érd konyvespolcok ko-
zortt. A tavolban a plafon sotétjébe veszd lancokon egy
lelogo tablat veszel eészre. Mikor kozelebb érsz, mar
ki tudod venni a feliratot rajta: Elveszett Targyak; egy
lefelé mutato kezet festettek ra. A tablahoz érve feltii-
nik, hogy a kényvespolcok kdzott egy sziik 1épcsdsor
vezet lefelé a folyosordl. Ha gy déntesz, hogy lemész
a lepcsokon, lapozz a 127-re. Ha tigy hatarozol, hogy
inkabb koveted a folyosot, lapozz a 373-ra.
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165.
Rosszul céloztal, a labda elkeriili a bestia torkat, és
a szeme alatt csapodik be — talan az orran, bar a so6-
tétben nem tudod biztosan megallapitani, hogy van-e
neki ilyen. A bestia gércsosen kohog egy nagyot, €s
egy masodik, nagy adag emészténedvvel borit be, ami
elkezdi atragni magat a ruhadon és a borédon. Vesz-
tesz tovabbi 2 £LETERS pontot. Ha még életben vagy,
nincs mas valasztasod, minthogy kivagd magad a bes-
tia szajabol. Lapozz a 341-re.

166.

Feletted az emelvényen az Elf pap kantalasa eléri a
csucspontjat. Hallod a viz bugyogasat, amint végigsu-
han az dreg csoveken, majd teljesen beborit titeket. A
mérgezett viz azonnal atitatja a ruhaitokat, és beszivo-
dik a bérotokbe. Grondellel egyetemben feliivoltotok
a rémiilettdl, amint érzitek, ahogy a htisotok és izmai-
tok elkezdenek szétfoszlani. Kalandod itt véget ér.

167.

A susogd, csicsergd hangok mindenfelél kézelednek
feléd. A képzeleted mindenféle szbérnyii 1ény képét
varazsolja a szemed ele, mintha mar most éreznéd a
testedet marcangolé agyarakat. A vaksotétben nem
mersz rohanni, de mindenképp jo lenne elsietni in-
nen. Na de merre? Ha egyenesen tovabbindulsz, re-
melve, hogy a tuloldalon raakadsz majd egy kijaratra,
lapozz a 293-ra. Ha visszafordulnal, és megkeresnéd
az ajtot, amin at bejortél ide, lapozz a 244-re.
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168.

Az utat elzaro fal kdzepén egy faragvanyt sikeriil ki-
tapogatnod. A homalyos fényben vaksin erdltetve a
szemed nagy nehezen sikertil egy kiilénds formar ki-
venned, ami leginkabb egy elnagyolt arcra emlékeztet,
ami ugyanakkor egy labirintust is formal. A rajzolat
szdjanak a helyén az ,,UDVOZOLLEK” felirat olvas-
hatd, két szeme helyén pedig egy mélyedést tapin-
tasz ki, benniik pedig egy-egy gombot, amit be tudsz
nyomni.

il

[UDVOZOLLEK |

Ha a bal oldali ,,szemet” nyomod meg, lapozz a
216-ra. Ha a jobb oldalit, lapozz a 290-re. Ha nem
csinalsz semmit, csak varsz, hatha térténik valami, la-
pozz a 95-re.

169.
Megperdiilsz, hogy védd magad a kdvetkez6 tamadod
ellenében, a Felitik azonban sziikdlve menekiilni kez-
denek, mikdzben félén az ég felé pillantanak. Ahogy
koveted a peldajukat, egy kisérteties alakot latsz a le-
vegdbdl kibontakozni — egy Szellemvadaszt! Csillogo,
gdmbszerli szemei jobbra-balra vizslatjak a vidéket,
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mikézben az alatta il csapok mintha a levegét ta-
pogatnak a szagod utdn kutatva. Ezutan, mintha csak
fiistgomolyag lenne a szélviharban, a jelenés szerte-
foszlik, és egyediil talalod magad a siksagon. Adj 1-et
nyomMoR pontjaidhoz. El kell déntened, mit teszel. Ha
visszatérsz a fallal koriilvett kertbe, lapozz a 334-re.
Ha a korabban latott erdd felé vennéd az iranyt, la-
pozz a 379-re. Ha az Aleph-et hasznalva elhagynad
ezt a kiilénods vilagot, lapozz a 365-re.

170.

Labdobogast hallasz. Megriadsz, hogy esetleg ujabb
Kolipodok tartanak feléd, de hamar kideriil, hogy a
kézeledé lények, akik gyorsan kdrbevesznek téged,
Ajtskék, a csorda Orzdi és tulajdonosai. Allatkaikhoz
hasonléan 6k is ériasi bogarakra hasonlitanak, kitin-
pancéljuk van, homlokukbdél pedig tapogatd csapok
lognak ki. A Kolipodokrtdl eltéréen ezek felegyenesed-
ve jarnak, csak négy labon, a mellsé vegtagjaik karok-
ként funkcionalnak. Mindegyik 1ény dardaval van fel-
fegyverkezve, a mez6t ostromld héségtdl ovo fejfeddt
viselnek, a farkuk végén lévl csontkindveést pedig he-
gyesre reszelték, és kérség sem fér hozza, hogy rendki-
viil hatékonyan lennének képesek azzal hadakozni. A
pasztorokat legalabb annyira meglepi felbukkanasod,
mint az, hogy egyetlen csapassal sikeriilt leteritened az
allatot. VezetGjiik dallamos hangon szol hozzad, amit
csak nagyon nehezen sikeriil megertened. Elmondja,
hogy bar kivalo harcos vagy, akivel nincs a népének
vitaja, a Kolipodok akkor is rendkiviil értékes josza-
gok. Végeztél a csorda legnagyobb példanyaval, és ezt
jova kell tenned. Ha pedig nem vagy hajlando fizetni
nekik, kénytelenek lesznek kihivni teged egy parbajra.
Ha fizetsz, lapozz a 270-re. Ha elfogadod a kihivast,
lapozz a 223-ra.
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171.

Egy lapos réten taldlod magad, melyeket magas zasz-
l6p6znak osztanak fel negyvenkilenc négyzet alaka
mezore. Ezek nagy része iires, hatban azonban kivég-
zett harcosok holttestét latod. Egy hosszu, acelhegyii
landzsat markolsz a kezedben — és hamar radobbensz,
hogy nem tudsz enyhiteni a szoritason. A hatadon le-
mezpancél salyat érzed, mely a sarkadtol egészen a
fejed tetején iilé korondig beborit, és melyet borszi-
jak rogzitenek a valladon, mellkasodon €s combodon.
Tested eliilsé része védtelen, csupan egy fehér tunika
van rajtad. Latod, hogy a holttestek koziil négy is pont
ilyen 6ltdzetben van, a masik ketté fekete ruhaban
hever a foldén. Rajrad kiviil még két, rendkiviil el-
csigazott €s kedvetlen feher harcost latsz életben, to-
vabba 6t kegyetlen tekinteti, ujjong6 feketét. Hozzad
hasonléan mindannyian sajat négyzetiikben allnak és
massziv pancélt viselnek a hatukon.

— Ez volt az utolsé parasztod, Drawenna — dordiil fel
az ég fel6l egy férfi hang. — Es a seregem meég min-
dig talerdben van. Nos, banod mar, hogy ily modon
akartad elddnteni a vitankat? Hamarosan legyo6zlek,
és akkor minden félded az enyém lesz. Add meg ma-
gad most, jovenddbeli feleségem!

Ezutan egy ndi hang zag fel valahonnan a felhdk
foliil. — Soha, Burud! — mondja diiht6l remegé han-
gon. — Még mindig van esélyem a gy6zelemre!

— Ne altasd magad, Drawenna — hallod ismét a ho-
zongo férfit. — De legyen. Folytassuk hat a jatékot. A
te egyik parasztod kell, hogy mozduljon.

—Tiirelem, Burud — valaszol a nG. — El6szdr is meg
kell tanitanom legujabb katonamnak a csata szaba-
lyait. — A felhGk kettévalnak, és napfény ragyogja be a
négyzetedet. Ezutan Drawenna hangja elmagyarazza,
mik e kiilénds jaték szabalyai. Lapozz a 81-re.
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172.

— Félkegyelmi, makacs oszver! — kialt fel Globus.
— Ha nem adod nekem az Aleph-et, akkor elveszem
erdvel. Csak nem feledkeztél meg démoni vadaszaim-
rol? Csupan meg kell idéznem oOket, €s elpusztitanak.
Miutan végeznek a feladatukkal, szabadda valnak, te
halott leszel, az Aleph pedig az enyém lesz. Ilyen véget
akarsz? Add ide a gombdét, és eletben maradhatsz!

Nem valaszolsz. Globus szakadatlanul beszél tovabb,
probal jobb belatasra birni, de vegiil radébben, hogy
nincs mas valasztasa, minthogy megidézze borzalmas
szolgait. Egy mintat rajzol a levegdbe, majd remegve
figyeli, amint négy borzalmas alak 6lt alakot eldtte.
Ha a fegyvereddel probalsz meg betérni az ErGpriz-
maba, lapozz a 82-re. Ha hozzavagod az Aleph-et, re-
mélve, hogy a csodalatos gomb valami médon képes
semlegesiteni Globus erejét, lapozz a 268-ra. Ha vég-
re belatod, hogy nincs mit tenned, és a Fomagus ké-
resének megfeleléen atadod neki a gdmbét a prizma
falan at, lapozz a 396-ra.
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173.

Metron elveszi toled a Vadaszkiirtot, és a munkaasz-
talanak egy satujaba szoritja. Hosszi percekig mé-
regeti vonalzokkal, szégmérdkkel, szines folyadékot
tartalmazo csovekkel és ragyogo szamokat tartalmazo
vilagito szerkezetekkel. Konyveket vesz le a polcok-
rol, és tablazatokkal veti Gssze az eredményeket, egy
lapra felskiccel egy vazlatot a kiirtrol, és jegyzeteket
ir mellé. — Nem valami hatékony hangszer — mond-
ja vegiil az alak, mikdzben visszaadja azt neked. — Az
alapanyaga szerves, valosziniileg valamilyen allatbol
szarmazik, és nagyon nehéz. Ot és egynyolcad dronk
hosszll, ez nagyon pazarlé. Egy feleekkora méretii
kiirtb6l sokkal stabilabb hangot lehetne eldcsalogat-
ni. — Gyanakodva meéregeted a kiirt6t. Nem latsz rajta
semmiféle valtozast, de mégis... Az ajkadhoz emeled,
és Ovatosan beleftijsz. Gyenge, sipitd hang hangzik fel
belé6le, mely azonnal elhal, amikor elemeled a szadtol.
Az isten Vadaszkiirtje most mar nem tdbb kdzénse-
ges hangszernel, elvesztette minden kiilénleges erejet
(huzd le a Kalandlapodrol). Keserten szova teszed az
alaknak, hogy tonkretette a magikus ereklyédet. La-
pozz a 375-re.

174.

Néhany hosszi, csontropogtatd perc elteltével a
Kolipod megrazza a fejér és vadul oldalra fordul.
Nem tudod megtartani rajta a fogast, és atrepiilsz a
leveg6n, majd keményen a letaposott fiibe csapodsz.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha még mindig életben
vagy, latod, amint a bestia eltiinik a magas fiiben. Mi-
utan néhany mély levegot veszel, talpra kecmeregsz.
Lapozz a 41-re.
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175.

— Nos, helyezd csak magad kényelembe! — mondja
Wayland. — Ne, ne oda! Az az Automata Nyarsalo.
Inkabb ide iilj. Igy ni. Na marmost, miben lehetek a
szolgalatodra?

Kicsomozod a kicsiny gombot rejtd vasznat. Sziirke
fellegek fedik a belsejében megbuvo, 6rokké valtozo
tajakat, de Wayland még igy is azonnal felismeri, amit
lat, és hosszi percekig amulattol leesett allal mered-
ten bamul. — A kalapacsomra és tillomre! — szolal meg
végiil motyogva. — Es a Makrokozmosz minden mik-
rorészecskéjére! De hisz ez maga az Aleph! Minden
szférak koziil az egy €s az egyetlen. Az ott a kezed-
ben, harcos, az ott a minden! A minden, ami vala-
hol létezik. Kivéve persze Limbot, természetesen. De
ezen kiviill minden mas, ami valahol megtalalhato, az
ott van benne. Bolcs emberek kutatjak ezt a targyat
az Univerzum sziiletése ota, El kell vinned innen; az
Aleph nem maradhat Limbdban. De még elotte, kér-
lek, meséld el, hogyan keriilt hozzad.

Ha minél elébb el akarod hagyni a Limbo Kényvta-
rat — Wayland nem fog megakadalyozni, hogy vissza-
terj a konyvek boritotta folyosora — lapozz a 27-re. Ha
el akarod mesélni Waylandnek, hogyan jutottal hozza
az Aleph-hez, lapozz a 267-re.
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176.

A Szilika Kigyoval folytatott csatdd kozben felszaba-
dul6 energia felkelti démoni 1ildézdid figyelmét. Adj
1-et nvoMor pontjaidhoz. Ellenfeled érzi, hogy valami
nincs rendben. Hatalmas fekete szemeivel jobbra-bal-
ra fiirkészik a tajat, és kozben elhatral téled. Kihasz-
nalod az alkalmat, hogy végso csapast merj ellenfeled-
re, am mikézben a Kigyo halaltusajat vivja, egy sotét
arny ereszkedik a Kristaly Kertre. Felpillantva egy
Szellemvadasz borzalmas kdérvonalat pillantod meg,
amint fokozatosan alakot olt. Csillogd, gdmbszerii
szemeil jobbra-balra vizslatjak a vidéket, mikozben az
alatta 1il6 csapok mintha a levegét tapogatnak a sza-
god utan kutatva. Tegyél Nyomprobar! Ha az eredmény
ugyanannyi vagy tobb, mint nvomor ertéked, lapozz az
17-re; ha kisebb, lapozz a 300-re.
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177.

Ahogy leugrasz a szinpadrol, a tdmeg utat enged ne-
ked. A hatad mogott az 1dézd kiabalni kezd. — Allit-
sak meg azt a harcost! Az idegen nélkiil nem tudom
visszahozni a Baro lanyat! — A nézék felhordiilnek, és
utanad erednek. Hallod, amint a hinté bakjan 16 ko-
csis is csattint egyet az ostoraval. Az egyre kozeledo
patadobogasbdl és zorgésbdl arra kovetkeztetsz, hogy
6k is ilddzni kezdtek. Egy kis varosban vagy. Oreg
épilileteket és keskeny utcakat latsz mindenfelé. A fel-
diih6dott tomeggel a nyomodban egyre kétségbeeset-
tebben (adj 1-et nvomox pontjaidhoz) rohansz a macs-
kakdves kis sikatorokon at. Végiil sikeriil lehagynod az
embereket, és ismét a fotéren bukkansz fel. Elotted all
az Idézo szekere, a bakon Felice-szel, aki épp a fekete
méneket Osztokeli az indulasra. Ha fel akarsz ugrani
a kocsi hatuljara, lapozz a 24-re. Ha nem, gy nincs
mas valasztasod — elvégre hallod, amint iild6z6id las-
san beérnek —, az Aleph-et hivod segitsegiil, hogy el-
hagyd ezt a helyet — lapozz a 63-ra.
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178.

Nincs esélyed a gyozelemre, de azt is tudod, hogy a
Fekete Arnyaktdl nem szamithatsz kegyelemre. Ha-
marosan nagy halom fekete tetem hever mad el6rted,
a lények azonban meég igy is rengetegen vannak, az
er6d pedig titésrol iitésre egyre csak fogy. Nemsoka-
ra kapalozo bortestek boritanak be. Ha 4-nél tébb
ELETERO pontod van, egy ideig még kitartasz, proba-
lod ledobni magadrol a tamadoéidat, végiil azonban
ELETEROD lecsdkken 4-re, és kezdesz elgyengiilni. Ezt
kovetden — adj l-et nvomor pontjaidhoz — a Fekete
Arnyak rettegve felsikoltanak, és elhatralnak téled.
Ahogy elsietnek a kidzeledbdl, latod, hogy egy Szel-
lemvadasz borzalmas alakja bontakozik ki a levegd-
ben. Ahogy megjelenik, csillogo, gombszerli szemei-
vel jobbra-balra vizslatja a vidéket, mikézben az alatta
116 csapok mintha a levegdt tapogatnak a szagod utan
kutatva. Tegyél Nyomprobar! Ha az eredmény ugyan-
annyi vagy tobb, mint nvoMor értéked, lapozz a 7-re;
ha kisebb, lapozz a 300-ra.

179.

Semeion zavartan figyeli az asztalra rakott targyakat.
— Ezeknek a jeleknek jelentése van — mondja vegiil —,
nekem azonban csak annyit mondanak, hogy egy ha-
talmas és gonosz varazslo megidézte a Szellemva-
daszokat, hogy végrehajtsanak egy feladatot. Ennyit
eddig is ki tudtunk talalni. Csak annyit javasolhatok,
hogy o6vakodj minden varazslotdl, de ezt szerintem
nem kell kiillén mondanom.

— Globus is valamiféle varazslo lehet — mondod.
— Tudna rola is mondani valami tébbet? — Semeion
beleegyezioen bolint. Lapozz a 308-ra.
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180.

Barmerre nézel, mindenhol csak homokdinéket
latsz. Helyenként egy-egy tiiskebokor préobal életben
maradni a dombok labainal, mig a tet6kon szivos,
barnds flicsomok latszanak. Egy tavoli vizmedence
partjan egy kis falu all, a c6lopokre épitett hazakat
nadbol és levelekbol épitették. Ahogy eléred a hatarat,
egy elhagyatott piacon kelsz at, melynek rozoga bodéi
tresen, homokkal boritottan allnak. Hirtelen azon-
ban feltlinik, hogy az egyik stand mégsem {ires, és bar
csak néhany targyat latsz kirakva eladasra, azok rend-
kiviil érdekesek. Leginkabb gyertyara hasonlitanak,
melyeket agyaghol formaltak, a tetejiltk azonban elég
fényesen vilagit ahhoz, hogy még igy, a napfényben is
gond nélkiil lasd! Az arus — egy Gregasszony — kényo-
rogve kérlel, hogy vegyeél egyet e kiilonds targyak ko-
ziil. Ha van egy Aranytallérod, és akarsz, vehetsz egyet
(amennyiben igy teszel, ne feledd el feljegyezni szer-
zemeényedet a Kalandlapodra). A n6é elmondja, hogy
ezek a Fénygyertyak a telepiilés egykori vagyonanak
utolsé maradvanyai. A fazekas Mayrek, a vén remete
készitette ezeket mas egyéb csodalatos dologgal egye-
temben, de immaron honapok o0ta nem latta senki
meg a nyomat sem. Tobben indultak mar a keresesé-
re, de senki nem tért meég vissza koziilitkk. Ha bemész
a faluba, és felajanlod a segitségedet a lakéknak, la-
pozz a 66-ra. Ha inkabb irt hagyod ezt a porfészkert,
és az ellenkezo iranyba indulva nekivagsz a diineknek,
lapozz a 117-re.
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181.

Eléhuzod hiivelyébdl a Hékardot, majd a gombakra
csapsz vele. A fegyver teljesen kézonségesnek néz ki,
4m a pengéje minden bizonnyal tiizforrd, ugyanis a
novény teljesen elfeketedik, ahol talilkozik a fémmel.
Hamarosan felbukkan a fadeszka a fiistolgé telep
mogott, és nehany perc elteltével elotted diszeleg az
egész ajto. Mindekozben azonban fekete fiist borit be,
ami az égett gombabol arad. Nem kapsz levegét, meg-
tantorodsz, és a padlora rogysz. Az egyetlen esélyed,
hogy meg az elott sikeriil kijutnod a terembdl, hogy
a fiist végez veled. Dobj négy kockaval! Ha az Gsszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint ELETERS pontjaid,
lapozz a 274-re; ha nagyobb, lapozz a 90-re.

182.

— Egy fegyver? — kérdi dobbenten Semeion. — Jelek
olvasdja vagyok, nem pedig fegyvergyaros. De hadd
gondolkozzam egy kicsit... egyszer, nagyon régen er-
kezett ide egy latogato, aki tavoztakor itt hagyott egy
kardot. Meglatom, hogy ra tudok-e talalni. — Soka-
ig varakozol a kertben, és hallgatod a puffanasokat
és csirrenéseket, melyek a minden szobar felforgatd
férfi munkalkodasat kisérik. Végiil felbukkan a férfi
egy egyszeri hiivelybe dugott kozonséges karddal.
— Megtalaltam! — mondja. — Ez egy rendkiviil arla-
gos fegyver, amennyire meg tudom &llapitani, de ha
ugy erzed, hogy a segitsegedre lehet, hat vedd el. —
Magadhoz veheted ezt, és visszaallithatsz 2 elvesztett
ticvEsstc pontot. Ugy déntesz, most mar tényleg ma-
gara kell hagynod Semeiont. El6veszed hat az Aleph-
et, ¢s a melyére tekintesz, mikdzben elveszel a benne
Orvenyld millionyi vilagban. Lapozz a 234-re.



183-184

183.

A fiiben heverve a labad el6tt megpillantasz egy jo-
kora, eziist pantokkal diszitett Vadaszkiirtdt, melyet
egy allat megcsavart szarva utan mintaztak. Valoszi-
niileg az el6l halado vadasz allatanak hamjarol esett
le. Rendkiviil lenyligdz6 targy ez, raadasul igen érté-
kesnek is tlinik. Ha meg akarod tartani, ird fel a Ka-
landlapodra. Ha most belefujnal, lapozz a 209-re. Ha
inkabb a zsakodba tennéd, és tovabbindulnal, lapozz
a 358-ra.

184.

Ahogy a Szilika Kigyo felé kozelitesz, rajossz, hogy a
lényt finom szdvesl drothalo teritette le, amit mintha
pont ebbdl a celbol helyeztek volna el a viznyel6 beja-
ratanal. A teremtmény szerencsétlen helyzetben van,
raadasul a folyamatos er6lkddéssel egyre szorosabbra
hiizza a hosszu, csillogo testét beklyoba ver6 kotele-
ket. Annyira elfoglalja sajat problémaja, hogy egészen
addig észre sem vesz téged, amig par lépésnyire nem
érsz hozza. Ekkor a Kigyé megdermed, oOriasi, fekete
szemeiben pedig megpillantod a tiikorképedet. Dobj
ket kockaval! Ha az Gsszegiik kisebb, mint ticyEssEe
pontjaid szama, lapozz a 94-re; ha ugyanannyi vagy
nagyobb, lapozz a 240-re.



185

185.

Az ajtonyilas tuloldalan egy lépcsGsorra bukkansz,
ami egy boltives folyosohoz vezet le. Ennek végébdl
egy Gjabb kapualj tarul fel, épp olyan, amin az imént
atleptel. A jarat egyik oldalaban egy pult hazodik ve-
gig, amin egy vén Torpe alszik, e mogott pedig iires
kabatakasztok sorakoznak. Kozeledtedre a vénseg fel-
nyitja a szemeit.

— Hat jo reggelt — mordul fel. — Remélem, kelleme-
sen telt a Limbo Koényvtarban t6ltott ideje. Ne, ke-
rem, ne mondja el, nem igazan erdekel. Ha bejovetkor
itt hagyott volna egy kabatot vagy kalapot, ne toélem
kérje, nincs semmi ilyesmim. Ez itt a kijarat, nincs na-
lam senkinek a semmije. Az ott a Seholbol Minden-
hova vezetd ajto.

— De pontosan hova nyilik? — kérded.

— Pontosan oda, ahova akarja. Persze ha egy konkrét
helyre kivan eljutni, ugy sokat segithet, ha arra kon-
central, mikézben tavozik.

Magabiztosan a kijarathoz mesz, majd atlépsz a kii-
szobon. Ha otthonod, Khul ismerds vidékére gon-
dolsz ekdzben, lapozz az 51-re. Ha Ziggurat Vilagat
probalod meg elképzelni a fejedben, lapozz a 234-re.
Ha az Aleph-re, titokzatos terhedre gondolsz, és agy
dontesz, annak hatasara bizod uti célodat, lapozz a
2]1-re.







186-187

186.

Csupan par perce kiveted ezt a jobbra-balra kanyargo
jaratot, mikor rajdssz, hogy ilyen alaguttal még nem
talalkoztal. Egyrészt lassan ereszkedik lefele, masrészt
teljesen sétét van benne — egyetlen apré fénypéaszma
sem vilagitja meg az utadat. Elérenyujtott karokkal
tapogatod ki a falakat, és az egyik kanyar utan akarat-
lanul is felsikoltasz félelmedben, amikor egy ragyogd
Csontvazzal keriilsz szembe. Egy dardat szorongatva
allja el az utadat. Egy harcos pancéljanak darabkait
viseli, es akaratlanul is arra gondolsz, vajon nem egy
kalandozo-e 6 is, aki itt lelt elveszetten veégsé nyu-
galomra. Azt leszamitva, hogy idonként megrazza a
fegyverét, nem tesz semmiféle mozdulatot. Ugy dén-
tesz, elorelepsz, am a Csontvaz ebben a pillanatban
megszolal egybefolyd, monoton hangjan. — Ne menj
tovabb erre! — parancsolja. — Csak veszély és a biztos
halal var rad erre. Fordulj vissza! Tavozz!

Ha ugy teszel, ahogy a jelenés javasolta, lapozz a
257-re. Ha tovabbhaladsz a lény fele, lapozz a 385-re.

187.

A folyoso végében 1évé boltiven atlépve egy kis terem-
be érkezel, melynek mind a négy falaban egy-egy ajto-
nyilas tatong. Ezek egyikét a szokott kor és haromszog
szimbolum disziti, az ezzel szemkdztin azonban egy
lefelé mutatd nyilat veszel észre. Az erre induld jarat
mogott egy lépcsosort pillantasz meg, ami a melybe
vezet. A szokott jel felé fordulsz, mielott eldéntenéd,
merre tovabb. Merre indulsz?

Elore? Lapozz a 224-re.
Hatra? Lapozz a 297-re.
Balra? Lapozz a 26-ra.

Jobbra? Lapozz a 329-re.



188-189

188.

Leguggolsz, az ut melldl felveszel egy kis kavicsot, és
megkocogtatod vele a gdmbét. Semmi nem torténik.
Er6sebben iitod meg a targyat, mire az apro, égetett
agyagdarabokka torik szét. A maradvanyok kozott
megprobalod megkeresni azt a valami, ami a belse-
jében lehetett, de csupan egy maréknyi sziirke port
talalsz, amit hamarosan elf(ij a szél. Erzed, hogy vala-
mi nagyon fontos dolgot vesztettél most el — vesztesz
1 szerENCsE pontot. Korbetekintesz a dombokon és
az elotted elteriilé homokdiinéken. [']gy erzed, nincs
mas valasztasod, minthogy az Aleph-pel elhagyd ezt a
helyet. Lapozz a 211-re.

189.

Az Uvegvir bejarati csarnokaban allsz. Zavart csoda-
lattal tekintesz vegig az oriasi belsé téren, melynek tii-
korfalai es ragyogo plafonja mintha minden iranyban
a végtelenbe nyulna el. A tucatnyi ajtonyilas egyike
mogdtt megpillantod Ziggurat Vilaganak rtiirkizkék
egét. Ugy sejted, hogy ha ezzel ellentétes iranyba in-
dulsz el, akkor a fellegvar kézepét fogod elérni. Elin-
dulsz hat a marvanybol és iivegbdl épitett folyosdkon,
melyek egyetlen lakodi az éles arcvonasu kristalyszob-
rok, és hamarosan elérsz egy kor alaka eldszobat. Keét
boltiv vezet innen tovabb. Az egyik mogott feketesé-
get latsz, a masik tuloldalan egy hatalmas, félig atlat-
sz0 kockat, mely tompa, z6ld szinben ragyog. Ha a
sotétbe vezetd boltiven lépsz at, lapozz a 118-ra. Ha
az orias kockahoz vezetGt valasztod, lapozz a 302-re.



190-191

190.

Oréakon at gyalogolsz a szirt felé, de annak nem aka-
rodzik koézelebb érnie hozzad. A terep ekdzben sokkal
dombosabba valik, tele fakkal. Egy maganyos csucs
felé indulsz, ami a tobbi félé magasodik, és mikor a
tetejére érsz, felmaszol az egyik fara. Odafentrol re-
mek ralatasod nyilik a korilotted elteriilo tajra. A
hatad mogott megpillantod a szirteket, melyek laba
meég mindig elég messzire van. Jobbodon a dombsag
helyet hamarosan egy homokos part veszi at, melyen
tal egészen a lathatarig viz teriil el. Elotted az az erdo-
ség teril el, ahova eredetileg megérkeztél. Bal oldalt
a rengeteg hamarosan véget ér, mdgdtte hatalmas,
fiives puszta bukkan fel. Nem latod, hogyan tudnal
feljutni a szirtfalon, ezert igy dontesz, nem is kiserled
ezt meg, inkabb 10 cél utan nézel. Mit teszel?

A viz felé indulsz el? Lapozz a 92-re.
A siksagot célozod meg? Lapozz a 116-ra.
Az Aleph segitségevel inkabb
tovabballnal innen? Lapozz a 2-re.
191.

Mindket kezeddel megragadod a nyilvesszot, laba-
dat Syzuk mellkasanak tamasztod, és minden erddet
beleadva huzni kezded. A vesszd hirtelen kiugrik a
hadar vallabol, te pedig hatra esel. Syzuk felemeli a
kardjat, es félelmetesen elvigyorodik. — K&szondém, te
bolond — mondja fogcsikorgatva. — Jésagod azonban
nem fog megmenteni. Most mar semmi sem segit-
het ellenségeimen. Tovabb, harcosaim! Pusztitsatok
el mindenkit! Senkit ne hagyjatok életben! Tetemek
hegyén fogjuk elvégezni Glund aldozati szertartasat! —
Az egyetlen lehetOséged az, ha ratamadsz a feérfira,
amig az gyenge a sebesiilése miatt. Hatba tamadod
a hadurat.



192-193

Syzuk UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha sikeriil végezned vele, a Csontharcosok soraibol
kétségbeesett kialtasok hangzanak fel. A csata egyre
kegyetlenebbé valik, amint ellenfeleik ellentamadas-
ba lendiilnek, a harci szekeret pedig hirtelen harcosok
veszik korbe. Leragod Syzuk holttestet, és megproba-
lod uralmad ala venni a csatalovakat. Lapozz a 155-re.

192.

Felemeled a csapoajtot, es elOremesz a torony sotet
gyomraba. A szoba, amibe érkezel, orizetlen, és a ra-
bok dolgait — tdbbek kdzt a fegyvereit — tartalmazza.
A kis sereged most, hogy felfegyverkezett Elf-ijakkal,
Vaszkin-kardokkal és Ajtska—dérdékkal, kénnyedén
végez azzal a néhany Fekete Arnnyal, ami az utatokba
akad kifele menet. Hamarosan eléritek a torony labat.
Csupan két kijaratot latsz a boltives, kriptaszeri te-
rembdl: egy ajtot, ami kivezet, €s egy csap0ajtot, ami a
fold ala indul, valosziniileg a pincébe — vagy talan egy
fold alatti jaratba. Az Elfek, Ajtskék és Vaszkinek mar
nagyon szeretnének hazajutni, ezért kérdés sem férhet
ahhoz, hogy az ajton at tavoznak. Ha csatlakozol hoz-
zajuk, lapozz a 333-ra. Ha inkabb bucsut intesz nekik,
és egymagad indulsz tovabb a csapoajton at, lapozz a
140-re.

193.

Barogkaz abbahagyja a tamadast, majd rettegve és
débbenten felpillant. Egy Szellemvadasz ocsmany
alakja jelenik meg a levegében az udvar felett. A
Zwiniai rettegve rohan el az egyik iranyba, te pedig
a masikba, mikdzben probalsz valami buvohelyet ta-
lalni a fortelmes bestia kivancsi szemei eldl. Az egyik
torony ajtajaban huzod meg magad, és gy ddntesz,
ideje lenne tavoznod innen. Lapozz a 91-re.



194-195

194,

Mikor érzed, hogy kezded elveszteni az eszméletedet,
a szad elé szoritod a kezed, nehogy véletleniil ten-
gervizet lélegezz be, kézben pedig er6sen imadkozol,
hogy még az el6tt a felszinre érj, hogy megfulladnal
vagy elajulnal. Ahogy a komor viz koriilotted egyre
vilagosabba valik, ugy szoknek ajkaidrol a levegGbu-
borékok. Végiil mar nem birod tovabb, vizet lélegzel,
és tudod, hogy mar csak egy pillanat valaszt el attol,
hogy megfulladj — és ekkor a fejed artéri a felszint!
Kohogve, priiszkolve vonszolod ki magad a partra és
rogysz le a homokba. Hosszu percekig fekszel lihegve
és kiteriilve, de senki nem jon érted. Végiil gy dén-
tesz, ideje megmasznod a szirtre felkiiszo szerpentint.
Lapozz a 12-re.

195.

Mikor felébredsz, minden sétét. A gyertyat elfujta va-
laki, az ablak zsalujan at sem siit be a reggeli napfeny.
Hideg szél csap meg, ami a foly6 illatat hordozza.
Megborzongsz, és feliilsz az agyban. Es ekkor megpil-
lantod 6ket. Egy fényes szempaér figyel téged a padld
kézepérol. Felremlik a fogado neve: Kiserteties Ven-
deg. Vajon egy szellem figyel teged? Par masodpercig
ugyanolyan mozdulatlanul figyelsz, mint a szempar,
de belatod, hogy 6rokké mégsem folytatharod ezt.
El kell déontened, mit teszel. Ha a behatold felé ve-
ted magad — barki vagy barmi legyen is az —, lapozz a
271-re. Ha még egy ideig mozdulatlanul figyeled az
alakot, lapozz a 344-re.




196-197

196.

A folyosé fokozatosan lejt és kanyarodik, egyre me-
redekebbé valik, végiil megcsiiszol. Kellemetlen biiz
csapja meg az orrodat, és tehetetleniil zuhansz bele
egy gbdoérbe, mely apro, vonaglo testekkel van tele.
Nem tudhatod, de az Arnyfickak keltetdjébe sikeriilt
belepottyannod. Az azonban hamar kideriil, hogy a
koriilotted 1évo lények étvagya egyszeriien csillapitha-
tatlan. Nincs szamodra menekvés.

197.

Hatralépsz, és gyorsan beszélni kezdesz, mikozben az
eb feléd 1épdel. - Tévedsz — mondod neki. — Ugy tip-
peltem, hogy ram tamadnal. Ha most ram tamadsz,
azzal bebizonyitod, hogy helyes volt a tippem, ¢s meg-
igérted, hogy ha jol tippelek, akkor engeded, hogy to-
vabbmenjek. Most pedig, hogy bejelentetted, hogy
ram fogsz tamadni, hagynod kell, hogy tovibbmenjek.
A Fejtéré Eb megtorpan, két feje zavartan Osszenéz.
Par pillanatig gondolkodik, majd két dith6dt tivoltést
hallat — és kamforra valik. Egy hang hangzik fel a ma-
gasbol. — Grartulalok, idegen! Szép munka volt. Nem
csak sikeriilt atverekedned magad a labirintuson, meég
hiiséges Grzémet is legy6zted, raadasul a sajat fegy-
verével. Lemegyek, hogy iidvozoljelek. — Lapozz a
282-re.



198-199

198.

A kopogtatd hangosan dondiil meg a nehéz fa ajton.
Valaszra varsz, de semmi sem torténik, mignem hir-
telen fény kezd pislakolni a kicsi, kor alaka iiveg mo-
gott, Kisvartatva az ajt6é érdes hangon megszolit! — On
egy harcos, az emberek fajabol. Nyolc Arannyal ren-
delkezik. Kérem, helyezzen be negy Aranyat a nyilas-
ba, majd faradjon beljebb.

Ha koveted az utasitast, és bedobsz 4 Aranyat az aj-
ton lévo nyilasba, mielott belepnél az ajton, lapozz a
147-re. Ha figyelmen kiviil hagyva a felhivast kinyitod
az ajtot, és belépsz rajta, lapozz a 286-ra. Ha felhagysz
az ajton vald bejutas szandékaval, és inkabb valami-
lyen kit utan néznél a Koényvtarbol, lapozz a 27-re.

199.

Az ajto egy konnyed 16késsel benyilik. A toronyba
nézve egy rovid folyosor latsz a fal vastagsagaban,
azon tul pedig egy kicsi, sotét es latszolag lires kamrat.
Elorelepsz a terembe, és Osszerezzensz, amint a hatad
mégiil hangos csattanas hangzik fel. Epp csak annyi
iddd van, hogy raeszmélj, egy vasracs zarta el a kiveze-
t0 utat, ugyanis a kdvetkezo pillanatban rad tAmadnak
a lények, akik egészen mostandig a plafon kozelében
fészkeltek. Nem latod tamadoidat, csak részleteket
tudsz kivenni beloliik: fekete, bOrszeri szarnyakat,
rosszindulati, fekete szemeket és kegyetlen, ivelt kar-
mokat. Rovid, nyilallé fijdalom hasit beléd, amint
éles fogak hatolnak a husodba, majd a lények mérge
hatni kezd, te pedig elajulsz. Lapozz a 291-re.




200-201

200.

A libegd csomag ala allsz. Nagyobb, mint egy ember,
és valamiféle ragacsos szalbdl sz6tt babra emlékeztet.
Hirtelen megremeg, €s megszolit. — Van... van ott va-
laki? Akarki? Kerem, ha tud, segitsen kiszabadulnom
ebbdl a valamibdl! Csapdaba estem, és nem tudok
kijutni bel6le! Mar honapok ota itt vagyok! Kérem,
segitsen!

Ha megprobalod kijuttatni a csapdaba esett illetét,
lapozz a 339-re. Ha inkabb azonnal tavoznal innen,
lapozz a 45-re.

201.

Az ajté kicsapodik, a szekrény belseje azonban pol-
cokkal van tele, igy nem tudsz annak belsejeben elrej-
tozni. Jobb hijan elkezdesz kotoraszni benne, remélve,
hogy taldlsz valamit, amit fegyverként haszndlhatnal.
Minden, amit latsz, idegen a szamodra: furcsan sima
anyagbol kesziiltek, és vagy nincs rajtuk semmi, vagy
értelmetlen szimbolumokkal vannak teleirva. Egyva-
lami azonban kifejezetten ugy tlinik, mintha fegyver
lenne: van egy markolata, egy elsiitG szerkezetnek
latsz¢é valami és egy tolcsérben veégzddo csdve, ami-
vel célozni lehet. Olvashat6 felirat is van rajta: Oltd,
ami tOkéletes név lehet egy élet kioltasara alkalmas
dolog szamara. Mar épp ki akarnad probalni, mi-
lyen hatiasa van, amikor sulyos léptek hangja iit
meg a fiilledet. Ha megvarod a kozeledd valamit, és
szembeszallsz vele, lapozz a 96-ra. Ha inkabb atal-
litgatnad a kapcsoldkat, és fellépnél az emelvényre,
remeélve, hogy az elvisz valahova mashova, lapozz a
151-re.



202-203

202.

Az ajton belépve vaksotétbe érkezel. Amikor becsu-
kodik mogotted, sem romlik sokat a helyzet. Hallod a
lepteid visszhangjat, melybdl arra kdvetkeztetsz, hogy
egy hatalmas barlangban vagy teremben lehetsz. Ek-
kor egy masik hang is megiiti a fiiledet, egy egyre ero-
s0do, csipogo, susogo és csipogo kavalkad. Teszel még
el6re par lépést, mikdzben azon toprengsz, hogy vajon
egy denevérekkel teli liregbe csGppentél-e. Valami a
testedhez ér. Fogak marnak a bokadba, mire gyorsan
félrekapod a labad. A sétét nyomaszto. Ha van nalad
valamilyen fényforras — egy Fénygyerta, egy Kolipod
Lampas vagy egy Fény Gylriije —, amivel bevilagit-
hatnad a kdérnyezetedet, lapozz a 351-re; ha nincsen,
lapozz a 167-re.

203.
Felhok usznak be a szemeid elé, €s az utolsd gondo-
latod az, hogy haldoklasz, am ahogy Semeion lerantja
rolad az Energia-piocat, lassan visszanyered az eszmé-
letedet. Gyenge vagy, émelyegsz, €s csupan 1 ELETERG
pontod maradt, de legalabb életben vagy. Tilsagosan
kimeriilt vagy ahhoz, hogy ujabb kisérletet tegyel a
Globus fellegvarat védd magia athatolasara, ehelyett
beleegyezel Semeion azon javaslataba, hogy inkabb a
Szellemvadaszok utan kémkedjetek. Lapozz a 380-ra.



204-205

204.

Eloveszed zsakodbol a Szikkasztot, és kihuzod a du-
gojat. Ugy sejted, hogy ha a viztél a Gélem gyorssa és
erdssé valik, akkor ennek az anyagnak a hatasaként a
bestia lelassul. Azonban ahhoz, hogy ellendrizni tudd
az elméletedet, eloszor el kell talalnod ellenfeledet a
folyadekkal. Megvetett labbal varod, hogy a feléd ro-
hamozd, jokora kalapacsot 16balé Golem — melynek
minden lépésével megremeg a fold — kézelebb érjen.
Dobj két kockavall Ha az eredmény kisebb, mint
tiGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 337-re; ha ugyan-
annyi vagy nagyobb, lapozz a 141-re.

205.

Barmennyire is igyekszel, képtelen vagy kiszabadulni.
Végiil te is felveszed a tobbi rab lemondé testhely-
zetét: a fejed a mellkasodra bukik, a tagjaid pedig
kezdenek teljesen elzsibbadni. Hangos csapkodasra
leszel figyelmes — visszatértek a Fekete Arnyak. A go-
nosz, voros szemil, nyaladzo lények meég annyi idore
sem dallnak meg, hogy megpihenjenek a mellvéden,
egyenesen berepiilnek a kis helyiségbe, a rangat6zo,
ny6gdel6 rabok kozeé. Elborzadva veszed észre, hogy
a gyuldletes teremtmények egyenesen feled lépdel-
nek. Hamarosan teljesen beboritanak a biizds, fekete
szarnyak, és érzed, amint hatalmas agyarak flirédnak
bele a htisodba, és elkezdik szivni a véredet. Egyre in-
kabb elgyengiilsz — vesztesz 2 ELETERD pontot —, €s a
bestidk mérge is hatni kezd. Tompa emlékeid vannak
csupan arrol, hogy kioldoznak, a hatadra csatoljak a
zsakodat, és az ég felé repiilnek veled, ezutan azonban
elveszted az eszméletedet. Lapozz a 392-re.



206~207

206.

Vegtelennek tlind orakon at sétalsz a sziklas jaratban,
mig teljesen el nem gyengiilsz a kimeriiltségtdl. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. Végiil derengd fényt pillantasz
meg a tavolbol, és az utolso kanyar megtétele utan egy
négyzet alapt udvaron talidlod magad, melyet jaréla-
pok boritanak. A homalyban, mely a csupasz falak al-
kotta kiirtén at aramlik le, egy hatalmas pokhalot pil-
lantasz meg a magasban, melynek egyik-masik szila
szinte a padloig ér le, majd észreveszed annak lakojat
is, egy oriasi pokot, ami egy eziist szalon kezd el lefe-
lé ereszkedni. Az egyik eziistszal hozzaér a ruhadhoz,
és odaragad, par masodperc mulva pedig mar kapa-
l6zva probalod kiszabaditani magad a ragacsos, ujj-
nyi vastagsagi fonalak ragaszkod6 érintésébdl. Dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb, mint ticyEssEc
pontjaid szama, lapozz a 69-re; ha ugyanannyi vagy
nagyobb, lapozz a 153-ra.

207.

A szél irtozatos erovel tombol kortilotted, mialatt a
fak nytjtotta menedék felé igyekszel. Hirtelen készte-
tést érzel arra, hogy megfordulj, és észreveszed, hogy
az égbdl lezuhant teremtmeény teste felett furcsan ka-
varog a szél. Egy emberi mércénel kétszer nagyobb,
sOtét alak bontakozik ki a szemed lattara a leveg6bol.
Korvonalai még homalyosak, de ennek ellenére mo-
zogni latszik, kérbefordul, mintha a lat6hatart fiir-
készne.

Ha helyben maradsz, és megvarod, mi tdrténik, la-
pozz a 129-re. Ha futasnak eredsz az erd6 széle felé,
hogy valamilyen buvohely utan nézz, lapozz a 44-re.
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208.
Az esernyOt pajzsként magad eldtt tartva leguggolsz,
és az iivegnévények kozé rontasz, mikdzben jobb-
ra-balra csapkodsz a kardoddal. A levegit csattano
liveg zaja tolu be, eés valami kiilénds sikoltas, ami a
lemészarolt névényekbdl tor eld. Azonban mindkeét
oldaladon rengeteg ép virag marad életben, melyek
folyamatosan feléd képkodnek harang alaku szirmaik
kéziil. Dobj két kockaval! Ha az 6sszeg nagyobb, mint
ticyEssEG pontjaid szama, megsebez a maro permet: a
ket ertek kiildnbsegének megfeleld mennyiségii ELET-
ERO pontot vesztesz. Ha taléled a kalandot, sikertil
elérned a rét tiloldalan futd utat az esernyével a ke-
zedben, melyb6l nem marad mas, csupan egy fiist6l-
g0 drotkupac (huzd le a Kalandlapodrol). Mar semmi
nem &ll kbzted és az Uvegvar kozott. Lapozz a 336-ra.
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209.

Ajkaidhoz emeled a Vadaszkiirtot, és belefiijsz. Mély
hangot ad ki, mintha egy bika ivdltene. Fura modon
amikor abbahagyod, a hang tovabbra is zeng, a kiirt
pedig duzzadni kezd! A zaj hamarosan flilsiiketité mé-
reteket 4lt, maga a f6ld is beleremeg. A bestidk zava-
rukban felagaskodnak, hatalmas lovasaik pedig, akik
egeszen eddig kozdmbosen iiltek a szornyek hatan,
most ddbbenten feléd fordulnak. Mikézben igyekszel
nem elveszteni az egyensulyodat a remeg0 talajon, la-
tod, hogy az Oriasok kényelmetlenseget latva a tavol-
ban a nimfak, szatirok és a tobbi ldézott lény boldo-
gan ugral. Attol tartasz, hogy ezzel a tetteddel sikeriilt
magadra vonnod a vadaszok figyelmét — noveld meg
1-gvel nvomoR pontjaid szamat. Az Oriasok arcan dith
latszik, idékdzben azonban attetszévé valtak, majd at-
latszova, végiil pedig teljesen eltlinnek. A Vadaszkiirt
hangja ekkor elkezd alabbhagyni, és ezzel egy id6ben
a t4j is elsétetiil, te pedig erzed, amint egy mély, fekete
verembe zuhansz. Pislogni kezdesz, amint egy barlang
tiinik fel, koriilotted kisebb tiizeket latsz, nem messze
téled pedig egy vénséges banya all, aki néman figyel
teged. Ha ratamadsz, lapozz a 273-ra. Ha kérdGre vo-
nod, lapozz a 314-re.

210.

Kardod belefurédik a Kolipod pancéljaba, és ott is
ragad ket pikkelyes lemez kozott. A lény hatso labaira
agaskodik fajdalmaban, kirantva a kezedbdl a fegy-
vert. A sériilt és feldiih6dott lény ezutdn tovabb szi-
guld a magas fiiben. Ha nincs mas fegyvered, egészen
addig le kell 2-vel csokkentened az UGYESSEGEDET a
soron kovetkezoO csatak soran, amig nem talalsz egy
masikat. Lapozz a 41-re.
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211.

Elohuzod a zsakodbdl az Aleph-et, és a kezeid kozé
veszed. A végtelen meélyébe bamulsz, elmeriilve a
folyton valtozo latomasokban, melyek a szemed el6tt
lebegnek. Kiilénés lenyek, idegen emberek, varosok,
kontinensek, bolygok és izzd csillagok talalkoznak a
tekinteteddel, barmerre is nézel. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény paros, lapozz a 105-re; ha paratlan,
lapozz a 248-ra.

212.

Csupan akaraterddnek koszénheted, hogy életben
vagy. A ragyogo fénysugar barmelyik pillanatban 6sz-
szeroppanthat, mint valami alavalo bogarat, de mie-
16tt ez megtdrténne, megremeg, €s halvanyulni kezd.
Hirtelen szabad vagy, talélted a tamadast. Ismét egye-
diil maradtal a homalyos, hosszt hallban. Lapozz a
386-ra.
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213.

Az Ortornyot elhagyva mar nem probalnak megallita-
ni titeket, még a fellegvar kapujaban sem. A falakon
beliil az utcak zaszlokkal vannak tele, a fogadok pedig
mulatozo vadkankeépli Zwiniaiaktol nylizség. INéha-
nyan megbamulnak titeket, de elég csak par pendités
a hangszeren ahhoz, hogy maris baratsagosan fogad-
janak titeket. Megkérded a zenészt, mire ez a nagy
iinneplés. — Ma van hét éve, hogy eliilldéztek engem e
foldrol — valaszolja. — A jelek szerint a bitorlé Frampa
linnepnapnak nyilvanitotta. Meg fogja banni.

A férfi bevezet a kastélyba, ahol a finom ruhakba
Oltoztetett udvaroncok lakomaznak éppen a varosi-
ak szeme lattara. Frampa, a Fellegvar Ura miisorért
kialt, mire az udvari bolondja felkialt. — A szdbeszéd
szerint egy idegen érkezett a varosba, nagyuram — ki-
altja hangosan, hogy mindenki hallja. — Hivjatok ide
a zenészt!

Frampa tatott pofaval, riadtan megragadja a tron
karfajat. — Ne! —ivolt fel. — Barogkaz az aloltdzetben! —
De elkésett. Az orok, szemiiket le nem véve a kar-
dodroél, nem mernek az utatokba allni, tarsad harfaja
pedig jatszani kezd. Az udvaroncok és O6rék teljesen
letagloznak. A zenesz ujjainak vezetesével megvalto-
zik a dallam, a Zwiniaiak pedig réhdgni kezdenek.
A férfi lathatéan remekiil mulat a tébbiek tehetetlen
vidamsagan. Ezutin megrikatja, majd tancra kény-
szeriti Oket, mintha csak marionett-babuk lennének.
Az egész helyzet kezd fenyegetévé vilni szamodra.
Ha tovéibb figyeled a zenész triikkjeit, lapozz a 119-re.
Ha megprobalod megallitani, lapozz a 8-ra.
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214.

Az arnyak kozt folytatod utadat, viznyelokon és hosz-
szu szakadékokon at. Az egyik ilyen hasadékban sé-
talva egy érdekes képzédményre bukkansz: egy fél-
korivet alkoto, hosszukas, hegyes csucsu sziklasorra.
Ahogy atlépsz rajtuk, a labad a talajhoz tapad. Két
kerek szem nyilik fel hirtelen elotted. Egy Litogeén ki-
tatott szdjaba setaltal bele. Ez egy hatalmas ragado-
z0, ami ha eléri a felnottkort, tébbé mar nem mozdul
meg, csupan fekszik és varja, hogy egy 6vatlan allat a
szajaba setaljon. A lénynek elég kicsi a torka, €és nem
tud szilard taplalékot fogyasztani, aldozatat ezért,
melynek a nyelvére ragadva kell varakoznia a vadasz
alsé allkapcsaban, lenyelés elotr félig meg kell emész-
tenie. Mikor az eledel mar pépessé rohadt, a Litogén
végre lenyelheti. A folyamat elGsegitése érdekében
a fenevad télcsér alaka torkabél ragados folyadékot
spriccel aldozatara. A els, biizlé adag teljesen varat-
lanul er, és égetni kezdi a csupasz borddet. Vesztesz
1 £LETERS pontot. Nem tudod kiszabaditani a laba-
dat, igy kénytelen vagy kardodat hasznalva meglog-
ni innen. Ahogy eléhtuzod, radébbensz, hogy van egy
masik lehetOséged is: egy jol iranyzott dobassal elzar-
hatod a szdrnyeteg tOlcser-torkat. Egy gomb alaka
targyra lesz ehhez sziikséged, olyanra, mint mondjuk
az Aleph... de nem, nem engedheted meg magadnak,
hogy elveszitsd azt. Ha van nalad egy gémb alaku tér-
kép, amitdl hajlando lennel megvalni, lapozz a 281-re.
Ha maradsz az eredeti tervnél, és inkabb szétszabdal-
nad a Litogén nyelvét, lapozz a 341-re.
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215.

Ugy érzed, mintha egy tdlérett dinnye iilne a fejed
helyén, a tested pedig ugy razkddik, mint egy facse-
mete a szélviharban. Ahogy lassan magadhoz térsz,
raeszmelsz, hogy egy mozgod jarmiben fekszel. A
szemedet kinyitva a hadur, Syzuk foéléd tornyosuld
alakjat pillantod meg. A szemei mélyérdl vilagitoto-
ronyként ragyog fel a két vords paszma, mikézben az
egyik csontos kezében 1évo korbaccsal nagyot suhint.
A masikban egy langolo hosszukardot pillantasz meg.
Egy harci szekérben heversz egy rendkiviil véres iit-
kézet kellos kozepén. Ahogy kérbenézel, megallapi-
tod, hogy foglyul ejt6d napja ez: barmerre is nézel,
csontsovany katonait latod, amint elézdénlik a csata-
teret. A 1ény ellenségei — foként emberek, de néhany
Elfet is latsz — helyenként kis szigetként témdriilve
probaljak tartani magukat a hatalmas taler6 ellen, de
a szemed elott esnek el egymas utan. Egy maganyos,
nyilvan kétségbeesésben kildtt nyilvesszot pillantasz
meg az égen, amint nagy ivben repiilve belecsapodik
Syzuk vallaba, aki melléd zuhan — a nyil feje méreg
a szamara, és konyordgni kezd, hogy segits rajta. Ha
igy tennel, s van nalad némi Javitd Folyadek, lapozz
a 384-re. Ha nincs nalad ilyen, lapozz a 191-re. Ha
nem akarsz segiteni rajta, inkabb végeznél vele, majd
lel6knéd a szekerrdl, lapozz a 155-re.






216-217

216.

Benyomod a minta bal oldalan lathaté gombot, mire
a fal megmozdul. A hatalmas szikla lassan felemel-
kedik, mbgotte pedig egy tjabb négyzet alapu udvar
bukkan fel, joval nagyobb, mint barmely masik, amit
korabban lattal a labirintusban. Egy kertet latsz ma-
gad elétt, pazsitok és fak kozott futd utakkal, melyek
legalabb olyan kanyargdsak, mint az alagutak, amiken
idaig atverekedted magad. Ameddig a szem ellat, a
falakat erkélyek, ablakok és kis tornyok rejtik el, me-
lyeket felfoghatatlanul és értelmezhetetleniil kanyar-
g0 lépcsosorok és fliggtfolyosok kétnek Ossze. Egy
oriasi, kétfejii kutya all el6tred ugrasra készen, bore
alatt szinte latod az elfojtott energiat megfesziilt iz-
maiban. Felkésziilsz ra, hogy védd magad, biztos vagy
benne ugyanis, hogy a dog barmelyik pillanatban rad
fogja vetni magar. Ehelyett azonban mindkét fogakkal
tomott szaja megszolal.

— En vagyok a Fejtord Eb — morogja —, és az a felada-
tom, hogy megvedjem gazdam, Semeion kertjét a be-
hatoloktdl. Rad tamadhatok, vagy atengedhetlek. Mit
gondolsz, melyiket fogom tenni? Rad tdmadok, vagy
utadra engedlek? Ha helyesen tippelsz, akkor beke-
ben hagylak, tovabbmehetsz. Am ha rosszul tippelsz,
rad vetem magam. — Ha azt mondod az ebnek, hogy
szerinted rad fog tamadni, lapozz a 320-ra. Ha inkabb
azt valaszolod neki, hogy szerinted elenged, lapozz a
72-re.

217.
Eloveszed zsakodbdl a kis gdbmbdét, és a tenyeredbe
helyezed. Azonnal elkapraztat az Aleph-ben aramlo
ezernyi latomas, melyek egyszerre oly aprok es megis
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reszletgazdagok. Minél hosszabban bamulod ezeket,
annal tobb mindent tudsz kivenni beldliik: kiilénos
teremtményeket és idegen embereket, varosokat, kon-
tinenseket, bolygokat, drvénylé csillagokar. Erzed,
amint beborit az Aleph, de vajon milyen gondolatok
kavarognak a fejedben, mikdzben ez torténik? Ha
szeretnél vegre talalkozni valakivel, aki el tudna ma-
gyarazni neked, mit jelentenek azok a targyak, amiket
eddigi utad soran &sszeszedtél, lapozz a 354-re. Ha
folytatnad a keresést, jabb, meég érdekesebb zsak-
many utan kutatva, lapozz a 156-ra. Ha egyetlen gon-
dod az, hogy mieldbb véget érjen a kiildetésed, hogy
hazatérhess, lapozz a 234-re.

218.

Kovek porognek ki a labad alol, a kérmeid felszakad-
nak, ahogy szinte bele kell karmolnod az apré kapasz-
kodokba, és legalabb szazszor ugy érzed, mindjart
lezuhansz a mélybe, de vegiil csak sikeriil felhtiznod
magad az utolso kiugro sziklan is, és legnagyobb
megkonnyebbiilésedre a barlangnyilas elétt talalod
magad. Az Ofidianok, akik biztosak benne, hogy 6k
az egyetlen szarnyatlan léenyek, akik képesek feljutni
a fészkiikbe, orizetleniil hagytak a bejaratot. Sikertil
zavartalanul megpihenned, és kivarnod, hogy ne sa-
jogjon és remegjen minden porcikad. Bepillantasz a
nyilason. Keét alagutat latsz tovabbvezetni a sotétbe.
A bal oldali mogiil Szilika Kigyok sikolyait hallod,
és lobogd tlizek altal vetett, tancolo arnyakat latsz. A
jobb oldali jarat csendes, és a falba t{izétt tartokon
lévd faklyak vilagitjak meg. Ha a bal oldali folyoson
indulnal el, lapozz a 43-ra. Ha a jobb oldalin haladnal
tovabb, lapozz a 152-re.
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219.

Nem mutatsz ellenallast, mikézben a lények vicso-
rogva feléd kozelitenek. A falka tagjai szorosan kor-
befognak — a legnagyobb éppen a hatad mdoge all —,
¢s a bokadba kapva noszogatnak arra, hogy kimertlt-
séged ellenére is szaladni kezdj. Zold testek kozepén
vagsz at az ejszakai tajon. Amikor megbotlasz, beléd
marnak. Ha elesel, fogakkal teli allkapcsok ragadnak
meg, és kezdenek el hiizni, mig ismét talpra nem kec-
meregsz. Mikor harmadszorra is a féldre rogysz, mar
talsagosan kimeriilt vagy ahhoz, hogy érdekeljen, mi
torténik veled. Csak fekszel a kemény f6ldon, és va-
rod, hogy a bestiak széttépjenek — de semmi nem tor-
teénik. Felemeled a fejed: a Felitik nelkiiled szaladnak
tovabb a kert felé, majd nemsokara eltiinnek a sétét-
ben. Leszallt az éjszaka. 4 ELETERO pontot vesztesz a
kimeriiltségtol. Sikeriil gjra feltapaszkodnod. Ha visz-
szatérsz a kertbe, lapozz a 334-re. Ha a tavoli kastély
felé indulsz el, lapozz a 379-re. Ha az Aleph-et hasz-
nalva menekiilnél el innen, lapozz a 365-re.

220.

Semeion zavartan nézi az asztalon heverd targyakat.
— Ezeknek a jeleknek van valamifele jelentese — mond-
ja vegiil —, de nehéz kiolvasni bel6liik, mi az. Azt su-
galljak, hogy Globus idézte meg a Szellemvadaszokat,
de nem tudom megmondani, mi célbol. Talan kisza-
badultak az uralma alol, es az Aleph magahoz szolitja
Oket. Az is lehet, hogy a varazslé csak nagyon meg
akarja kaparintani azt, és véletleniil szabaditotta el a
vadaszokat. Vagy nem is 6 annak valadi tulajdonosa,
¢s ily modon probalja megszerezni azt. Nem tudom
megmondani. De nem hiszem, hogy bolcs dolog len-
ne megbiznod benne. Légy nagyon koriiltekintd.
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Megko6szondd Semeion bo lére eresztett tanacsat, €s
megkérded tole, mi mast tudna meg elmondani Glo-
busrol. Lapozz a 308-ra.

221.

Visszatartott lélegzettel lépegetsz tovabb. Sikeril
anélkiil eljutnod a tizennyolcadik fokig, hogy akar
csak egy apro remegést is éreznel. Rendkiviil gondo-
san atléped a tizenkilencediket, még véletleniil sem
hozzaérve, és a huszadikon — amelyre lépve olyan erds
elektromos toltet fut 4t a testeden, mintha egy villam
csapna beléd, és azonnal szénné égsz. Itt ér véget a
harcos kalandja, aki nem tudott szamolni.

222,

Az alacsony ajton at belépsz a fogadoba. Erds széllo-
kés csapja be mogotted az ajtot. A sitétben épp csak
ki tudod venni az asztalokat és székeket. A helyiség
rendkiviil elhagyatottnak tiinik, egy pisszenés sem
hallatszik. Felmaszol a lépcsdsoron, mig egy gyertya-
val megyvilagitott lépcsofordulohoz nem érkezel. In-
nen tébb ajto is nyilik, melyek koziil csak egy nincs
bezarva. Ahogy benyitsz rajta, egy kellemesen beren-
dezett szobaban talalod magad, melynek erkélye a fo-
lyora nyilik ki. A gyékényagyra tiszta agynemiit huz-
tak, mellette az éjjeli szekrényen egy dézsaban tiszta
vizet talalsz. Az asztalon vacsora var: kenyeér, hideg
his, sajt és egy korso sor. Mind nagyon inycsiklando-
zonak tlinik. Ha fogyasztasz beldle, lapozz a 113-ra.
Ha gyanusnak talalod a dolgot, és inkabb nem nyulsz
hozza, lapozz a 159-re.
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223,

Az Ajtskak parbaja nem halalig tart. A két fél dar-
dakkal kiizd, de csakis botként hasznalva azokat. Az
egyik lény atnyujtja neked a sajart fegyverét. A cél any-
nyi, hogy foldre kényszeritsd ellenfeledet. Ebben kiiz-
détarsad elonyben van, neki ugyanis négy laba van,
mig neked csupan kettd, raadasul a farka végén 1évé
tiiskés gomb is a segitségére van. Emiatt az Ajtska
minden koérben kétszer tamad rad, neked viszont csak
az els6é tamadas soran van lehet6séged arra, hogy vi-
szonttamadj, a masodikat csak haritani tudod. A kiiz-
delem akkor ér véget, ha egyikotok legalabb 4 £reT-
ERO pontot vesztett.

Ajtska UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha taléled az Gsszecsapast, rajossz, hogy a lények el-
vesztették az érdeklddést a kozted és vezériik kdzott
foly6 csataban. Mindannyian az eget bamuljak és koz-
ben riadtan sikoltoznak. Lapozz a 388-ra.
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224.

Bagyadtan bandukolsz végig a latszolag végtelen fo-
lyosén. Végiil fényt pillantasz meg a tavolban, és egy
négyzet alapu udvarra lépsz ki, melynek jarolapja-
it apro kovek és kisebb sziklak boritjak. A magasbol
csupan halovany, sziirkés derenges jut le ilyen melyre.
Azt gyanitod, hogy a fenti kiirtt egy sziklaomlas zar-
ta el valamikor. A kér és haromszdg motivumot viseld
ajtonyilas felé fordulsz, és azon toprengsz, merre len-
ne celszerli tovabbmenned, amikor fura zaj hivja fel
magara a figyelmed. Lepillantva észreveszed, hogy a
padlét borité lapok remegni kezdenek. Ugy déntesz,
hogy gyorsan tavozol innen, de mire az els6 lépést
megtenned, egyik-masik sziklalemez mar szétrob-
ban. Eles szilankok roppennek szet minden iranyba,
felsértve a bort a labadon. Gyorsan el kell jutnod az
egyik biztonsagot jelentd jaratba, kiildnben sz6 sze-
rint halalra fog a terem kévezni. Dobj két kockaval!
Ha az eredmény nagyobb, mint ticvEssizc pontjaid
szama, nem sikeriil komoly seriilés nélkiil megusznod
a kalandot — annyi £LETERS pontot vesztesz, amennyi
a két érték kiildnbsége. Ha még mindig életben vagy,
tovabb bicegsz a valasztott uton. Merre mész tovabb?

ElGre? Lapozz a 26-ra.
Hatra? Lapozz a 329-re.
Balra? Lapozz a 187-re.

Jobbra? Lapozz a 247-re.
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225,

— Fegyverek nem érdekelnek — zendit r4a a Robot.
— Annyi kardom van, hogy azt sem tudom, mihez
kezdjek veliik. A pénznek sem veszem tul nagy hasz-
nat. Mid van ezeken kiviil? — Két adag élelmedet ve-
szed el a zsakodbdl, és némi vonakodassal ugyan, de
a kicsiny gombét is kicsomagolod végil, aminek fe-
liletét most felhdk homalyositjak el. A Robot csupan
futé pillantast vet ra. — Szdval most Te vagy az Aleph
hordozo6ja — mondja. — R4 fogsz jonni, hogy nagy em-
berek kutatnak utana. Etel — na ez mdr valami. No, ter-
mészetesen nem sajat részre — én hozza se nyalnék —,
de kicsi éhes haziallataimnak mindenképp jol j6n.

Ha korabban elvesztetted a kardod, akkor a Robot
most potolja ezt a hianyt; vonj le egy adag ¢lelmet,
és allitsd vissza OcyEsSEGED a Kezdeni értékére. Ezen
kiviil eléd hoz egy nyéllel felszerelt {iveglencsét és az
egyik, mennyezetrdl lelogo drot és szdvet alkorta szer-
kezetet is; azt mondja az egyik egy Nagyito, a masik
egy Eserny0, és a hasznalatukra is megtanit. Mind-
egyikért cserébe egy-egy adag élelmet kér. Miutan
végeztetek, megkérdezed a Robotot, hogy hogyan ta-
vozhatnal a Kényvtarbol, mire 6 a KIFARAT felirata
ajtd felé mutat. Kilépsz rajta. Lapozz a 185-re.

226.

— Rossz valasz! — kialtja a kapu. — Tékéletesen rossz!
Pedig elég lett volna csak alaposan megnézned en-
gem, te ostoba betolakodd, megcsodalnod a keretem
tetejét borité csodalatos véseteket! Es lattad volna ko-
ronaim szamat. Csodald hat meg 6ket most, mert ez
lesz az utolso dolog, amit hitvany ¢letedben lathatsz. —
Lapozz a 31-re.
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227.

A Teloptikon fém karikajat betdlti a Szellemvada-
szok képe, ahogy kézelebb merészkedtek hozzajuk.
A rémséges szornyetegeket koriilvevd aura folyama-
tosan mozog, mintha valami ismeretlen erd huzna és
vonna azt. Semeion szellemi energiaival elére ny1l,
hogy megérintse a Vadaszokat béklyoban tarto biibaj
anyagat. Ez egy igen hatdsos varazslat, szakitja félbe a
ferfi gondolata a tieidet. Hosszti percek kellettek a létre-
hozasahoz, és még tobbre lenne sziikség a feloldozdsahoz.
Olyan biibdjt szdttek bele, hogy csak az sziintethesse meg,
aki létrehozta. A masik modja, hogy a Szellemvadaszok
megszabaduljanak tdle az, ha beteljesiik a feladatot,
melynek érdekében az ige létrejotr: a Szellemvaddszok-
nak el kell pusztitaniuk a hordozot, és a varazsiohoz kell
Juttamiuk asz Aleph-et. Csak ezt kivetden lesznek ismét
szabadok, és terhetnek vissza az ismeretlen sikra, ahonnét
szarmaznak. A lények ebben a pillanatban egyszer-
re feletek forditjak hatalmas fejeiket, és szinte erzed
a gyiilolettel teli vagyodasukat, amint feled nyalnak.
Eszrevettek titeket: adj 2-t nvomox pontjaidhoz. Véle-
ményem szerint ideje tovabballnod! suhan at a fejeden
Semeion gondolata. L.ehtizza a fejedrol a sisakot, az-
tan sietve kitessékel a terembdl. Lapozz a 23-ra.
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228.
Az egyik fekete harcos a mez6 fehér oldala felé lep. A
G6-on allé harcost harman is korbevették, és egyiittes
erejlikkel végeztek vele. Burud gy6zott, harsany kaca-
gasa vegigmorajlik a tajon. Hallod, amint Drawenna
kétségbeesetten szipogni kezd. Rajossz, hogy végre
el tudod ereszteni a fegyvered, a sulyos pancel pedig
magatdl leesik a hatadrol. A mezd szélére mész, ahol
megtalalod zsakodat és ruhaidat. Hamarosan ké-
szen allsz, hogy elhagyd ezt a helyet. Ugy déntesz, az
Aleph-re bizod a kovetkezo allomast. Lapozz a 124-re.

229,

Egy szikla mogé guggolsz, és figyeled a csapdaba esett
Szilika Kigyo kapalozasat. Rovidesen egy csapat-
nyi kiilénds kinézetli harcos érkezik. Humanoidok,
de nagyon magasak és rendkiviil vékonyak, hosszu,
pokszerii karjaik és labaik vannak, és csillogo, fekete
livegpancelt viselnek. Mindannyiuknal latsz egy dar-
dat, a derekukon pedig egy pansip log. Ezek a lenyek
Ofidianok, és mint azt hamarosan bemutatjak, reme-
kiil képesek a Kigyokat iranyitani.

Koriilveszik a csapdaba esett szGrnyeteget, mely a
legkevésbé sem artalmatlan. Valami fura folyadékkal
kopi le fogvatartoit, ami rendkiviil maro lehet abbol
itélve, hogy a szikla, amit ér, fiistdlogni és olvadni
kezd, a pancélra azonban semmiféle hatasa nincs.
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Artalmatlanul csurog le arrdl, az Ofidianok pedig a
legkisebb figyelmet sem szentelik a kapaldzé Szilika
Kigyonak. Egyikiik leemeli az évén 16g6 pansipot, és
jatszani kezd rajta. Nem tudsz ugyan dallamot kiven-
ni, a lényre azonban igy is rendkiviil nyugtatoan hat.
Abbahagyja a kopkodést és a vonaglast, a humanoid
teremtmeények pedig kozelebb lépnek hozza, szajko-
sarat tesznek a pikkelyes pofajara, lekotozik hartyavé-
kony szarnyait, majd egy porazon elvezetik. Ha kévet-
ni akarod Oket, lapozz a 369-re. Ha inkabb itt varnad
meg, hogy jO messzire jussanak téled, és utana egye-
diil vagnal neki a tavoli szirthez vezet6 utnak, lapozz
a 4-re.

230.

Elindulsz a parton, és kdzben hagyod, hogy a hiivos
viz beboritsa faradt 1abadat. Ha Gigy érzed, most ihatsz
egy kis tengervizet. Hamar feltlinik, hogy a nedves
homokban jokora, Uszohartyas labak hagytak nyo-
mokat. Nagyon reméled, hogy a lenyek, amiktdl ezek
szarmaznak, mar tovabballtak, de ahogy megfordulsz,
pont szembetalalod magad veliik. Az egyik, épp most
felbukkant hatalmas buborékban hat ketéltii 1ény all.
Nagyjabol emberi meéretiiek, de inkabb hasonlitanak
békara. Széles, ajak nélkili szajuk fogakkal van tele,
hosszl nyelviiket pedig fenyegetéen nyujrogatjak fe-
léd. Kagylokbol és korallbol késziilt nyaklancot visel-
nek, és capafogakkal kivert kardot tartanak a kezeik-
ben. A lények Vaszkinek. A kortlottiik lévé buborék
szétpukkan, a teremtmények pedig fegyvert lengetve
feled indulnak. Ha megadod magad, lapozz a 261-re.
Ha felkésziilsz ra, hogy védekezz, lapozz a 104-re.



231

231.
Az Idézé felhordiil, amint elérantod az eziist pengét.
Ezzel a fegyverrel kart tehetsz benne, igy kénytelen
megkiizdeni veled.
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Ha legy6z6d, egy nagy denevér roppen fel a porra
hullé maradvanyok koziil, melyben ott talalod a ket-
rec kulcsat is. Kiszabaditod a Baro lanyat, aki nagyon
unszol, hogy vegezz a Vermacskaval is, aki a szekeret
vezeti, te azonban gy dontesz, nem kockaztatod ezt
meg. Inkabb kinyitod az ajtor, egyik kezeddel fel-
kapod a hatizsakod, a masikkal megragadod a lany
csuklojat, és leugrasz az utra.

Egy kozeli sovény arnyékiaba maszol, hogy meg-
vizsgald zsakod tartalmat. Csodaval hataros modon
semmi nem tort 6ssze — nyersz 1 SZERENCSE pontot —,
raadasul valami hihetetlen modon hozzad keriilt az
Ideézo egyik kis, kér alaku kartyalapja is, melyre egy
magas, fekete kdpenyes, vilagitd botot tarto alak ala
a Marvip, a Mdgus szbveg van irva. A lap alakja az
Aleph-re emlékeztet, ezért ugy déntesz, hogy megtar-
tod.

A Baré lanya egy ideig csak figyel téged, végiil azon-
ban rad ripakodik. — Egész nap csak itt fogsz {ilni?
— kérdi panaszkodva. — Az a varazslo sokkal érdeke-
sebb volt nalad. A kastélyaba akart vinni. Azt hiszem,
kénytelen leszek visszamenni unalmas, vén apamhoz.
Viszlat, ne lassalak tébbet! — Azzal a lany visszaindul
a varos felé. Ugy déntesz, hogy az Aleph-pel elhagyod
ezt a helyet. Lapozz a 63-ra.
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232.

Tétovan ralépsz a hidra. A kélap massziv és nem
moccan. Am ahogy még néhéany lépést teszel, az egész
épitmény megmozdul. Mintha tényleg egy nyelv len-
ne, elkezd a kapu felé htzodni, mikézben folyamato-
san jobbra-balra leng. Nem tudsz tovabb menni, mar
annak is Oriilsz, hogy nem esel le rola. Mikor nagyja-
bol féluton jarsz a vilagoskék szind, fiistélgo folyadéek-
kal teli arok kell6s kézepén, a nyelv abbahagyja a visz-
szahuzodast, de tovabbra is kileng oldalra. Egy hang
hangzik fel a fekete marvanyarc iranyabol. — Te nem
vagy Ofidian — mondja —, pléne nem Fekete Arny.
Senki mas nem kelhet itt at, ha pedig Globus foma-
gus hivatott volna ide, még azel6tt elmondtad volna
a jelszot, hogy a nyelvemre léptél volna. Most hat,
idegen, a kegyeimre vagy bizva. Az arokba vethetlek,
ha Ggy tartja a kedvem. De akar meg is kimélhetlek,
és lassuk be, nem sok minden okoz nagyobb 6rémet,
mint egy bator harcost hallgatni, mikézben kegyele-
mert konyorog. Konyorog) hat, idegen, konyorog) az
életedért! — Ha megprébalod szép szdval ravenni a ka-
put, hogy kiméljen meg, lapozz a 362-re. Ha inkabb
makacsul hallgatsz, lapozz a 31-re.
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233.

A kobzos az utra teszi a harfat — melyet egy emberi fej
formajara faragtak —, hogy kénnyebben tudjon kiizde-
ni, a hangszer pedig folytatja a zenélést: latod, amint a
hurok maguktol rezzennek és dalolnak tovabb. A ma-
sodik vadkanképi harcos is hamarosan a zene hatasa
ala keril, a férfi pedig épp késziil kivégezni az elsé
alakot, amikor a harmadik is felbukkan. Lathatoan
ezt a lovast is elblivdli a zene, hatasa azonban meg-
bokrosodik, felagaskodik, majd mikor ismét foldet
er, mells6 mancsaval Osszezizza a hangszert. A ferfi
végez elsé tamadojaval, a masik kett6 azonban lepat-
tan a foldre, és ratamad. Ezutan latod, hogy sikeriil a
masodikkal is végeznie, vegiil azonban halalos sebet
kap. Utolso leheletével megdli harmadik tamadojat
is, majd elcsendesedik az at, csupan a torott harfabol
hangzik fel néha egy-egy hamis hang. Ha alaposabban
is szét akarsz nézni a csata helyszinén, lapozz a 363-ra.
Ha inkabb az Aleph-pel utaznal tovabb, remelve, hogy
valami bekéesebb helyre érkezel, lapozz a 91-re.

234,

Nem sokkal egy legelo felett 6ltesz alakot, €s ligyetle-
niil a foldre esel. Erzed, hogy figyelnek, és feltekint-
ve egy Szellemvadasz ocsmany alakjat veszed észre,
amint épp testet Olt. Csillogd, gombszerli szemei
jobbra-balra vizslatjak a vidéket, mikézben az alat-
ta 1il6 csapok mintha a levegot tapogatnak a szagod
utan kutatva. Harom kockaval dobva tegyél Nyom-
prébat! Ha az eredmény ugyanannyi vagy tébb, mint
nyoMoR ertéked, lapozz a 29-re; ha kisebb, lapozz a
300-ra.
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235.

Egyesével kipakolod hatizsakod tartalmat az asztal-
ra. Semeion elmelyiilten tanulmanyozni kezdi Oket,
tobbszor is csoportba rendezi Gket. Nem mindegyik
irant mutat nagy érdeklédést, és fenntartja, hogy hét
fontos jelnek kell lennie ahhoz, hogy tisztan ki tudja
venni azok jelentéset — kerek targyaknak, ezt tobbszor
is kihangsulyozza, melyek az Aleph formajat utanoz-
zak. A kovetkezok irant mutat nagyobb érdeklodést:

Egy kor alaka cégér

Egy vadaszatot abrazolo tanyér
Egy lireges agyaggtmb

Egy iiveggémbbe zart jatékbohoc
Egy rinakkal diszitett tarcsa

Egy idézo kor alaka kepe

Egy falabdara rajzolt térkép

Ha mind a hét targgyal rendelkezel, lapozz a 132-re.
Ha csak a térkep hianyzik, lapozz a 179-re. Ha a
terképpel egyiitt hat van nalad, lapozz a 220-ra. Ha
hatnal kevesebbet sikerilt dsszegyljtened, lapozz a
360-ra.
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236.

Mikoézben az 1déz6 segédje felé fordulsz, latod, hogy
az elkezd atvaltozni. A nd egy Vérmacska. Eros kar-
mok térnek eld szdrrel boritott ujjaibol, csucsos fiilei,
melyek korabban csupan oltézete kellekeinek tlintek,
dithésen remegnek, mikdézben rad vicsorog. Mikoz-
ben ti a keskeny szinpad mogétti folyoson zajongtok
¢s hadakoztok, hallod, amint az Idéz6 prébalja az egy-
re tirelmetlenebbnek és zajosabbnak hangz6 kézén-
séget nyugtatgatni, akik szeretnék mar viszontlatni a
Baro6 lanyat. A Vermacska gyilkos karmai eldl kitérve
hallod, amint a férfi hatrakialt Felice-nek, hogy indit-
sa mar a kocsit, ellenfeled azonban veled van most
elfoglalva.
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Ha a negyedik Harci Kor végén is életben vagy még,
hallod, amint a tomeg fel6zonlik a szinpadra. Lapozz
a 47-re.

237.

A fajdalomtol és a vakito fénysugar erejétol alig hallod
Barakka szavait. — Te vagy az Aleph hordozoja — mor-
dul fel. — Tl kell élned, hogy beteljesitsd sorsodat. —
A Vaszkin Kiralyn6 belép a halialos sugarba, teljesen
bearnyékolva téged hatalmas testével. Azonnal kisza-
badulsz a csapdabdl. Oldalra tantorodsz, és felpillan-
tasz a kintol eltorzult arcra, amint a gyilkos er6 kiszo-
ritja belGle az életet. — Haldoklom, harcos — brekegi.
— De ha sikeriil végezned a zsarnokkal, az aldozatom
nem lesz hidbavald. A fény megremeg, majd telje-
sen elhalvanyul, Barakka elettelen teste pedig elteriil
a padlon. Egyedil allsz a homalyos, néma hallban.
Lapozz a 386-ra.
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238.

Kardod telibe kapja a Szilika Kigyo egyik szemét, ami
ezer apr0 szilankra torik. Fekete folyadék 6mlik ki a
résen at, mikdzben a bestia lassan vonaglik. Ahogy el-
fordulsz a tetemtdl, az Erdei Elfek, akik egészen mos-
tanaig figyelték a kiizdelmet, most rettegve elmene-
kiilnek toled. Nem torodsz veliik, figyelmedet inkabb
a haléba burkolt lény felé forditod. Lapozz a 125-re.

239.

Az egyik lény rettegve motyogni kezd, tarsa pedig fel-
pillant és felsikolt. A fejed felett egy Szellemvadasz
borzalmas alakja bontakozik ki. A lény végigjaratja
gdombszerii, csillogd szemeit a szoban, mikézben az
alatta 1l6 csapok mintha a levegot tapogatnak a sza-
god utan kutatva. Adj l-et nvoMor pontjaidhoz. A
Goblinok atugranak a csapoajton. Hangos csobba-
nas tudatja veled, hogy a folyoban kétdtrek ki. A bes-
tia percr0l percre egyre szilardabb alakot olt. Tegyél
Nyomprébar! Ha az eredmény ugyanannyi vagy tobb,
mint NvoMoK érteked, lapozz a 89-re; ha kisebb, lapozz
a 307-re.
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240.

Elugrasz a folyadéksugar utjabol — de nem vagy elég
gyors! Némi nyal kenddik rad, és ahogy folder érsz és
odébb gurulsz érzed, amint égetd fajdalom jarja at a
testedet, mintha virosen izzo késeket martogatnanak
benned. A Szilika Kigyd mérge rendkiviil erés. Dobj
egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERS pontot
vesztesz. Ha még mindig eletben vagy, feltapaszkodsz,
hatralépsz — és beleiitkdz6l egy csapatnyi katona ve-
zetOjebe. Magas, vékony humanoidok mindannyian,
akiket tetotol talpig fekete {ivegbdl keészilt pancel bo-
rit. Mindegyik kezében egy landzsat latsz, az dveiken
pedig egy-egy pansipot. Csapdaba estél a Szilika Ki-
gyo és a katonak kdzott. Nincs mas valasztasod, mint-
hogy megadd magad. Lapozz a 306-ra.

241.

Nem talalsz semmit sem a zsakodban, amivel meg-
vilagithatnad a homalyt, ezért gy dontesz, hogy az
Aleph segitségevel azonnal elhagyod ezt a vészjoslo
helyet. Felpillantva még pont latod, amint a nap utol-
s0 sugarai is eltlinnek, a balerinababa pedig egyene-
sen a szemedbe néz! — Jéttiink, hogy jatsszunk veled
— mondja, es feled kezd tancolni. Lathatatlan dolgok
kezdenek mocorogni a szekrényekben, a fémkatonak
megindulnak feléd a padléon, a hintalé vicsorogni
kezd, és feled fordul, az udvari bolond ruhaja vergéd-
ni kezd a kampdjan, a szobaba vezetd ajto pedig halk
nyikorgassal elkezd kinyilni!

A jatékok elkezdenek bekeriteni. Egyre inkabb el-
uralkodik rajtad a rémiilet — adj 1-et NvoMoK pontja-
idhoz. Az egyetlen kivezetd ut az ablak. Ha kicsapod
az ablakszarnyakat, és kimaszol, lapozz a 322-re. Ha
inkabb megprobalod felvenni a harcot a seregnyi ja-
tékkal és kisértettel, lapozz a 350-re.
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242,

Abban a pillanatban ugrasz fel, ahogy a Kolipod is
feléd fordul, és hat tiiskés térde kéziil az egyik kemé-
nyen beléd riag. Ahogy a teremtmeény elzug melletted
a magas fiibe, a foldbe csapddsz, és tébbszor is meg-
perdiilsz, mire nyugalomba érkezel. Dobj egy kocka-
val, hogy megtudd, hany ELETERS pontot vesztettél.
Ha még mindig ¢letben vagy, tobb percig heversz a
fiiben, hogy visszanyerd az erédet, majd fajdalmasan
feltapaszkodsz. Lapozz a 41-re.

243,

Orékig baktatsz a poros kotetekkel zstifolt tornyosulé
polcok kdzodtt. Nem szamit, milyen messzire mész, a
folyoso egyre csak nyulik, vég nélkiil, mig a szem ellat.
Sok id6 mulva, azonban mégiscsak talalsz egy résnyi-
re nyitott ajtot, két kdnyvespolc kdzotti résben, me-
lyen felirat hirdeti: Milalkotasok Szakértdjének Iroddja.
Kérem, kopogjon, majd varjon. A felirat alatt egy nehez,
bronzbol kesziilt kopogtatot veszel eszre, ami alatt
egy szintén bronzlemezbdl kimunkalt, sziik rést latsz,
valamint egy kér alaku iivegdarabot, amit az ajté fa-
gerendaiba szereltek. Ha teketoriazas nelkiil benyitsz,
majd belépsz rajta, lapozz a 147-re. Ha megemeled a
kopogtatdt, és bekopogsz, lapozz a 198-ra. Ha sarkon
fordulsz, és keresel egy kijaratot a Koényvtarbol, la-
pozz a 27-re.
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244,

Dobj egy kockaval! Az eredmény azon percek szamat
jelenti, amennyit az egyre kétségbeesettebb ajtoke-
reséssel toltesz. Ez id6 alatt tucatnyi Arnyfioka vesz
koriil a soétetben, ugrik a testedre és szivja a vered.
Minden kereséssel eltoltott perceel vesztesz 1 ELET-
ERO pontot. Ha sikeriil addig eletben maradnod, hogy
megtalald a kijaratot, megkonnyebbiilt s6hajjal kinyi-
tod, majd becsapod magad mogdtt az ajtot. Az egyet-
len, még megmaradt at felé indulsz, a megvilagitott
ajto iranyaba. Lapozz a 324-re.

245,

A pap csalassal és sdtét magiaval vadaskodva kiabal,
az Elfek gylilekezetét azonban nyilvanvaldéan lenyii-
gozted a biztos halaltdl valdé megmenekiiléseddel.
Az O6rok eleresztenek titeket, te pedig bucsut veszel
Grondelt6l. Mielébb el akarod hagyni a fold alatti
varost, igy elindulsz a sététbe borult, romos epiile-
tek kozott, és keresel egy maganyos helyet, ahol nyu-
godtan el6 tudod venni az Aleph-et. A férfi azonban
utanad kialt, és kénydrogve kérlel, hogy mutass neki
valamit, barmit, ami bizonyitja elmélete helyességét,
hogy léteznek vilagok az Elfek barlangjin kiviil is.
Egyetlen pillantas a gémbre elegendd lenne barkinek,
hogy meggyo6zze rola, a makrokozmosz végteleniil sok
vilagbol tevodik 6ssze. Ha igy d6ntesz, hogy megmu-
tatod a targyat mind Grondelnek, mind pedig a pap-
nak, lapozz a 18-ra. Ha inkabb tovabbmesz a sotétbe,
és az Aleph segitségével elutazol ebbdl a vilagbol, la-
pozz a 377-re.
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246.

Az Erdei Elfek tovabbra is az eget kémlelik, te pe-
dig Gket figyeled. Végiil az egyikiik feliivolr, te pedig
megpillantasz valamit a tiirkiz messzeségben, amint
felétek kozeledik. A lények szétszélednek, elfutnak
behalozott aldozatuk kozelébdl, amint a csillogd, ki-
gyoszerien tekerg0, hartyas szarnyu alak ereszkedni
kezd. A jovevény leginkabb egy karcsa Sarkany és egy
hatalmas, szarnyas szazlabu keresztezddésére hason-
lit. Pikkelyei csillognak, amint a levegében hullamoz-
nak, pancélozott fejét mintha eziistos tliveglapok bori-
tanak. A f61dhoz lebeg, a szikla mellé, és csapragojaval
— melyet mintha iivegszilankok boritananak — elvagja
a halohoz kot kotelet. Oridsi szemei, melyek mint-
ha iivegkupola alatt elteriil8, fekete medencék len-
nének, megvizsgaljak a zsakmanyt. Ha tovabb varsz,
lapozz a 142-re. Ha ratamadsz a teremtményre, amig
az Elfek nincsenek a kézelben, lapozz a 287-re.

247.

Hamarosan egy kis terembe érkezel, melynek harom
falabol nyilnak tovabb ajték. A negyediken, mely a
kort és haromszdget viseld szemdldokfaval van szem-
ben, egy kis tabla lathato, melyen A Vég felirat olvas-
hato. Nem latsz azonban itt semmi figyelemre meltot
sem, ugyhogy a szokott jel felé fordulsz. Merre mész
tovabb?

Egyenesen indulnal el? Lapozz a 329-re.
Balra? Lapozz a 78-ra.
Jobbra? Lapozz a 224-re.
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248.

Egy sima emelvényen taldlod magad, ami ragyog,
de nem bocsat ki magabol hét. Egy teremben allsz,
melynek falait attetszé iiveg és fém alkotja. Tobb sor-
ban szines fenyek villognak, a hattérben halk zagas
hallatszik, és az egész helyiség megremeg. Ahogy le-
léepsz az emelveényrdl, kialszik a ragyogas. Hirtelen
egy hang hasit a levegdbe. — Jogosulatlan transzporter-
hasznalat! Ellenérzés! — Rdgtdn ezutan egy masodik
hang is megszolal. — Egy djabb Példany? — Nincs ele-
gendd adar — valaszolja az els6. — Kiildom a Horgot. —
Hatralépve egy asztalba utkozol, melynek felile-
tét villogd fények és szines kapcsolok boritjak. Azon
tOprengsz, mi térténne, ha valamelyiket véletlensze-
rilen atkapcsolnad, majd visszaugranal a platformra,
amelyre érkeztél. Ha ezt akarod tenni, lapozz a 151-re.
Ha buvohely utan nézel, lapozz a 352-re. Ha inkabb
megvarod, mi térténik, lapozz a 96-ra.

249.

Ugy teszel, ahogy Nekromon utasit. Felhajtod az
édes folyadékot, és a szad el6tt hagyod az iires {iveg-
csét, amig hirtelen gyengeség nem vesz erdt rajtad.
Vesztesz 2 2LETERO pontot. Ha meg életben vagy, az
utols¢ dolog, amire emlékszel az, ahogy Nekromon
gyorsan bedugaszolja az livegcsét, és kdzben azt ja-
vasolja, hogy fekiidj le és pihenj egy kicsit. Ezutan a
folyadék elkezdi elbdditani az elméd. Szines fénymin-
tak jelennek meg el6tted, melyek rendkiviil csodalatos
latomasokkal parosulnak. E csodas tajképeken at egy
halk hang szolal meg az elméd egyik hatsé zugaban,
mintha csak egy gyermek probalna meg tulkiabalni
Neuburg sziireti mulatsaganak zajat, és arra ker, hogy
térj magadhoz. Dobj négy kockaval! Ha az Gsszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint ZrLETERS pontjaid
szama, lapozz a 73-ra; ha nagyobb, lapozz a 284-re.
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250.

A beloled és Semeionbdl kinyert energiaval megerd-
s6dve a Teloptikon képe kitiszrul, és megpillantod
Globus fellegvaranak belsejét. Egy hosszu, arnyas
termet latsz magad el6tt, melynek vegében egy tébb
lapbol allo kis kupolaszeri képzédmény emelkedik,
ami gyémant modjara csillog a fényben. Biztos ez Glo-
bus fogadoterme — hallod a fejedben Semeion hangjat.
Az a ragvogé épitmény egy Erdprizma, egy rendkiviili
hatalommal bire magikus ereklye. Csupan a készitdje,
Globus léphet art rajra. Egyetlen éldlény sem rud atlépni a
ragyogo kristalylapokon, de az életteleneknek, mint pél-
daul a Szellemvadaszoknak, nem jelent akaddlyt. Attol
tartok, még ez sem jelentene szamodra megfeleld védelmet
az tildézdid eldl. Erzem, hogy fegyvereken tordd a fejed,
kardélen és nyilvesszon. Igaz, hogy ezek élettelen targyak,
és mint ilvenek, gond nélkiil képesek dthatolni a prizmdn,
erre csak akkor van modjuk, ha nagyon lassan mozog-
nak. Ne is gondolj arra, hogy dardar vagy tort hajitasz
Globus felé, mikizben az Erdprizmadban iil. Az Aleph?
Nos igen, az Aleph minden ismert fizikai és magikus tor-
vényen feliil all, oly kénnyedén képes atkelni a kristalyon,
mintha nem is létezne. Az Energia-piocak keéptelenek
tovabbi energiat szolgaltatni, a kep orvenylo szinekke
foszlik szét. Lapozz a 380-ra.
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251.

A kopenyes alak félbeszakit. — Ossze van zavarodva,
Uram — mondja. — Ez nem til meglepd. Mi, a Felitik
utolso leszarmazottai, hosszi korok 6ta varunk mar
visszatértere. Elokészitiik hat az Alvas Ekkovét, mely-
lyel legy6zi majd a rajtunk uralkoddé gonoszt. — Az
emberek ezutan elkezdik letépkedni a viragok szirma-
it, amiket aztan a vezetdjiik laba el6tt halmoznak fel,
mikézben a férfi el6renyujtott karral, transzba esve
ismét kantalni kezd. Biztos vagy benne, hogy egy va-
razsiget mond, abban viszont mar kevesbe, hogy meg
is akarod varni ennek a vegét, hogy megtudd, mi is az.
Ha tgy dontesz, hogy eloveszed az Aleph-et, és a se-
gitségével tovabbutazol a makrokozmoszban, lapozz a
365-re. Ha inkabb megvarod a varazslat veget, lapozz
az 52-re.

252,
A Fekete Arnyak sotét viharfelh6ként ereszkednek
le a siksagra, ezert az ellenkezd iranyba, a hatalmas
sziklafal laba felé kezdesz rohanni. Ahogy egyre fel-
jebb sietsz, visszapillantva meglatod a fekete, csap-
kodo¢ alakokkal pettyezett siksagot. Sokan a szemed
elott emelkednek a magasba, karmaikban élettelen
Kelipodokat cipelve. Nemsokara eléred a helyet, ahol
a szerpentin elkezdi megmaszni a sziklafalat, és miu-
tan semmi kedved nincs visszatérni a mészarlas hely-
szinére, ugy dontesz, maszni kezdesz. Lapozz a 12-re.
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253.

— Ne riasszon meg a kinézetem — mondja a kiilénds,
kerekes teremtmény, mikézben a dolgozoszobajaba
lépsz a szerkezetbdl. — Tisztaban vagyok vele, hogy ti,
barbarok, nem tudjatok megérteni a tudomany fejlo-
dését, de teljesen artalmatlan vagyok. Metron vagyok,
a terképesz. — Csodalattal adozol a falakat es asztalokat
borité térképeknek és rajzoknak, de a legjobban azok
keltik fel a figyelmedet — talan mert az Aleph-re em-
lekeztetnek —, melyeket falabdak felszinére festettek.
— Latom, meglepnek a gombtérképeim. Valoszintileg
azt gondolod, hogy a f6ld lapos, esetleg teraszokra
épiilt, mint amilyennek Ziggurat Vilagat képzelik el,
de én elmondhatom neked, baratom, hogy a Makro-
kozmoszban mindent megvizsgaltam, és barmilyen
format mutattak is eleinte, alapos meéregetés soran
arra jutottam, hogy bizony mindegyik gdbmbdélyili. De
halljam, hoztal magaddal valamit? Mindig 6riilok, ha
valami jdonsag keriil a kezeim kézé, amit lemérhe-
tek.

Eltoprengsz rajta, mely targyadat ajanld fel a kii-
16nds teremtménynek, hogy megvizsgalja. Ha nalad
van Cerod harfaja, ¢s azt méretnéd le vele, lapozz a
346-ra. Ha egy rezgd agyaggdmbod van, amit meg-
vizsgaltatnal vele, lapozz a 49-re. Ha egy isten Va-
daszkiirtjét mutatnad meg, lapozz a 173-ra. Ha ezek
egyikével sem birsz, vagy nem biznad 6ket a kiil6nds
lényre, lapozz a 375-re.
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254,

A sziklamaszas erddet és kitartasodat egyarant
igénybe veszi, a fal megvan olyan magas, mint Khul
Felhémagas-Hegységének legmagasabb csucsa. Ke-
veés szegélyt talalsz csak, ahol megpihenhetsz, de sem
viznyelok, sem kiirt6k nem szinesitik az utat, igy egész
ido alatt gdrcsosen kapaszkodsz a csupasz kovekhez,
idonként egész sulyoddal az egyik kezed ujjaira ne-
hezedve, mikézben a soron koévetkezd kapaszko-
dot probalod kitapogatni. Dobj hét kockaval! Ha az
eredmeny kisebb vagy ugyanannyi, mint ELETERO €S
tcyEssiec pontjaid szama, lapozz a 321-re.; ha na-
gyobb, lapozz a 102-re.
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255,
A Szellemvadasz nem talalt rad. Megkénnyebbiilten
fels6hajtasz, mikdzben a borzalmas bestia dithddren
megrazza a fejét, és semmivé foszlik a levegében. A
Golem tovabbra sem moccan, a kdvetkezo zivatarig
artalmatlanul fog itt szobrozni. Most mar a barlang-
nyilas felé fordithatod a figyelmed. Lapozz a 263-ra.

256.

Néhany csonttord perc eltelte utan a Kolipod lelas-
sit. Vadul dobalja a fejét jobbra-balra, probal lerazni a
hatarol, te azonban erdsen kapaszkodsz bele, és nem
adod fel. Az allat végul legy6zotten megall. Ovatosan
enyhitesz a szoritason, de ugy tlnik, a joszag meg-
feledkezett ijedrségérdl, és ismét belekezdett abba a
tevékenységbe, ami ideje nagy részét kiteszi: a flimaj-
szolasba. Az oldalanak ddlsz, es kézben kifujod ma-
gad. Lapozz a 33-ra.
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257.

Egy ideig sétalsz, azutan napfényt pillantasz meg ma-
gad eldtt, és egy boltiven at egy négyzet alapu udvarra
érkezel, melynek hullaimos padlo6jat csiszolt femlapok
boritjak. Ragyogd napfény arad be a falak alkotta ma-
gas kirton at, mely visszatiikr6zodik a padlorol, és
megyvilagitja a korben allo fémszobrokat. Ezek mind-
egyike egy-egy hdsies alakot abrazol, akik fegyvert és
tiikdrsima pajzsot tartanak a keziikben. Négy kijara-
tot latsz, minden falon egyet-egyet, és az egyik félé
vésve eszreveszed a haromszog és kor szimbolumot is.
Mikézben azon toprengsz, merre indulj tovabb, fel-
tinik, hogy a szobrok lassan, mechanikusan elkezdik
megddnteni a pajzsot tarto karjaikat. A nap sugarai,
melyek bevilagiyak a kis termet, megpattannak eze-
ken — és egyenesen rad koncentralédnak! Ahogy az
Gsszes sugar rad vetiil, elvakulsz a fényességtol, és az
ebben a pillanatban rad t6r6 hoségtol térdre rogysz.

Dobj hirom kockavall Ha az Osszeg ugyanannyi
vagy magasabb, mint ELETERS pontjaid szama, nincs
benned annyi erd és akarat, hogy feltipaszkodj, a
mindent eléntd hdségben lassan megsiilsz, és kalan-
dod itt véget ér. Ha az dsszeg kisebb, mint ELETEROD,
nagy eriOfeszitéssel sikeriil feltdpaszkodnod, de igy is
vesztesz 3 ELETERG pontot. Ha a jellel vésett ajton si-
etnél ki, lapozz a 78-ra. Ha az azzal szemben lévin,
lapozz a 122-re. Ha a t6le balra lévot valasztanad, la-
pozz a 186-ra. Ha a jobb oldalin tavoznal, lapozz a
285-re.
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258.

A jarat egyre emelkedik. Elég sok id6 eltelik, mire
elérsz a kévetkezd elagazashoz. Itr a folyoséd lejteni
kezd, és egy emelkeds lépcsdsort is megpillantasz.
Biztos vagy benne, hogy a kiilénos, rétegezett vilag
legfelsé szintje felé talalod a célodat, ezért erre in-
dulsz tovabb. Amint azonban ralépsz a legalso fok-
ra, fura bizsergést érzel. A masodik lépésedre tiszta
libaboros leszel, és megremegsz. Rendkiviil 6vatosan
lépsz a harmadik lépcséfokra, de nem érzel semmit. A
negyediknél ismét beléd hasit valami, amit6l fazni és
remegni kezdesz. Minden batorsagodat Osszeszedve
lépsz ra az 6tddik fokra, majd a hatodikra is, de ezek
artalmatlannak bizonyulnak. A hetedikre lépve teljes
meglepetésként ér az aramiités, amitdl kis hijan térdre
rogysz. A nyolcadik, kilencedik, tizedik és tizenegye-
dik esetében ismét csak nem torténik semmi, és épp
kezdenél megnyugodni, amikor a tizenkettedikre ér-
kezve az egész tested fajdalmas gbrcsbe randul. Vesz-
tesz 2 ELETERS pontot. Mar biztos vagy benne, hogy
minden sokk lényegesen er6sebb az azt megelGzonél,
és ha ez igy megy tovabb, akkor a kdvetkezd akar az
¢letedbe is keriilhet. De vajon honnan tudod kitalalni,
mely lépcsOk a veszelyesek, es melyek az artalmatla-
nok? Ugy sejted, valami minta lehet a dolog mogott,
igy megprobalod kitalalni, melyik lehet a kévetkezd
veszélyes 1épés. Melyiket fogod atugrani?

A tizenhetediket? Lapozz a 98-ra.
A rtizenkilencediket? Lapozz a 221-re.
A huszadikar? Lapozz a 315-re.
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259.
Mindkét kezeddel megragadod a konyvet, és leeme-
led a polcrol. ﬁittanu]ményozva a diszes iratot, rajossz,
hogy a kényv betilirendi sorrendben tartalmazza min-
denféle varazstudo nevét. A konyv a G betiivel kezdo-
do6 varazslok nevénél nyilik ki, és épp az orrod elétt
diszeleg egy nev: Globus. Az alabbi leirast olvasod:

GLOBUS Fokozat: Fémagus.

Tartozkodasi hely: Ziggurat Vilag.
Megjegyzesek: Egyike a makrokozmosz legha-
talmasabb magusainak, de elsésorban kutatas-
sal és kisérletezéssel foglalkozik. Szakteriilete a
Makrokozmosz kiilonbdz0 Szférai kozti idezes
¢s utazas. Az Egyetlen Szféran — az Aleph-en,
amirdl azt tartjak, hogy az Osszes létezo vilagot
tartalmazza — végzett elméleti tanulmanyok is
hozza kapcsolhatok.

Elmerengsz az olvasottakon. Bele kell térodnéd, hogy
a nalad lévé gomb maga az Aleph. Lehet, hogy a
szarnyas lényt, aki atadta neked, a Szellemvadaszok
elkaptak, mikézben Globushoz igyekezett vele? Mi
lenne most a legbdlcsebb? Ha kijarat utan nezel a
Konyvtarbdl, lapozz a 27-re. Ha keresel valakit, aki
bdvebben is mesélne neked errdl az Aleph-r6l, lapozz
a 243-ra.
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260.

Egy boltiven at belépsz a fal sétetjebe, és elindulsz a
lépcsosoron. Egy sarkon befordulva elhaladsz egy ab-
lak mellett, és amikor kipillantasz rajta, radébbensz,
hogy fekve haladsz: ahol az égnek kellene lennie, ott
az udvar egyik belsé falat latod! Megtantorodsz, szé-
diilni kezdesz, de hamar dsszeszeded magad, es foly-
tatod a lépkedést. Aztan jabb sarkon befordulva, bar
még mindig felfelé haladsz, szétnézve latod, hogy a
kert felé kozeledsz. A kovetkezd sarkon befordulva
mar ismet a sotet sziklaban haladsz. Az utolso kanyart
bevéve megkonnyebbiilten megallapitod, hogy a vilag
ismét helyreallt, és kilépsz az erkélyre, ahol Semeion
var rad egy koasztal mellett iilve. — A lepcsdk eleinte
furcsanak tlinhetnek az idegeneknek — mondja moso-
lyogva a férfi —, de végiil csak ideértél. Kérlek, foglalj
helyet. Azutan, hogy egy ilyen nehéz 0Ot utan végre
ram talaltal, az a minimum, hogy valaszolok a kér-
déseidre. — Leiilsz az dreggel szembe. Valami kiil6nos
erzeés azt sugja, hogy megbizhatsz a ferfiban, ezért szo
nélkil eléhtzod az Aleph-et a zsakodbdl, és az asztal-
ra helyezed. Lapozz a 65-re.
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261.

A lények par masodperc alatt korbevesznek, most
mar esélyed sincs ra, hogy elmenekiilj. A legnagyobb
Vaszkin felhasitja az egyik buborék felszinet, és ko-
retek emeli, majd leereszkedtek a melybe. Z6ld, ha-
lakkal teli tajakon haladtok at, mig végiil meg nem
erkeztek egy sziklaszirten nyugvo oOriasi, atlatszo ku-
polahoz, melynek belsejében egy kisebb telepiilést
talaltok. Korallboél, kagylobol és kébdl épiilt, minden-
féle alakn épitmények emelkednek ki tavakbol és csa-
tornakbol. A buborékotok végigkaszik a kupola fel-
szinén, és ahogy eléri a tengerfeneket, bele is olvad. A
levego elég nedves és biidds, de 1élegezhetd. Nincs sok
id6d a bameészkodasra, kisérdid ugyanis gyorsan a viz
alatti varos kdzepere taszigalnak. Egy nagy, négyzet
alapu medence koézepébdl kialld, alacsony emelvény-
re allitanak. El6tted egy tronus emelkedik a magasba,
melyen csupan egy koronat latsz. Egy diszes képenyii
Vaszkin szolit meg a tronushoz vezetd 1épcsokodn all-
va. — Nem akarunk artani neked, idegen — brekegi —,
de soha nem lattunk meég senki hozzad hasonlét. Glo-
bus, a Fomagus uralja e vilag népeit. A baratja vagy,
vagy ellensége?

Ha azt valaszolod, hogy Globus baratja vagy, lapozz
a 138-ra; ha azt, hogy az ellensége, lapozz a 345-re.

262.
A kisérteties alakok végigkergetnek a kastélyban. Nem
mersz megallni vagy visszapillantani, de folyamatosan
a hiradon érzed jeges jelenlétiiket. Poros folyosékon
ild6znek végig, egy kis belsé udvaron, at egy ajtonyi-
lason és fel egy csigalépcsén. Maszas kdzben radéb-
bensz, hogy iild6z0id lemaradtak mogotted, de te ki-
tartoan szaladsz tovabb. Hamarosan eléred a lépcsok
tetejét, ahol egy résnyire nyitva 1évo ajtora bukkansz.
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Ar_lépsz rajta, es egy kis szobaba érkezel, melyet meg
megvilagitanak a lenyugvo nap halovany sugarai. Egy
gyerekszobaban vagy, ami jatékokkal van telezsufolva.
Csupan egy ajtot latsz itt, azt, amin at beléptél. A ki-
serteties parnak nyoma sincs, de a biztonsag kedveért
azért becsukod magad mogott. Ugy tiinik, biztonsag-
ban vagy, am kezd leszallni az éjszaka. Ha ebben a
szobaban maradsz, lapozz a 38-ra. Ha az Aleph-pel
tovabbindulsz, lapozz a 61-re.

263.

A barlangbejaratnal tornyosuld sziklakkal megkizd-
ve sikeriil utat asnod magadnak. Az iireget jokora
ragyogo talak vilagitjak meg. Mayrek, a fazekas ha-
lasan 1idvozol, es megkdszoni, hogy segitettel rajta.
Rendkiviil faradtnak és véznanak latszik. Elmondja,
hogy a Goélem az egyik kisérlete volt, ami egy kicsit
felresikeriilt. A lényt azért készitette, hogy a szolga-
16ja legyen, am az hamarosan 6nallositotta magat, és
bebortonodzte teremtojet a barlangba, ami a férfinak
nem csak a dolgozoterme, de az otthona is. Cseré-
be azért, hogy kimentetted, megengedi, hogy egyva-
lamit magaddal vigyél. Vegigsetalsz a szobrocskakkal
és agyagedenyekkel megrakott polcok kézott, melyek
mindegyike rendkiviil finom munkanak tiinik, vegiil
azonban két targy ragadja meg a figyelmedet. Az egyik
— ami még hasznosnak is tiinik — egy porcelandoboz,
melyben 5 Aranytaller pihen, a masik pedig egy maz-
zal bevont gémb, ami leginkabb az alakja ¢és mérete
—mindkettd nagyjabol megegyezik az Aleph-ével — mi-
att keltette fel a figyelmedet. Ha a dobozt valasztod, la-
pozz a 100-ra. Ha inkabb a gémbdét tenneéd el, lapozz a
368-ra.
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264.
Ebben a Harci Korben ugy dontesz, hogy a sorsra
bizod, mi térténjen. Tedd prébdra szerencsin! Ha
nincs szerencsed, fegyvered artalmatlanul lecsuszik a
Szilika Kigyo pikkelyes oldalan — lapozz a 343-ra, és
folytasd a csatat. Ha szerencséd van, lapozz a 123-ra.

265.

El6rontasz rejtekhelyedrél, és haritod a masodik vad-
kanképili alak tamadasat. A kobzos ekdzben végez
az elsd bestiaval. Az el6tted allo visszafogja hatasat,
és megfordul, hogy elinaljon, amikor egy harmadik,
szintén hatalmas gyikon lovagld példany bukkan fel,
majd miutan végignéz kett6tékon és a halotton, gyor-
san ugy dont, hogy valojaban 6 sem akar itt maradni.
A kobzos azonban nem igy gondolja a dolgot, felkapja
harfajat, és a harok kozé csap, amitdl fajdalmas dal
zendiil fel. A két menekiilé nem tud ellenallni a zene
erejének. Uveges szemmel szallnak le allataikrél, majd
visszasietnek a ferfihoz, aki gyorsan kivegzi mindket-
t6t. — Egy harcos! — kidltja végiil, amikor feléd for-
dul. - Es alruhdban, mint én is. Dbbenetes véletlen.
KoszOndm a segitségedet, idegen. — Ezutan a holttes-
tekre mutat. — Zwiniaiak. Nyomorult bestiak, de az
enyémek. Azért jottem, hogy visszaszerezzem Bitor-
16 Frampatol azt, ami engem illet. Ezek a mocskok
immaron 6hozza hiiségesek. Velem tartasz? Hasznos
lenne egy 0jabb kardforgato. — A férfi a harok koze
csap, a felcsendiilé zene a lelked mélyén szolit meg,
kérlelve, hogy tarts vele. Ha csatlakozol a férfihoz, la-
pozz az 57-re. Ha nem, és inkabb elrohannal az erdd
melye fele, lapozz a 157-re. Ha az tton mennél to-
vabb, lapozz a 342-re.
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266.

— Ha valoban baratja vagy a zsarnok Globusnak — visit
fel az Ajtska, mikdzben tarsai dithddten a dardajukat
razzak —, akkor a siksag népe ellenségkent tekint rad.
Mindig megfizetjiik a sarcot, ami évrdl evre egyre ar-
catlanabb. Nem adunk tébbet, nem segitjitk a kémjeit
és mas ugyndkeit, mint amilyen te is vagy. De bebi-
zonyitottad batorsagod, és megmentetted az egyik jo-
szagunkat, ezért hagyom, hogy békében tavozz. Am
figyelmeztetlek, idegen, tartsd magad tavol a siksa-
gunktol!

Neégy Ajtska 6r all kérbe, akik visszavezetnek a szirt
labahoz. Nincs hova tovabbmenned, csupan fel a
szerpentinen, ami a magasba vezet. Lapozz a 12-re.

267.
Wayland végighallgatja a tOrténeted, aztan egy kis
ideig mérlegel magaban. — En a Miitargyak szakértéje
vagyok — szolal meg végiil. — Es, szigori értelemben
az Aleph nem Miitargy. Igazabol nem is egy dolog,
mivelhogy valdjaban a minden, ha érted, mire gon-
dolok. Akarhogy is van, az igazi problémat a Szellem-
vadaszok jelentik szamodra. Ez a Globus cimbora tii-
relmetleniil varhatja mar az Aleph erkezeéset, de mas
furfangos népek is fenték mar ra a fogukat, sokkal
tobb évvel ezeldtt, mint ahany kényv ebben a kényv-
tarban van, és ha egy kicsit meég varnia kell, az nem
art senkinek. De a Szellemvadaszok nem ugy tiinik,
mintha hajlandéak lennének varni. Ha majd kijutsz
Limbobol, hasznald az Aleph-et utazasra. Oda fog
vinni, ahova menni akar. L.égy mozgasban, és a Va-
daszok nem talalnak meg. Mindezek mellett, figyelj a
Jelekre és Omenekre. A jelek kerekek, akar az Aleph.
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Ha nem érted Oket, hagyd, hogy az Aleph elvigyen a
boélcs Kriptologushoz, Semeionhoz: 6 majd elmagya-
razza neked a jelentésiiket. De mindig legyél mozgas-
ban, igy elkeriilheted a veszélyt. Es most eljott az id6,
hogy elhagyd Limbo6t. — Wayland a KIFARAT felirata
ajté felé mutat. Osszezavarodva a szavaitdl, atlépsz az
ajton. Lapozz a 185-re.

268.

A ragyogé kristalynak hajitod az Aleph-et, de azon
csak lassan mozgo targyak kepesek athatolni. A gdbmb
egyszerien csak lepattan az Eroprizmardl, és a pad-
lora esik. Ahogy a Szellemvadaszok feléd indulnak,
elfog a rettegés, és puszta kézzel probalsz nekiesni az
epitmenynek. Csapok ragadnak meg, ¢s még egyszer,
utoljara megpillantod Globus vigyorgd képét.

269.

Armytjtasz 2 Aranytallért a Titan gomb alaki térképé-
ert cserebe. Metron ragaszkodik hozza, hogy elfogadj
egy csomo papirlapot, és egy kiilonos irdeszkozt, amit
0 ceruzanak nevez, mondvan soha nem tudhatod,
mikor lesz sziikséged arra, hogy sajat térképet keszits
(jegyezd fel ezeket a Kalandlapodra). A térképkészitd
ezutan visszafordul az asztalahoz, ahol szamolgatni,
jegyzetelni kezd. Par perc mulva feléd fordul, és latha-
toan meglepddik a jelenléteden. — Hat te még mindig
itt vagy? — kerdi. — Menj csak a dogodra. Nem latod,
hogy el vagyok foglalva? Hess!

Ha belépsz a térképkészito kis termébe, ahova ere-
detileg is érkeztél, lapozz a 42-re. Amennyiben inkabb
az Aleph-et el6véve folytatnid az utazast, lapozz a
217-re.
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270.

Az Ajtska elmondja, hogy 8 Aranytallért akar jovaté-
tel gyanant a lemészarolt joszagért cserébe. Ha nincs
nalad ennyi pénz, vagy nem akarsz ilyen sokat fizetni,
elfogad egy ékkoévet vagy egy nemesfémbdl készilt,
gondosan megmunkalt targyat is: a Fény Gylirgjét,
az Alvas Ekkovét, egy hétaga csillagot formazo taliz-
mant vagy egy Eziist Tort. Ha ezek koziil sem tudsz,
vagy akarsz megvalni semmitdl, a lények ragaszkod-
nak hozza, hogy egyikiik parbajban vivjon meg veled
—lapozz a 223-ra.

Ha fizetsz, hizd le a megfelel6 targyat a Kalandla-
podrél. Az Ajtskak elégedetten motyognak egymas k-
zott, és épp tavozni késziilnek, amikor egyikiik az égre
tekint, és ijedtében felsikolt — lapozz a 388-ra.

271.

Nyersz 1 szerenNcsE pontot. Az ébredés és a gyors
cselekvés megmentette az ¢letedet. Ahogy eloreveted
magad, rajossz, hogy a szemek a padlo egyik repedé-
sén at figyelnek téged — egy csapdajtéd van itt elrejtve,
melynek tuloldalarol egy késsel felfegyverzett Goblin
lép éppen eld. Te azonban mar olyan helyzetbe is ke-
riltel, hogy be tudd csapni az ajtot, hatralokve 6n-
jelolt gyilkosodat. Raallsz a bejaratra, és hallgatod
a lentrél felsziir6d6 zavart és dithddt csacsogast. A
hangok ezutan fokozatosan elhalkulnak, majd pedig
evezés csobband zaja hangzik fel odakintrél, amint
tamadoid iires kézzel tavoznak. A Goblin, amelyik
megprobalt bemaszni a szobadba, elejtette a kését,
amikor racsaptad a csapéajtor. A fegyvert felemelve
megallapitod, hogy faragott fanyele és szintiszta eziist
pengéje van. Ha akarod, magadhoz veheted ezt. Mi-
vel nem tudod biztosan lezarni a bejaratot, az éjszaka
hatralevé részét ébren t6ltéd. Lapozz a 40-re.
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272,

Lassan haladsz tovabb a sotét, sziklakkal teleszort
volgyeken at. A szakadékok falai tilsagosan magasak
ahhoz, hogy kimaszhass rajtuk, de meégis sokkal na-
gyobb biztonsagban érzed magad homalyba borulo
mélyiikon. Ha van nalad élelem, most megallhatsz, és
ehetsz, ha akarsz. Egy ideig igy botorkalsz, vegiil egy
kofalhoz érkezel, ami elzarja az utadat. Felpillantva
latod, hogy egy hatalmas torony aljaba érkeztél. Ko-
lépcsok indulnak meg a kanyon aljabol, ami kecses
ivvel vezet a magasba az epiilet fala mentén. Ovato-
san indulsz el rajta, amig el nem éred az eréditmény
tialoldalat. Mar most is elég magasan vagy, a szaka-
dék takarast ado falai mélyen alattad huzodnak, és
nagyon vedtelennek érzed magad a minden iranybol
kivancsiskodo tekintetekkel szemben, a torony teteje
azonban még mindig elég messze van. Elotted a ko-
falban egy massziv faajto nyilik, ami sejtésed szerint
az epitmény belsejébe vezet. Ha belépsz rajta, lapozz
a 199-re. Ha folytatod a lépcsOk megmaszasat, lapozz
a 70-re.
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273.

A vénasszony hirtelen mar nem all melletted, a korii-
lotred ég6 tiizek azonban felcsapnak, langolo falat al-
kotva, melyen at megpillantod az Orakulum elmoso-
dott alakjat. Rendkiviil dithdsen vizslat, kézben pedig
kezeivel egy atkot formdz meg. Vesztesz 1 szERENCSE
pontot. Nem akarod megkockaztatni a tliz atugrasat,
de itt maradni sem szeretnél, nehogy a vénség rad bo-
csasson egy ujabb varazslatot, ezért az Aleph-et hasz-
nalva tavozol. Lapozz a 30-ra.

274.

Az ajto végre gombamentes, a rajta 1évo reteszt is si-
keriil kiszabaditani, de mar nem latod. A termet feke-
te, ragacsos, csip0Os fiist télti meg, szemeid konnyezni
kezdenek, tiidod pedig meérgezd paraval telik meg.
Erétleniil probalsz kaparaszni a faajto elott, és épp
amikor végleg 6sszerogynal, a kezed beleakad a retesz-
be. Eltolod, beldkdd az ajtot, atesel rajta, majd gyor-
san becsukod magad mogétt, €s megkonnyebbiilten
eltertilsz a taloldali folyos6 padlojan. Nem mondanad
kiilondsebben frissnek a levegét, szaimodra azonban
olyan ¢desnek és tisztanak hat, mint a fagyos hegycsu-
csi szél. Miutan pihensz egy kicsit, feltipaszkodsz a
padlorol, és tovabbindulsz a jaraton. Lapozz a 148-ra.
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275,

A Konyvtar minden iranyban vegtelen hosszunak tii-
nik. Akarmelyik folyoson indulsz is el, és akarmilyen
sokaig haladsz is rajta, a folyosok veégei a latohataron
tal elvesznek. Szakadas a kényvek végtelen soraban
csak ott van, ahol elszértan egy masik folyosd vagy
lepcso csatlakozik be, hogy egy ujabb jaratba terel-
jen. A csendet csak ritkan tori meg lépések vagy be-
szédhangok tavoli visszhangja, de a tulajdonosokkal
egyszer sem futsz Ossze. Esetenként megallsz egy-egy
polc eldtt, hogy szemiigyre vegyel nehany koétetet, de
csak nehezen talalsz olyat, amit szamodra ismert nyel-
ven irtak. Végiil egy lépcsGsor lekiizdése utan olyan
helyen taladlod magad, ahova négy folyoso is befut.
Minden tajekozodasi kepesseged elveszted, mert ez a
keresztezddés igencsak hasonlit arra a helyre, ahova
érkezésedkor keriiltél, azt a puszta tényt leszamitva,
hogy itt nincs Tudakozo pult. A négy folyosd egyi-
kén kell tovabbmenned. Lapozz a 164-re, a 243-ra, a
298-ra vagy a 373-ra.
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276.

A fii magasabb, mint amire szamitottal, a legnagyobb
szalak béven a fejed folé érnek, és olyan vastagok és
masszivak, mint egy kisebb facsemete. Ahogy kardod-
dal utat vagsz magadnak, dobogé patak és recsegd
noévények hangja Gti meg a fiiledet, a kovetkezé pilla-
natban pedig felbukkan az allat, ami egyenesen feléd
rohan! Egy Kolipod az, egy hatlabq, rovarra emlékez-
tetd lény, melynek massziv kitinpancélja van, mérete
és viselkedése azonban inkabb egy feldiihodort bika-
ra emlekeztet. A rettegd lény semmivel sem torddve
vagtat elore. Ha megpréobalod leszurni a kardoddal,
lapozz a 160-ra. Ha puszta kézzel ragadnad meg, és
probalnad meg a foldre gylirni, lapozz a 364-re. Ha
elugranal az Utjabol, lapozz a 75-re.

277.

Markodba veszel egy keveset a folyadékbdl, és a szad-
hoz emeled. Jol sejtetted, ez tényleg viz, meéghozza a
legfrissitObb, amihez valaha is szerencsed volt, raada-
sul nem csak a szomjadat oltja. Hamarosan teljesen
felfrissiiltnek érzed magad, készen ra, hogy barmivel
szembenézz. Allitsd vissza ELETERGDET a Kezden ér-
tekre. Lapozz a 20-ra.

278.
A fogados kardja remek fegyver, a férfi azonban nem
nevezhetd jO harcosnak. Kiizdj meg vele a hanyatlo
alkonyban.

Fogados UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha vegzel vele, lapozz a 97-re.
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279.

A vararok felét atugrani idealis koriilmények kozott is
elég nehéz lenne. Egy ingd, mocorgo sziklardl szinte
lehetetlen. Hogy még rosszabb legyen a helyzet, épp
ahogy Osszegylijtenéd minden erddet az ugrashoz,
az ajto a szaja felé rantja a nyelvét. Ennek eredmé-
nyekepp hirtelen eltlinik alolad a talaj, melyrdl elru-
gaszkodtal volna, és rendkiviil esetleniil az arokba zu-
hansz. Néhany pillanatig még tehetetleniil csapkodsz
a felszinen, de végil 6rokre elnyelnek a ragyogo, kék
hullamok.

280.

A Horog feladata a hajon €16 lenyek feltigyelete. Arra
van programozva, hogy a ketrecben tartott lényeket
gondozza, és ha valamelyik véletleniil elszabadul, ak-
kor elkapja. Ami &t illeti, te is csak egy ilyen kiszo-
kott allat vagy, akit be kell zarnia a helyére. Rendkiwviil
gyorsan mozog, nem tudsz kitérni eldle, raadasul te-
leszkopos karjait mar feléd is nyujtja.

A lény feje felé forditod az Olté tolcsérét, és meg-
hizod az elsiité kart, a vart langok vagy 16vedék he-
lyett azonban csupan valamilyen krémes folyadék tér
elé a fegyverb6l, ami ugyan beboritja ellenfeledet,
de kiilondsebben nem okoz benne kart, még csak le
sem lassitja. Atkozodva félreveted magad a kapélozo
végragok eldl, am ahogy ezt teszed, észreveszed, hogy
ellenfeled mozdulatai sutabba valtak. A szoba legta-
volibb sarkaba hatralsz, és figyeled, amint a kiilénos
folyadék beszivarog a teremtmény mechanikus belse-
jébe, és megorjiti 6t. A bestia vadul kalimpalva neki-
esik a femszekrénynek, par masodpercig még vonag-
lik, végiil szikrakat szorva lelassul, es mozdulatlanna
valik, Nyersz 1 szerencse pontot. Lapozz az 55-re.
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281.

Miutan barmelyik pillanatban ujabb adag emészto-
nedv froccsenhet elé a bestia szajabol, gyorsan elo-
keresed a zsakodbadl a gomb alaka térképet. Szemeid
mar hozzaszoktak a felhomalyhoz, igy sikeriil ponto-
san becéloznod a lény torkat. Huzd le a térképet a Ka-
landlapodrdl, majd dobj két kockaval! Ha az eredmény
kisebb vagy ugyanannyi, mint GcyEssEc pontjaid sza-
ma, lapozz a 154-re; ha nagyobb, lapozz a 165-re.

282,

Egy oregembert pillantasz meg az udvar talsé vége-
ben, aki épp az egyik erkély korlatjan tamaszkodik.
— Udvézéllek — kialtja, mikdzben baratsagosan integet
feléd. — Semeion vagyok. Sokan csak ugy ismernek, a
Kriptologus, mivel a jelek és szimbélumok értelmét
kutatom. Szép munka volt, hogy eljutottal a legbelsd
udvaromba. Ha beszélni szeretnél velem, indulj csak
el az erkelyem alol indulo lepcsésoron. Az 0t hosz-
szabb, mint amilyennek latszik, mivel a lépcsok furan
csavarodnak, de varni foglak. — Ha elfogadod a meg-
hivast, lapozz a 260-ra. Ha azonban ugy érzed, hogy
mar eleg sok idot vesztegettel el, eloveszed az Aleph-
et, belepillantasz a melyében Gszo ezernyi képbe, és
hagyod, hogy beboritson, és mashova vigyen, lapozz
a 234-re.
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283.

A gbmboét elovéve a zsakodbdl belebamulsz a me-
lyébe. Azonnal megszéditenek a széles lathatarok,
melyek az Aleph belsejében kavarognak. Mindegyik
elképesztOen apro és megis tokeéletesen valosagos.
Minél hosszabban figyelsz, annil tobb részletet si-
keriil kivenned: embereket es szdrnyeket, egyszeri
falusiakat és csillogé varosokat, hullimzé szantofol-
deket és ragyogé bolygokat. Erzed, amint az Aleph
beborit, és az egyik vilagba rant. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény paros szam lett, lapozz a 180-ra.
Amennyiben paratlan szamot dobtal, agy lapozz a
171-re.

284.

Az elmédben kiabalé hang képtelen elotérbe jonni.
Szemeid el6tt tovabb tancolnak a drog keltette la-
tomasok, mikézben Nekromon meghuzza a szijakat,
amik a pulthoz régzitenek. Halalodban meg az az ap-
rosag sem vigasztal, hogy egyetlen porcikad sem vész
karba: a tuddsnak a tieidhez hasonlo, erds vegtagokra
és szervekre van sziilksége a szérnyéhez, amit a szom-
szed teremben épit.

28s.

Ugy érzed, évek 6ta jarod maér ezeket az arnyas fo-
lyosokat, melyek oly gyakran kanyarodnak el jobbra-
balra, hogy mar azt sem tudod, merre all a fejed, vé-
giil azonban napfényt pillantasz meg. A jarat végében
1évd nyilason atlépve egy négyzet alapu udvaron tala-
lod magad. A magas falak alkotta kéményen it némi
vilagossag hatol be, mely fenybe boritja az itt allo, ma-
ganyos fat. Gyanakodva megkeriilod azt, de nagyon
ugy tiinik, hogy nem lakja semmiféle fenyegetd bestia.
Leiilsz a mellette 1év6 padra, és elolvasod a tGvéhez
doforr kis tablat:
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Semeion hat udvardabol

Ketton megpthenhetsz.,

Az agak alatt elmélkedhetsz,

A szdkékutban gydnyirkddhetsz.
Semeton kapujaban jokora kétomb all.
Idézd fel ekkor a székdkutat és fat.
Kellemes helyzetiik felfedi

A kudcs nyigat.

SzikEkarnak nyomat sem latod itt, feltételezed, hogy
az egy masik helyen lehet. Megpihensz hat egy kicsit, és
ha van nalad némi élelem, abbdl is fogyaszthatsz. Ez-
utan ugy dontesz, hogy tovabballsz. Az egyik tovabb-
vezetd ajtonyilas f6lé a kir és haromszdg szimbolu-
mot vésték, igy e felé fordulsz. Melyiken mész tovabb?

Az elotted lévon? Lapozz a 206-ra.

A mogdétted levon? Lapozz a 257-re.

A bal oldalin? Lapozz a 78-ra.

A jobb oldalin? Lapozz a 317-re.
286.

Kezedet az ajtolapra helyezed, és bel6kod, de az nem
moccan. Eltokélted, hogy marpedig itt belépsz, ezért
vallal probalsz nekirontani, erre azonban a bronz ko-
pogtatd fejbe kolint! Vesztesz 2 EL.ETERS pontot. Mi-
kozben a foldre rogysz ¢s fijo fejbibodat lapogatod,
hallod, amint a mély hang ismét megszoélal. — On egy
harcos, az emberek fajab6l. Nyolc Arannyal rendel-
kezik. Kérem, helyezzen be négy Aranyat a nyilasba,
majd faradjon beljebb. — Ha kifizeted a kért dsszeget,
majd ismeét megprobalsz benyitni, lapozz a 147-re. Ha
felhagysz a fajdalmasnak bizonyult probalkozassal, és
inkabb kit felé nézel, lapozz a 27-re.
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287.

El6ugrasz a bokor takarasabol, és sikeriil még az el6tt
lecsapnod a teremtményre, hogy az észrevenne téged.
Azonban bar kardod pengéje tobb kemény pikkelyt
is megrepeszt, a leny maga sértetlennek tiinik. Feled
fordul. Egy Szilika Kigyo néz veled farkasszemet, egy
rendkiviil veszedelmes ellenfél. fjveges pikkelyek bo-
ritjak egész fejét és testét, rendkiviil gyorsan mozog,
agyarakkal teli pofajaval feléd kap, mikézben savat
kdp, ami mindent szétmar, amihez csak hozzaér.

Szilika Kigyo UGYESSEG 7 ELETERD 11

Minden Harci Kor végén, miutan lejatszottad a szo-
kasos kiizdelmet kardod és ellenfeled fogai kdzott, ha-
tarozd meg ismét mindkett6tok Tamadoerejét. Ha te
nyered ezt az 6sszecsapast, vagy ha megegyezik a két
értek, sikeriilt elkeriilnéd a savat, amit a bestia kop,
ha azonban elveszted, akkor telibe kap a sugar, és to-
vabbi 2 ELETERO pontot veszitesz. Ha valamelyik Kor
kimenetelét a vakszerencsére biznad, lapozz a 110-re.
Ha a negyedik Harci Kor végén még életben vagy, la-
pozz az 50-re.
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288.

Az ajkaidhoz emeled a sipot, és lagyan beleftjsz. Disz-
szonans hangok térnek el6 beldle, de a hatas igy is
azonnali. A Szilika Kigyo oldalra forditja hatalmas fe-
jét, mint egy kutya, aki a mestere szavara figyel. Ahogy
folytatod a jatékot, hossza testét korbe tekeri, majd
elalszik. Nem mered abbahagyni a zenélést, igy osonsz
el, labujjhegyen, a pikkelyes szornyeteg mellett, majd
tovabb a fellegvar irdnyaba. Lapozz a 336-ra.

289,

Kiragod az ajtot, megragadod a zsdkod, és kiugrasz
a szekérbdl, egyenesen az alattad suhand, gédrds ko-
utra. Dobj egy kockaval, és felezd meg az eredmeényt
(a torteket felfelé kerekitve), hogy megtudd, hany
ELETERO pontot vesztettél. Ha még mindig életben
vagy, fajdalmasan a kozeli sévényhez maszol, és meg-
vizsgalod a zsakod tartalmat. Csodaval hataros modon
semmi nem tort 6ssze — nyersz 1 SZERENCSE pontot —,
raadasul valami hihetetlen modon hozzad keriilt az
1déz6 egyik kis, kor alaka kartyalapja is, melyre egy
magas, fekete kopenyes, vilagité botot tarté alak ala
a Marvip, a Mdagus szbveg van irva. A lap alakja az
Aleph-re emlekeztet, ezert ugy dontesz, hogy megtar-
tod. Mivel teljesen egyediil vagy az ut mellett, és nem
latsz sem embert, sem telepiilést a kézelben, ugy dén-
tesz, hogy a gdbmb segitsegevel tovabballsz. Lapozz a
63-ra.

290.
Megnyomod a mintazat jobb szemét, de nem torté-
nik semmi — bar meg merne¢l eskiidni ra, hogy a talaj
mintha megremegett volna egy kicsit. Ha meg akarod
nyomni a masik gombot is, lapozz a 95-re. Ha inkabb
visszatérnél az el6z6 udvarba, lapozz a 122-re.
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291.

Rendkiviil betegnek és kimeriiltnek érzed magad. Min-
den tagod sajog. Koteleket érzel a csuklodba és a tor-
zsedbe vagni. Nagy nehezen kinyitod a szemeidet.

Egy kor alaka torony tetején vagy, egy oszlophoz ko-
toztek, ami a kis terem legszélén all és a tetot tartja.
Ahogy szétnezel, megallapitod, hogy hozzad hason-
léan szinte mindegyik mellett egy rab sinylodik. Te
vagy az egyetlen ember: Elf nék, kétélrii Vaszkinek és
négylabu, bogarszert Ajtskak vesznek kérbe. A helyi-
ség szélén futd mellvéden Fekete Arnyak lilnek, ketto
pedig kozvetleniil a labad el6tt guggol, és a zsakod
tartalméat vizsgalja éppen ar. Osszeszorul a szived,
amikor ratalalnak az Aleph-re és izgatottan csacsogni
kezdenek egymas kozott. A jelek szerint azonban ez
vagy nem érdekli dket, vagy nem merik megtartani,
ugyanis végiil a labad elé hajitjak a tébbi targyad kozé.
Miutan meggy6z6dnek rola, hogy minden rabjukat
szorosan tartja a kotél, a levegébe emelkednek és fel-
roppennek, egyre magasabbra szallva, egy szirtfal ira-
nyaba, ami még ennek a széditden magas toronynak
is folébe emelkedik. Mikor mar apré péttyé zsugorod-
tak, elkezdesz tekeregni, de barmennyire is igyekszel,
nem tudsz megszabadulni a csapdabol, tovabba sem
a kardodat, sem a zsakodat nem éred el. Lehangol-
tan végignézel a kipakolt dolgaidon. Ha van kdztiik
egy iiveggdmbbe zart jatékbohoc, lapozz az 56-ra; ha
nincs, lapozz a 205-re.

292,
Koveted a kanyargd alagutat, melybél tébb oldalfo-
lyoso is leagazik, te azonban szakadatlanul mész to-
vabb. Hamarosan azonban teljesen eltévedsz a fold
alatti alagutrendszerben. Végiil fényt pillantasz meg.
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Egy ajto resein sarga fény ragyog at. Egy kis, dolgozo-
szobanak berendezett helyiségbe érkezel. Nagy ivben
elkeriiléd a padlonak azt a részét, melyet misztikus
szimbolumok boritanak be, és a vidaman recsegd
kandallohoz lepsz, ezzel azonban sikeriil felebreszte-
ned azt a viros kopenyes vénasszonyt, aki az egyik
karosszékben alszik. Réemiilten néz rad, majd dadogva
kinyogi, hogy nem lenne szabad itt lenned. Igyekszel
megnyugtatni, hogy nem akarsz artani neki, és lassan
megnyugszik. Elmondod neki, hogy Syzuk, a Puszti-
to el6l menekiilsz, mire elmosolyodik. — Idd meg ezt
— mondja, mikdzben egy iivegbol egy ontalkaba tolt
valami fura, barna, siirii folyadékot. — Visszaallitja az
er0det €s megnyugtatja az idegeidet. — Beleszagolsz
az italba. Kellemes illatot araszt, ami hasonlit a zéld-
séglevesre, igy felhajtod. A vénasszony — Glund Fo-
papndje — nem hazudott: 4 elvesztett ELETERS pontot
nyersz vissza. Raadasul el is lazit, és nagyjabol egy
percen beliil teljesen meg is bénit! A né Csontharco-
sokat szolit magahoz, akik leiitnek, és magukkal cipel-
nek. Lapozz a 215-re.

293.

Dobj egy kockaval!l Az eredmény azon percek szamat
jelenti, amennyit az egyre kétségbeesettebb kijarat-ke-
reséssel toltesz. Ez id6 alatt tucatnyi Arnyfidka vesz
koriil a sdtétben, ugrik a testedre és szivja a vered.
Minden kereséssel elt6ltdtt perccel vesztesz 1 ELET-
ERO pontot. Ha sikeriil addig életben maradnod, hogy
megtalald a kijaratot, rajossz, hogy innen nem csak
egy, hanem két folyoso is vezet tovabb. Tapogatozva
teszel meg néhany lépést mindkettoben, mielott el-
dontened, hogy melyiken indulj tovabb. Mindketto
elég keskeny, de jarhatonak tliinnek. Ha azon indulsz
el, ami lejteni kezd, lapozz a 196-ra. Ha azt valasztod,
ami emelkedik, lapozz a 258-ra.
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294,
Elébukkansz rejtekhelyedrol. Az Erdei Elfek débben-
ten rad pillantanak. Ha nalad van a harci szekérrdl
szerzett runatarcsa, melytol rettegnek az Elfek, és
most felmutatnad, lapozz a 313-ra. Ha — remélve,
hogy a lények baratsagosan kozelednek majd feléd —
ldvozlod Oket, lapozz a 150-re.

295,

Ez a 1épés megmenti ugyan az életedet, Drawenna
azonban elveszti a jatszmat. Tamadhatod el6lr6l a fe-
kete harcost, 60 azonban egyszerlien hartat fordit ne-
ked. Ket feher tarsad vegez ugyan a kozejiik ragadt
feketével, ezt kovetGen azonban a feketéken van a ta-
madas sora. Lapozz a 228-ra.
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296.

A legkédzelebbi oszlophoz egy Elf nét kitoztek. — Nem
tudom, ki vagy mi vagy, idegen — mondja gyenge han-
gon —, de ha tudsz, kérlek, eressz szabadon minket,
és segits nekiink megszOkni. — Ahogy atvagod a kéte-
lékeit, megkérded tole, miért fogtak el oket. — A Fe-
kete Arnyak minden torony tetején rabokat tartanak
— valaszolja. — A vérlinket szivjak élelem gyanant. Ez
a torony az éléskamrajuk, és hamarosan visszatérnek,
hogy ismét lakmarozzanak. Gyorsan, szabaditsd ki
a tobbieket is! — Hamarosan egész szép kis szedett-
vedett csapat all el6tted, akik mind alig varjak, hogy
eltiinhessenek innét. Ha a kinti, veszedelmesebb lép-
csOsoron probalod levezetni Gket, lapozz a 14-re. Ha
inkabb a padlo kézepen levo csapoajton at indulnatok
le, lapozz a 192-re.

297.
Az ajtonyilas valodi, a 1épcsSk azonban csupan illazi-
0k, melyek egy széles szakadekot rejtenek a sziklaban,
és amibe belezuhansz. Kalandod itt véget ér.
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298.
Ugy érzed, mintha mér 6rék 6ta bolyonganal a kony-
vekkel megrakott, magasba nyulé polcok kdzétt, ve-
giil débbenten megtorpansz: végre raleltél egy ajtora,
ami szolidan buyjik meg a falon. Résnyire nyitva van,
és halk motyogast hallasz a tiloldalaroél. Az ajtolapon
egy jokora tablat latsz a kivetkezo felirattal:

BESOROLASI OSZTALY
BELEPNI TILOS!

Ha belépsz, lapozz a 11-re. Ha inkabb visszatérsz a
korabbi elagazashoz, és egy masik iranyba indulnal el,
valassz az iranyok kéziil: 164, 243, 373.

299,

Szerencséd van, valaki meghallotta a kialtozasodat.
Valami leesik melletted: egy feltekercselt kotél az, ami
zuhanas kézben kiegyenesedik. Megragadod, a ka-
rod kore tekered, s tehetetleniil 1ogni kezdesz rajta.
Rovariigyességli Ofididanok szaladnak le a meredek
falon, és félig rangatva, félig cipelve felvisznek a bar-
langjukhoz. A bejaratnal erdsen megkotoznek a ko-
tellel, amivel az iment megmentettek az életed. Ket
folyosot latsz a sotétbe tovabbvezetni. A bal oldalin
indulnak el veled, és hamarosan egy jokora iiregbe
ertek, ami tele van kipanyvazort Szilika Kigyokkal,
melyek mindegyike mellett t6bb hasonlo lény all ort.
Lapozz az 53-ra.
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300.

A Szellemvadaszok rad talaltak! Az elsé szbrnyeteg
feléd fordul, és hatalmas, Gsszetett szemében megpil-
lantod ezernyi tiikérképedet, kdzben két masik tar-
sa is elkezd alakot Olteni. Megprobalsz elmenekiilni,
az els6 azonban egy bogarszerli ugrassal eldtted te-
rem. Azonnal korbevesznek. Ketségbeesetten feléjiik
csapsz, itésednek azonban semmi hatasa nincs ezekre
a természetfeletti lényekre. Karmuk felszantja a tes-
tedet, csapjaik a végtagjaid koré tekerednek. Utolso
gondolatod az, hogy kalandodnak és eletednek itt
most vége.

Ha van nalad egy agyaggolyo, amiben z6rég valami,
lapozz a 325-re; ha nincs nalad ilyen, lapozz az 54-re.

301.

Nemsokara ott allsz Groundel mellett, 6sszebilincselt
labakkal. — Sajnalom —mondja a vén Elf. —Nem akarta-
lak belekeverni. Most mar mindkettonknek vegiink. —
Megkérded a ferfit, hogy ha keépes volt megidézni
téged erre a helyre, nincs-e hatalma kijuttatni innen
titeket. — Teljesen kimeritett az, hogy téged idehozza-
lak — mondja lemondé sohajjal, és kézben aggodoan
feltekint az oOriasi, lebiggyesztett ajakra, ami foletek
emelkedik. — Es most Vacavon halalt hoz rank. A viz,
ami a szajabol folyik, mérgezett. Amint rank hullik,
azonnal szétrohasztja a husunkat. Semmi nem védhet
meg minket a zuhanytol.

Ha van nalad egy tlivegcse Szikkaszto, és meg aka-
rod azt osztani Grondellel, lapozz a 71-re. Ha van na-
lad egy esernyd, lapozz a 144-re. Ha sorsara akarod
hagyni az Elfet, és az Aleph segitsegével elmenekiilnél
innen, lapozz a 377-re. Ha nem teszel semmit, csak
lancba verve varsz tiirelmesen, lapozz a 166-ra.
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302.

Amint atléped a kiiszobot, vacogni kezdesz. Olyan hi-
deg van itt, mint a legfagyosabb téli estén, a hatalmas
kocka pedig, amit kintrdl lattal, gyakorlatilag egy to-
moér jegkocka. A koézepébe tekintesz, ahol egy sotét,
humanoid alakot pillantasz meg. Egy gunyos felira-
tot is latsz mellette: ,,Itr drizziik Globus egyik ellenségét
— csodald Hatalmar és Fenségét!” Eszreveszed, hogy a
kocka felszine még vizes, és amikor hozzaérsz, jég-
szilankok esnek le réla. Ugy tiinik, épp most fagyott
meg a kalicka, és kénnyedén el tudnad olvasztani, ha
lenne nalad valami, ami hét ad le. Ha van nalad egy
Fénygyertya vagy egy Hokard, és ezek segitségével ki-
szabaditanad az odabenn 1évé lényt, lapozz a 376-ra.
Ha inkabb elhagynad ezt a termet, es az elGcsarnok-
boél nyilé masik, s6tét ajtonyilason indulnal tovabb,
lapozz a 118-ra.

303.

Utasitod az E6-on allo tarsadat, hogy lépjen a D6-ra,
aki elfogadja a dontésed. Ezutan feléd fordul. Az E5-
On all6 alak hirtelen rajon, hogy kett6tok kozote all,
és tehetetleniil forog jobbra-balra, probalva tigy all-
ni, hogy a pancélja mindkett6tok tamadasat kivedje.
Mintha csak sajat akarata lenne, a kezedben 1évé lan-
dzsa vizszintesbe fordul, és t6bbszor is lecsap a feke-
te katonara, mikézben tarsad is ugyanigy cselekszik.
A fekete paraszt azonnal meghal. A fehér oldal nem
tud tobb sikeres tamadast végrehajtani. Ideje, hogy
a feketék lépjenek. Tédd probdra szerencsép! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 228-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 32-re.
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304.

— Globus alattvaléi vagyunk, de gyualoljik 6t — visit-
ja az Ajtskik vezetSje. — Minden évben egyre arcat-
lanabb sarcot koévetel, fortelmes bestiai rettegésben
tartjak a csordankat és tOrzstink népét. Semmit nem
tehetiink ellene, mert nem tudjuk megmaszni a szik-
lafalat. Csupan annyit tehetek, hogy némi informa-
cioval szolgalok neked, ami talan a segitségedre lesz.
Azon sziklak teteje e vilag masodik szintje. Keriild el
a Fekete Arnyak tornyait, inkabb tarts az Ofidianok, a
Szilika Kigyok tartoinak barlangjai fele. Nem fognak
tart karokkal varni, hisz 6k is Globus teremtményei,
de kevésbé veszedelmesek, mint az Arnyak. Ha tudsz,
lopj el egyet a pansipjaik koziil, ez a hangszer ugyanis
képes iranyitani az allatkaikat. E f6lortt talalod a har-
madik szintet, a Kristaly Kertet, mely oly gyonyort,
mint amilyen haldlos, és amit szintén Szilika Kigyok
védenek. A Kert kdzepén taldlod majd meg az Uveg-
varat, ahol Globus él es szdvi a terveit. Ez a hely kell,
hogy a célod legyen.

Ahogy a lény befejezi a beszédet, az egyik Ajtska
felpillant az égre, majd ijedtében felsikolt. Lapozz a
388-ra.
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305.

A napfény felé sétalva atlépsz egy szemoldokfa alatt,
melyre a kér és haromszdég motivumot festették, és
az utvesztl bejaratanal talalod magad. Koérbesétalsz a
kiszbgellésen, de nem taldlsz utat sem lefelé, sem fel-
felé. Ekkor megpillantasz egy nagy, lapos tetejii kovet,
melyet egy killénos véset borit — a labirintus térképe!
Mind az abra, mind pedig a vers megtalalhat¢ a kényv
elejében. Ha van nalad papir és ceruza, készithetsz
az abrarol egy masolatot, hogy azt magaddal vidd az
utvesztobe — ez esetben barmikor visszalapozhatsz a
kényv elején lathatd rajzhoz, hogy odabenn jarva is
megvizsgald azt. Ha ezek nincsenek nalad, most meg-
probalhatod memorizilni, am amint belépsz a labi-
rintusba, tébbé mar nem nézheted meg. Ezen kiviil
egy kis csomagot is megpillantasz, melyet kinyitva egy
adag élelemre lelsz. Ha ezt elfogyasztod, 4 elvesztett
ELETERO pontodat nyered vissza. A csomagolason a
kovetkezd feliratot olvasod: Semwcion lakdsdra nem
konnyii raakadni. Ha a meguvilagosodast keresed, tégy is-
mét probat, utazo.

A nap magasan jar mar az égen, és ugy érzed, meg
kell kicsit pihenned itt a j6 melegben. Hamarosan el-
bobiskolsz, és mely alomba mertilsz. Atalszod az €j-
szakat, és masnap hajnalban ébredsz csak fel ismét,
mikor a nap mar béven a legmagasabb hegy csi-
csa folé emelkedert. Ha tijra megprobalsz behatolni
Semeion utvesztdjébe, lapozz a 149-re. Ha nem, ugy
mas valasztasod nem lévén eldveszed az Aleph-et, és
belepillantasz a mélyében 11sz6 ezernyi képbe, és ha-
gvod, hogy beboritson, és mashova vigyen — lapozz a
234-re.
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306.

A katonak Ofididnok, és hamarosan rajossz, hogy
képesek iranyitani a Szilika Kigyokat. Két alak mel-
led all, a tébbiek pedig kérbeveszik a csapdaba esett
lényt, ami ennek ellenére sem nevezhet6 artalmatlan-
nak, tovabb kopkodi ugyanis a maré folyadékot, ezit-
tal a pancelos teremtmeényeket megcélozva. Nagyon
ugy tinik azonban, hogy ezzel semmire nem megy, a
1é ugyanis artalmarlanul folyik le az {iveglemezeken, a
katonak pedig a legkevésbé sem foglalkoznak a diihédt
kopetekkel. Az egyikiik leemeli az éven 1ogo pansipot,
és jatszani kezd. Nem hallasz ki belGle értelmezhe-
té dallamot, a Szilika Kigyé mégis megnyugszik tdle.
Abbahagyja a kopkodést és a vergbdést, az Ofidianok
szijkosarat helyeznek pikkelyes pofajara, és osszeko-
tozik atlatszo szarnyait. Ekkor az egyik melletted allé
Or elorelép, hogy segitsen a tarsanak, magara hagy-
va téged a masikkal. Ugy tiinik, nem lesz ennél jobb
alkalmad a menekiilesre. Ha megprobalsz kereket
oldani — és ezzel egyidoben végezni a strazsaddal —,
lapozz a 327-re. Ha inkabb nyugton maradsz, lapozz
a 133-ra.

307.
A Szellemvadaszok rad talaltak! Ahogy az elsé szor-
nyeteg feléd fordul, és megpillantod ezernyi tiikérké-
ped a bestia hatalmas Osszetett szemében, két masik
Olt sebesen alakot. Megprobalsz elmenekiilni eloliik,
egyikiik azonban bogarszerii ugrassal elallja az uta-
dat. Bekeritettek. Kétségbeesetten csapsz feléjiik a
fegyvereddel, csapasod azonban hatastalan ezekkel a
természetfeletti lényekkel szemben. Karmaik végig-
szantanak a testeden, csapjaik a vegtagjaid kore te-
kerednek. Rémiilten felkialtasz, majd elajulsz. Utolso
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gondolatod az, hogy kiildetesed és ¢leted itt véget er.
Dobj harom kockaval, és az eredményt vond le £LET-
ERS pontjaidbdl. Ha valami csoda folytan még mindig
¢letben vagy, magadhoz térsz. Minden csontod és iz-
mod sajog a fijdalomtol. Tulélted a Szellemvadaszok
tamadasat, de fogalmad sincs rola, hova hoztak. La-
pozz a 392-re.

308.

Semeion felkisér egy ujabb fura lépcsGsoron, mely
egy polcokkal telezsufolt, hosszl terembe érkezik.
Elmondja, hogy ez a konyvtara, te azonban egyetlen
kényvet sem latsz benne, csupan lapos, sima fémhen-
gereket, melyek koziil leemel egyet, ¢és az egyik magas,
keskeny szekrény kézepén levo kis korongra helyez. A
korong valdjaban egy forgodasztal, amit a labaval haj-
tani kezd, és kozben az egyik ujjat ovatosan hozza-
érinti. Végiil abbahagyja, amit csinal, és feléd fordul.
— Nem tudok valami sokat Globusrol — mondja. — Egy
Fomagus, a varazslatok nagyhatalmu értdje. Ziggurat
vilaga az otthona, melynek a legfelsébb szintjén él,
egy jol 6rzére fellegvarban. Ezt a Kristaly Kert veszi
koérbe, ami gyonyori, de ugyanakkor halalos is. Van
egy titkos jarat, ami a Kert alatd szintrdl indul az
eroditménybe. Még egy dolog. A szerencsének ko-
szonhetben ez a hely egyike azoknak, amik folyama-
tos eteri kapcsolatban allnak a Teloptikonnal. Ez egy
olyan szerkezet, aminek a segitségével be tudom latni
aneélkiil, hogy barhova is el kelljen mennem. Szeretnél
vetni egy pillantast Globus otthonara? Vagy esetleg a
Szellemvadaszokra?

Ha meg szeretnéd probalni hasznalni a Teloptikont,
lapozz a 332-re. Ha mar kezded unni a férfi iires sza-
vait, és mielobb tavoznal, lapozz a 23-ra.
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309.

Ajkadhoz emeled a Kiirtot, és belefijsz. Mar az elsé
felharsano hang is béven elég ahhoz, hogy a lények,
amik ratok akartak tamadni, ijedten szétszéledjenek,
mint levelek a szélviharban. A hang azutan sem hal-
kul, hogy kifogy a levegs a tiid6dbdl, és elemeled a
hangszert a szadtol, sét, egyre erdsodik. A Fekete Ar-
nyak zavartan, sietve repiilnek vissza a magasba, és
hamarosan mindannyian eltlinnek a messzesegben.
A Kkiirtszo vegiil elhal. Az Ajtskék feltapaszkodnak a
foldrél, és miutdn magukhoz térnek a dobbenettdl,
elarasztanak a halajukkal. Ezutan sietve tavoznak,
hogy Osszetereljék a szétszéledt Kolipodokat, vezeto-
juk azonban elotte megker ra, hogy maradj itt, hogy
késobb meg tudja halalni a segitsegedet. Hamarosan
vissza is tér, és ajandékul egy nagy szelet mézeskala-
csot (ami elfogyasztva 4 elvesztett ELETERS pontodat
adja vissza), illetve egy diszes hiivelyl kardot ad neked.
Elmondja, hogy a fegyver egy Hokard. Ha el6rantod,
azonnal felheviil a pengéje, de az éle nem csorbul ki.
Valahanyszor eltalalod ezzel az ellenfeledet, a megszo-
kott 2 helyett 3 ELETERS pontos sebeket okozol rajta.
Miutan megkszondd az ajandekot, visszatérsz a szik-
lafalra indulé szerpentin labahoz. Lapozz a 12-re.



310-311

310.

A fliggonyon at egy sotét és keskeny jarathoz érke-
zel, ami végigfut az egész szekéren. Hallod, amint a
tuloldalon az Idézd utasitasokat suttog a segedjének.
— Felice! — sziszegi alig hallhatéan. — Vidd a harcost
a lannyal egyiitt a hatso szobaba, majd men;j eldre.
En egy ideig még elszorakoztatom ezeket a paraszto-
kat néhany olcso triikkel. Amikor elkialtom magam,
csapj a lovak kozé, és kereket oldunk. — A macskand
egyetértden dorombol, majd elhtizza maga mdogott
a fliggbnyt, és csatlakozik hozzad. Az egyik ajto felé
mutat, majd afelé kezd noszogatni. Ha hagyod, hogy
bekisérjen a helyiségbe, lapozz a 24-re. Ha megveted
a labad, és felveszed a harcot a nével, lapozz a 236-ra.
Ha a fiiggony felé rohanva a témegen at probalsz meg
inkabb kereket oldani, lapozz a 361-re.

311.

A vararok felét atugrani idedlis kériilmények kozott is
eleg nehéz lenne. Egy ingd, mocorgo sziklarol szinte
lehetetlen. Hogy még rosszabb legyen a helyzet, épp
ahogy Osszegylijtenéd minden erodet az ugrashoz, az
ajtod a szaja felé rantja a nyelvét. Bar a mozdulat célja
eredetileg az lett volna, hogy kirantsa alolad a talajt,
ehelyett plusz loketet ad az ugrasodhoz, és épp akkor
esel ra a kéhid végére, ahogy az eltlinni késziil a kapu-
ban. Megbotlasz, elesel, és kis hijan a folyadékba cst1-
szol, de vegiil sikeriil visszanyerned az egyensulyodat,
megragadod a koparkany szélét, melyben valahogy
sikeriil megkapaszkodnod. Bejutottél az Uvegvarba.
Lapozz a 189-re.
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312.
Boldogan hajtod fel a sort. Nem sokkal késGbb mély,
Onkiviileti alomba zuhansz, melyb6l még akkor sem
riadsz fel, amikor két Goblin hatol be a szobadba egy
titkos csapoéajton at. A fogadorol szold helyi legenda
igaz: a fogadds eladja vendégeit az emberevd bestiak-
nak. Kalandod itt veéget ér.

313.
Eloveszed a tarcsat, és az Elfek felé emeled a runakkal
boritott oldalat. A lények csak egy pillantast vetnek
rad, de mar ez is elég ahhoz, hogy rettegve rohanja-
nak vissza az erdod rejtekébe. Figyelmedet most mar a
fogsagba ejtett lény felé fordithatod. Lapozz a 125-re.

314.

— En vagyok az Orakulum — mondja rekedtes hangjan
a vénasszony —, te pedig egy harcos vagy, aki vesze-
delmes kiildetést vallalt el. Erzem, hogy stlyos terhet
cipelsz, es hogy kegyetlen, kimeletlen teremtmenyek
lldoznek. De mindezzel mar te is tisztaban vagy. Keér-
dezz valamit, amit nem értesz, és talan valaszt fogok
tudni adni.

A napsiiteses parkban torténtek és a barlang hir-
telen felbukkanasa miatt kicsit ugyan dobbent vagy
meég, de dadogva azért beszamolsz a nének az eddigi
esemenyekrdl, vegiil megmutatod neki a Harci Kiir-
tot is. — Nehany dolgot elmondhatok, elotte azon-
ban fizetned kell, arannyal! Két Aranytallérba kerul
az Orakulum szava! — A kévetelés meglepetésként ér.
Ha atadod neki a kért 6sszeget, hizd le azt a Kaland-
lapodrol, majd lapozz a 111-re. Ha nem akarsz, vagy
nem tudsz fizetni, lapozz a 273-ra.



315

315.

Visszatartott lélegzettel lépegetsz tovabb. Sikeriil
aneélkiil eljutnod a tizenkilencedik fokig, hogy akar
csak egy apro remegeést is éreznél. Rendkiviil gondo-
san atléped a huszadikat, még véletleniil sem hozza-
érve, €s a huszonegyediken landolsz. Semmi nem tor-
tenik, igy magabiztosan meész tovabb, de mivel nem
tudhatod, hogy pontosan hany triitkkos lépcso van, a
biztonsag kedvéért atlépsz a harmincharmadik, az 6t-
vennegyedik, a nyolcvannyolcadik f6l6tt is. T6bb szaz
fokot maszol meg, elegge kimerit az agymunka, hogy
mindig kiszamold, mikor kell ugranod.Végiil azonban
elérsz a lépcsGsor tetejére, és egy csapoajron kilépve
egy pincében talalod magad. Halovany fény arad le
egy plafonon levé féemracson at. Az egyik fal mentén
lépcsdsor vezet egy ajtohoz, amin at sejtésed szerint
a kovetkezd emeletre lehet jutni. Idelenn mindenfelé
korsokat latsz, melyek nagyjabol olyan magasak, mint
te vagy. Ha meg akarod nézni, mi van ezekben, lapozz
a 355-re. Ha inkabb keslekedés nélkiil tovabbindul-
nal, lapozz a 189-re.



316

316.

A térdedre rakod a csomagot, és a vasznat kibontva
egy fénylé gébmbét talalsz benne, ami alig nagyobb,
mint az 6kléd. Elso pillantasra ugy tiinik, tivegbol ke-
sziilt es teljesen atlatszo; de mikor belebamulsz, ra-
jOssz, hogy valojaban semmibdl sincs — vagyis éppen
hogy tal sok mindenbdl, szamolatlanul sok minden-
bél. Oceanokat, sivatagokat és varosokat, napokat,
holdakat és csillagokat, allatokat és embereket pillan-
tasz meg benne, ¢s még sok minden mast, ami sza-
modra ismeretlen. Ahogy egyre melyebbre hatol a te-
kinteted benne, a gdmb kitagul, mignem mar teljesen
koriilvesz téged, majd ismét dsszezsugorodik eredeti
meéretére, €s te tdbbé mar nem Neuburg kiilteriiletén
vagy.

Egy oriasi épililetbe keriiltél. Minden oldalrdl folyo-
sO0k nyujtoznak a messzeségbe, ameddig a szem ellat.
Minden falat a padlétdé]l a mennyezetig polcok sze-
gélyeznek, és minden polc telis-tele van kényvekkel.
Elotted egy asztal all, felette két tabla fliggeszkedik.
Az egyikre a CSENDET! feliratot irtak, ami telje-
sen felesleges, mert egyébként sem hallani egy kuk-
kot sem. A masikon a TUDAKOZO felirat diszeleg.
Egy kicsiny bronzcsengettyii hever alatta az asztalon.
Visszacsomagolod a kiilonds gémbdt a vaszonba,
majd a zsakod mélyére rejted. Ha most felkerekedsz,
hogy atkutasd ezt a furcsa épiiletet, lapozz a 275-re.
Ha megrazod a csengot, lapozz a 6-ra.




317-318

317.

A folyoson sétalva semmi nem tdrténik, mig el nem
érkezel egy elagazashoz. Egy apro, négyzet alapu te-
remben allsz, melynek harom falabol egy-egy ajto-
nyilas nyilik, a negyedik pedig massziv fal, melyen a
kovetkezo véset olvashato: ,,Oly kizel Semeionhoz, am
hosszut ut all még elotted.” A kort es haromszoget viselo
nyilas felé fordulsz. Merre meész tovabb?

Az elotted levon? Lapozz a 101-re.
A mogétted levon? Lapozz a 285-re.
A bal oldalin? Lapozz a 206-ra.

318.

Végiil eléred a lépcsosor tetejét, ahol a mellvéden levo
résen at sikeriil belépned a torony legfelsé emeletét al-
koto, jarolapokkal boritott padloja terméebe. Korben
kooszlopok emelkednek fel, melyek a torony tetejet
tartjak. Ezek legtobbjéhez rabokat lancoltak. Egyikiik
sem ember. Latsz azonban egy Elf nét, egy hiillGszerii
Vaszkint és egy négylabu, bogarszerii Ajtskat. Ahogy
ovatosan lépdelve elindulsz, koriilotted a rabok cso-
dalkozva felemelik a fejeiket. Lapozz a 296-ra.



319-320

319.

A nagydarab férfi lathatoan kedélyes, am nem ereszti
el a fegyvere markolatat. — Udvézéllek, idegen, a Ki-
sérteties Vendég Fogadoban — kialt feled zengd han-
gon. — Ne riasszon meg a név, ez csak egy kis vicc!
Ismered ezt a videket? Akkor biztos te is hallottad a
mendemondakat. Az emberek szerint kisértetek jar-
nak erre, és ¢jszakanként emberek tiinnek el. Ha en-
gem kérdezel, ezek csak dajkamesék. Egy szavukat se
hidd el. Akarhogy is, kilométereket kell gyalogolnod,
ha masik fogadoban akarsz megszallni, szoval nincs
sok valasztasod. Reggel majd a révész atvisz a folyon.
Most pedig nyomas befelé, az emeletre. Van is egy
szobam elGkészitve. — Azzal fenyegetden feléd int a
kardjaval. Abban igaza van az alaknak, hogy valahol
meg kell sziallnod éjszakara, am a hozzaallasa gya-
nakvassal t6lt el. Ha mégis ugy dontesz, hogy meg-
kiizdesz vele, lapozz a 278-ra. Ha inkabb elfogadod a
felajanlott szallishelyet, lapozz a 222-re.

320.

— Szdval tgy gondolod, hogy rad fogok tamadni? —
mondja vicsorogva a kutya. — Nos, igazad van, és igy,
mivel helyesen tippeltél, at kell, hogy engedjelek. Am
ha engedem, hogy tovabbmenj, akkor a tipped maris
helytelen, és ha rossz valaszt adsz, akkor, ahogy mar
korabban is igértem, rad fogok tamadni. Igy nincs
mas valasztdsom, minthogy rad tamadjak! — Azzal a
hatalmas bestia felkésziil, hogy rad vesse magat. Ha
ugy gondolod, hogy hibas az eb okfejtése, és vitaba
akarsz vele bocsatkozni, lapozz a 197-re. Ha nem, és
inkabb felkesziilsz ra, hogy megvedd magad, lapozz a
163-ra.
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321.

Végiil eléred a szirtfal tetejét, Ziggurat Vilaganak leg-
magasabb szintjét. Atmaszol egy kébél késziilt mell-
véden, ¢s leugrasz a tiloldalan. A latvany, ami eléd
tarul, nem is allhatna nagyobb kontrasztban a lent
elteriil6 sziklas pusztasaggal. A Kristaly Kert tertl el
elotted, egy elenk szinekkel ragyogo, termeszetfeletti-
en gyonyorl taj. Jade kovekkel kirakott terekbdl azir
szokokutak emelkednek, melyek nem vizzel, hanem
csillogd kristalyszilankokkal vannak tele. Marvanyfak
magasodnak a szinezett iiveg viragok folé. Az élette-
len, vibralé novényzeten til megpillantod az Uveg-
var kupoldit és tornyait, Globus fémagus otthonat.
Opalfényli kédarabok alkotta &svények kanyarognak
minden iranyba, melyeket azonban Szilika Kigyok
védenek. Az allatokat kikototték, de a hosszi nyakor-
viik segitségével elég szabadon tudnak mozogni, hogy
szinte barkire ratamadhassanak. A fellegvar elérésé-
hez legalabb egy ilyen 6rdn at kell verekedned magad.
Ha megkockaztatod ezt, lapozz a 162-re. Ha inkabb
letérnél az utrol, és az tivegnovenyek kozott tornél ds-
vényt magadnak, lapozz a 77-re.

322.

Atmaészol az ablakon, és elkezdesz lemaszni, mielétt
rendesen megnéznéd, hogy hova fogsz jutni. A ko-
vetkezd pillanatban egy kézzel kapaszkodva logsz a
kastely legmagasabb tornyanak egyik parkanyrol, ami
messze a szakadék folé nyuilik, melynek alja fekete-
ségbe burkolozik. Megprobalod visszahtizni magad, a
hintalé azonban beleharap a még fogdédzkodd kézfe-
jedbe. Felkialtasz a fajdalomtol, és elkapod a kezed
— egyre halkulo sikolyod pedig tompa puffanassal hal
el, amint a tested a sziklas talajba csapodik. A kisér-
tetjarta Gyerektorony 0jabb aldozatot kévetelt.
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323.

A z6ldborti emberek tomege elhatral eloled, mikoz-
ben te kirohansz a kert kapujan. — Alljon meg! — ki-
alt utanad a kdpenyes vezetd, de te ra se hederitesz.
— Meg kell allitanunk! Utana, Feliti fivereim és no-
véreim! Hozzitok vissza a Bajnokunkat! — A kerten
kiviil egy falut latsz, melynek Oreg épiiletei mar dii-
ledeznek. Ettdl fiiggetleniil agy sejted, hogy lakottak,
ezért elkanyarodsz. Sziklas dombok és bokrok kdzott
rohansz. Hatrapillantasz 1ild6z6idre, akik kiszaladnak
a kert kapujan — és abban a pillanatban atvaltoznak!
Mindegyik négykézlabra ereszkedik, és egy kinlodo
vonyitas kiséretében egy hosszi, alacsony bestiava
alakul. Z6ld szérii és hegyes fogakkal teli pofaju Ori-
asmenyétekre emlekeztetnek. Tovabb futsz a végtelen
fiives siksagban, melyben iild6z6id teljesen eltiinnek
a szemed eldl. A hatalmas nap lenyugvofélben van.
Addig szaladsz, amig teljesen ki nem meriilsz és Gssze
nem esel a faradtsagtol, a Felitik pedig azonnal beke-
ritenek. Nem tudsz tovabb rohanni. Ha megkiizdesz a
lényekkel, lapozz a 68-ra. Ha megadod magad, lapozz
a 219-re.
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324.

Az ajton benyitva egy faklyakkal megvilagitott helyi-
ségbe lépsz. Az elsé dolog, ami megcsap, az orrfacsa-
ro biiz, és amikor megpillantod a kézepén allo, véres
hentespultot és a fal mellett sorakozo, végtagokat és
belsé szerveket tartalmazo, szines tartdsitd folyadé-
kokkal teli tivegkorsokat, arra is rajossz, mi a szag
forrasa. Kiilonféle l1ények anatémiai rajzai sorakoznak
a falra szogellve. Ahogy becsukod magad mébgort az
ajtot, a szemkozti falon egy masik nyilik ki. Egy fehér,
véraztatta zekéjl, alacsony férfi 1ép ki mogiile, majd
amikor megpillant, meglepetten felkialt. — Egy har-
cos! Egy é16lény! Ez rendkiviil szokatlan. En mindig
csak a holttestekkel talalkozom, ha sikeriil egyet-egyet
kikényorogndém azoktol a borzalmas Fekete Arnyak—
t6l. Tudod, hogy tudjak haladni a kutatdsommal.
Egyébként Nekromon vagyok, talan mar hallottal
rélam. Nem? Nos, nem vagyok meglepve. Evek 6ta
¢lek idelenn. Korabban Globus Fomagus tanitvanya
voltam, de volt egy nézeteltéresiink, ugyhogy most
idelenn tengetem nyomorusagos ¢letemet, ebben a
hatborzongaté kazamataban, és minden idSmet an-
nak szentelem, hogy megalkossam az eszkozt, amivel
bosszit allhatnék egykori mesteremen. Hajlando len-
nél segiteni nekem, harcos?

Ha beleegyezel, hogy meghallgasd Nekromon ajan-
latat, lapozz a 108-ra. Ha nem, és inkabb haladéktala-
nul tovabballnal, lapozz a 383-ra.
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325.

Visszanyered az eszméletedet. Egy marvanypadlon
fekszel. Tudod, hogy halottnak kellene lenned, de va-
lamiféle csoda folytan életben vagy, raadasul kutya
bajod sincs. A kdvetkezd gondolatod az Aleph, mire
azonnal elékapod a zsakodat, és Oriilt modjara kuta-
kodni kezdesz benne. A ragyogd gomb még mindig
nalad van, és semmi baja nincs, az agyaggolyo azon-
ban apro darabokra tért. Csodalattal adézol szeren-
cseédnek és Mayrek hihetetlen ligyességének, ahogy
megmentette az eletedet. Azonban meglehet, hogy
mégsem vagy olyan mazlista, mint azt el6szor gondol-
tad volna. Talélted ugyan a Szellemvadaszok taimada-
sat, de fogalmad sincs rola, hova hoztak téged. Lapozz
a 392-re.

326.
Két iranyba mehetsz csak tovabb. Ha balra lépsz (az
F3-ra), lapozz a 295-re. Ha el6re (az E4-re), lapozz a
10-re.

327.
Az Ofidian Grre veted magad. Csak egy fél masodper-
ce van, hogy dardajaval haritsa a tamadasod. Tarsaira
pillant, akik a csapdaba esett Szilika Kigyd koriil ser-
tepertélnek, de te ismét lecsapsz. A foldre huzod, és
puszta kézzel estek egymasnak.

Ofidian UGYESSEG T ELETERO 7

Adj 1-et uvomor pontjaidhoz. Ha a harmadik Harci
Kor végén is életben vagy, a tobbi lénynek feltiinik,
hogy tarsuknak segitségre van sziiksége. Ha addigra
végeztél az Orrel, lapozz a 35-re. Ha még életben van,
lapozz a 359-re.
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328.
A Ranganatanok mindkét kezén nyolc ujj van, me-
lyek éles karmokban végzddnek. Izgatottan visitva k-
zelednek feled. Egy sarokba hatralsz, hogy egyszerre
mindig csak az egyikiik férhessen hozzad.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ranganatan 5 6
Masodik Ranganatan 5 5
Harmadik Ranganatan 7 7

Ha mindharmukkal végzel, eltoltesz némi idét a szo-
baban. Az G6sszes itt 1év0 konyv olvashatatlan a sza-
modra, a dolgozéasztal egyik fiokjaban azonban ra-
lelsz egy atlatszo folyadékot tartalmaz6 fiolara, melyre
a Favito Folyadék cimke van ragasztva. Ha akarod, ezt
magaddal viheted. Ezt kévetGen visszatérsz a korab-
bi elagazashoz, majd eldéntéd, a masik harom jarat
ké6ziil melyiken indulj tovabb. Valassz: 164, 243, 373,

329.

A folyosd egy nyilasba torkollik, melynek tuloldalan
egy kis, téglalap alapu helyiség talalhat6. Ennek mind
a négy falabodl nyilik egy boltiv. Az drnyak kézott a pla-
fon kozelében egy kis csomagot latsz, amivel egészen
addig nem foglalkozol, amig az szanalmasan nydgni
¢s nehézkesen mozogni nem kezd. Ha megprobalod
kideriteni, mi az a valami, lapozz a 200-ra. Ha inkabb
a kijarat keresésére Gsszpontositasz, lapozz a 45-re.
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330.
A lathatatlan erd acélbéklyoként szorul rad egyre ero-
sebben. A fajdalom lassan elviselhetetlenné valik, kez-
ded elvesziteni az eszméletedet. Dobj hat kockaval!
Ha az §sszeg ugyanannyi vagy nagyobb, mint ELET-
ERO pontjaid szama, lapozz a 372-re; ha kisebb, lapozz
a2l12-re.

331.

A tarcsan lévé runakedl retregés fogja el az Elfeket, akik
minden iranyba szétszélednek. A fogoly Grondelhez
fordulsz, aki kis hijan elajul a latvanyodtol, mire ra-
doébbensz, hogy el kellene tenned a rémisztd targyat.
Az udvar immaron teljesen lres, igy nyugodtan elol-
dozod az dreget, aki halasan megk&dszoni a segitsége-
det. Miel6bb el akarod hagyni a f6ld alatti varost, ezért
elindulsz a sététbe borult, romos épiiletek kozott, és
keresel egy maganyos helyet, ahol nyugodtan el6 tu-
dod venni az Aleph-et. A férfi azonban utanad kialt, és
kénydrogve kérlel, hogy mutass neki valamit, barmit,
ami bizonyitja elmélete helyesseget, hogy léteznek vi-
lagok az Elfek barlangjan kiviil is. Egyetlen pillantas
a gombre elegendd lenne barkinek, hogy meggyGzze
rola, a makrokozmosz végteleniil sok vilagbol tevodik
Ossze. Ha ugy dontesz, hogy megmutatod a targyat
mind Grondelnek, mind pedig a papnak, lapozz a
18-ra. Ha inkabb folytatod utadat a sotétbe, és a se-
gitségével elutazol ebbdl a vilaghol, lapozz a 377-re.
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332.

Semeion egy ujabb terembe vezet, mely mélyen ott-
hona belsejében van, és ami a Teloptikonnak ad he-
lyet. A kiillonds szerkezet egy fémgytiriibol all, mely-
nek belsejében ragyogd szinek kavarognak. Ehhez a
karikahoz két drétkdtegen keresztiil két sisak csatla-
kozik. A ferfi a fejebe huzza az egyiket, te felveszed a
masikat, és abban a pillanatban latod, amint a karika-
ban kavargé szinek kitisztulnak, az lir kzepén pedig
egy vilag bukkan fel. A kép kozeledni kezd. Ziggurat
Vilaga bontakozik ki el6tted, lapos, rétegezett félddel,
melyek egyik fele vilagossagban, masik fele sotétség-
ben 1szik. Globus fellegvara tiszik be eléd ragyogo
kupolaival és karcsu tornyaival, melyek a Kristaly
Kertbdl szbkellnek folfele — es a kép ismeét szertefosz-
lik, kavargd szindrvényt hagyva csak maga mogott. A
fejedben Semeion hangja hangzik fel: Globus biibdjjal
védi az otthonat. Megprobdlhatok attérni ezen, de a fo-
Iyamart létfontossagit sokat oldana ki a testiinkbdl. Tiudom,
hogy én ellen tudok ennek dllni, de mi a helyzet veled,
harcos?

Ha készen allsz ra, hogy barmi aron bepillantast
nyerj Globus Fellegvaraba, lapozz a 99-re. Ha in-
kabb a Szellemvadaszok utan akarsz kémkedni a
Teloptikonnal, lapozz a 380-ra. Ha mielobb folytatni
akarod az utadat, lapozz a 23-ra.
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333.

Atvezeted a menekiiltekb8l allé seregedet a sziklas
szurdokok kézott, arra tartva, ahol el6szér felbukkan-
tal ezen a szinten a kis dsvenyrol. Vegiil eléritek a me-
redely szelét, és megkezditek az ereszkedést, hogy az
Elfek, Vasziknek és Ajtskak visszatérhessenek ottho-
naikba. Es ezzel talan, de csak talan, sikeriilt elvetned
az egyiittmiikédés csirajat koztiik, hogy Ziggurat Vi-
laganak kiillénbozo fajai Osszefogjanak egymassal. Te
azonban nem tartasz veliik sokaig, mivel innent6]l mar
nincs sziikségiik itmurtatasra, és eléritek azt a pontot,
ahol az 0t kettéagazik. Bucsit intesz a csapatnak. Va-
lahol j0] esne veliik tartaniuk, hogy egy hosnek kijaro
fogadtatasban részesiilj, amiért kiszabaditottad a fog-
lyokat, de tudod, hogy folytatnod kell e kiilénds vi-
lag felderitését. A bal oldali dsvényen indulsz tovabb.
Lapozz a 146-ra.
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334.

A sOtétben kisértetiesnek hat a kert. A szobrok mintha
téged figyelnének, a viragillar kifejezetten nyomaszto.
Mar épp ugy dontenél, mégiscsak tavozol innen, ami-
kor a képenyes Feliti felbukkan a kapuban. — Egyszer,
régen biszke és fellengz6s nép voltunk — mondja,
mikozben komoran kozelebb sétal. — Csodalatos va-
rosaink, palotdink és parkjaink voltak. Ezekbdl nem
maradt semmi, csak sivar pusztasag, csupan ez az egy
kert elte tal a pusztulast. Az évszazados Orkodes és
varakozas azonban nem volt hiaba, mert vegre eljott,
hogy megmentsen minket. Hatoljon hat be a sététség-
be: szerencsétlen, megatkozott népem csak napfény-
ben vadaszik allati alakjaban, hajnalig nincs félniva-
16ja. Menjen a Zsarnok kastelyaba, talalja meg és ve-
gezzen vele, és szabaditsa meg a Felitiket az atkatol.

Ha a Zsarnok kastélya felé indulsz, lapozz a 379-re.
Ha az Aleph segitségével inkabb elhagyod ezt a vila-
got, lapozz a 365-re.

33s.

Az alagnit, melyet most kdvetsz, nagyon sétét. Tapoga-
tozva haladsz el6re nagyon lassan, de vegiil elerkezel
— egy zsdkutcaba! Sziklafal emelkedik el6tted. A ko-
vetkezé pillanatban csikorgd hangot hallasz, mintha
k6 cstszna el kévdn, és érzed, amint a talaj enyhén
megmoccan a talpad alatt. Ha van is innen tovabb-
vezetd ut, annak bejarata alaposan el van rejtve. Ha
nincs, akkor innen bizony nincs tovabb 1t, sot, talan
meég csapda is var itt rad, ami az ovatlan felfedezok vé-
gét jelentheti. Ha maradni akarsz, és végigtapogatnad
a falat, lapozz a 168-ra. Ha inkabb visszafordulnal az
alagutban, lapozz a 122-re.
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336.

Sikeriilt elérned a Kristaly Kert kdzepét, és elbilivol-
ve tekintesz fel az Uvegvir csillogd, ablaktalan falara.
Csodalatos épitmények emelkednek benne, melyek
mintha egymassal versengenének a szemlélé elmeje-
nek és tekintetének megbabondzasaért: sarga és feke-
te borostyankobol épiilt tornyok, csiszolt kristalyok-
bdl kirakott boltivek, hatalmas gyongydkre hasonlitd
kupolak, mozdulatlansagba fagyott vizesést idézé fa-
lak, melyek mind visszatiikr6zodnek egymasban. Az
epitmenyt egy szeles arok veszi koriil, mely kék szinfi,
tobb helyen vészjosloan fiistolgd folyadékkal van tele.
A varat kérbejarva megallapitod, hogy csupan egyet-
len hid ivel at a falhoz, egy jokora kolap: egyik vege a
te oldaladon pihen a parton, a masik pedig eltlinik a
fellegvar fiiggonyfalan 1évo egyetlen kapuban. A beja-
ratot fekete méarvanykeret fogja kérbe, amit egy stili-
zalt arc formajara faragtak. Ennek szija lenne maga
az ajto, a kohid pedig a nyelve. Ha atvagsz a hidon,
lapozz a 232-re. Ha inkabb atusznal a vararkon, la-
pozz a 378-ra.

337.

Sikertil kiterned a Golem elsd, sziklaropogtato iitése
el6l, és nagy ivben rafrocskolod a Szikkasztot (hizd
le a Kalandlapodrol). A folyadékcseppek szikrazva
suhannak at a levegon, és telibe kapjak ellenfeledet:
szétfroccsennek annak mellkasan. A hatas azonnali;
ahogy a vizréteg elparolog a testérdl, litése szinte meg-
akad a levegGben. Ezutan repedések jelennek meg raj-
ta, mikézben tovabb er6lkddik, hogy mozdulni tud-
jon, eés mire teljesen megszarad, elkezdenek letérni a
vegtagjai. A Golem meég egyszer, utoljara megremeg,
majd nagy halom finom porra foszlik szét. Elfordulsz
a maradvanyoktdl, és a barlang felé indulsz. Lapozz
a 263-ra.
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338.

Az Erdprizmahoz lépsz, és eltakarod a szemedet az
izzo ragyogastol, ami a lapokbol arad. Az egyik falhoz
nyomod a gémbdét, ami némi ellenallas utan lassan
athatol rajta, majd egyenesen a FOmagus ott varakozo
tenyerébe esik. A férfi néhany masodpercig csodalat-
tal bamul ra, majd kegyetleniil dsszerancolja a homlo-
kat, amitdl az egész arca elveszti nemesi jellegét.

— Végre itt van! — mondja. — Végre a kezedben van
az Aleph. Te ostoba haland6! Rad harult a halatlan
feladat, hogy elhozd nekem az egyetlen eszkozt, ami-
vel az egész Makrokozmosz urava valhatok. Minden
teremtmény kénytelen lesz fejet hajtani elottem. —
Semmi nem menthet meg. Elbuktad a kiildetésedet.

339.

Ahogy felnyulsz, hogy megragadd a hatalmas babot,
az rad esik, kdzben végigszakad az alja, ami felfe-
di biizds, agyarszerii tliskékkel bélelt belsejét. Senki
nincs odabenn. Egy Karanth tamadott rad, egy ravasz
bestia, ami képes magaéva tenni az elfogyasztott pré-
dajanak értelmeét, vagy legalabbis annak egy részét. A
dég rad zuhan, és megprobal elevenen felfalni. Mie-
l6tt fegyvered utan nytlhatnal, a tiiskék mar beled is
martak, €s a teremtmeény nyala marni kezdi a borddet.
Ha nem sikeriil kibirnod levegd nélkiil addig, amig el-
lenfeled enyhiteni nem kezdi rajtad a szoritast, akkor
bizony megfulladsz!
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Dobj négy kockaval! Ha az Osszeg ugyanannyi vagy
magasabb, mint ZLETERG pontjaid szama, elfogy a le-
vegdd, nagyot lélegzel, de csak a Karanth valadékat
tudod beszippantani — kalandod itt véget ér. Ha az
Osszeg kisebb, mint jelenlegi ELETERSD, meég magad-
nal vagy, amikor tdmadoéd — azt gondolva, hogy mar
elajultal — enyhit a szoritason. Ekkor minden maradék
erddet Osszeszedve lefeszited magadrol a gyilkos zsa-
kot, és eltantorogsz a teremtmény kozelébol. ErSsen
lihegve végigtapogatod magad, €¢s megkdnnyebbiilten
allapitod meg, hogy nem szereztél semmiféle mara-
dandé sériilést. A Karath Osszezarja testét, majd visz-
szamaszik a plafonra, te pedig eldéntéd, merre mész
tovabb. Lapozz a 45-re.

340.
Kardot rintasz, és a Sarkany felé lendiilsz. Felmor-
dul, és orrabol langnyelvek tornek eld. — Jellemzd! —
mordul fel. — Te és a huligin fajtad; semmi tisztelet a
miveltség ¢s tudomanyok irant. Fegyverek hasznalata
tiltott a Limbo Konyvtarban, igy el kell koboznom ezt
a csunya dolgot.

A lény karmos mancsaval elkapja a lendiil6 kardod,
kicsavarja a kezedbdl, és a fegyverrel egyiitt fustfelhd-
ként eltlinik a szemed el6l. Magadra maradtal. Vonj le
2 pontot az UGYESSEGEDROL, amig nem talalsz valami
masik hasznalhato fegyvert a sajatod helyett. Nincs
mas valasztiasod, magadnak kell felderitened ezt az
oriasi Konyvtarat. Lapozz a 275-re.
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341.

Két kézzel er6sen megragadod kardod markolatat, és
vakon belesziirod a szérnyeteg nyelvébe, nem messze
a labadtol. Erzed, amint a fegyver hegye belefurodik
valami puhaba. Egy masodpercig minden nyugodt,
aztan a bestia megérzi a fajdalmat. Ahogy a nyelv
vadul jobbra-balra csapkod, ugy repiilsz te is a le-
vegObe. Semmit sem tehetsz, hogy megakadalyozd,
hogy nekicsapodj a koriiléttetek 1évo sziklaknak, mi-
kézben a Litogén vonaglik a fajdalomtdl. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Ha meég ¢eletben vagy, a nyelv las-
san megnyugszik, te azonban még mindig hozza vagy
ragadva. Hogy megmenekiilj ragacsos helyzetedbdl,
folytatnod kell a szabdalast, és minden szarasnal is-
mét neki fogsz csapddni a sziklaknak. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, hany £LETERG pontot vesztesz
a szabadulas soran. Ha sikeriil élve megszabadulnod,
remeg0O tagokkal poroszkalsz el a csalodott Litogén
mellett, és szinte azonnal felt{inik a talvilagi ragyogas,
mely megvilagitja a sotet vizmosast: az egyik Szellem-
vadasz megérezte a jelenlétedet, és éppen alakot o4lt.
Adj 1-et nvomor pontjaidhoz, majd harom kockaval
tegyél Nyomprobat! Ha az eredmény kisebb, mint nvo-
MoK pontjaid szama, lapozz a 300-ra. Ha ugyanannyi
vagy nagyobb, a borzalmas alak lassan szertefoszlik.
Ez alkalommal sikeriilt észrevétlennek maradnod, és
folytathatod utadat. Lapozz a 272-re.

342.
Megkoszondd a férfinak az ajanlatot, de udvariasan
visszautasitod, majd buicsit intesz neki. Ahogy tavo-
lodsz, hallod, amint a harfa egy szomoru dalba kezd.
A zene olyan szivszaggatdéan gyonyord, hogy meg-
allsz hallgatni. Megfordulsz, és érzed, hogy valami
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megmagyarizhatatlan er6 vonz visszafelé. A zenész
karddal a kezében var rad. — Ha nem vagy velem, elle-
nem vagy — mondja a férfi. — Gyere, és puszrulj.

Valahol az elméd mélyén egy halk hang figyelmeztert,
hogy el kell szaladnod az erdGbe, hogy el kell mene-
kiilnéd. Osszeszoritott fogakkal probalod futésra bir-
ni a labaidat, le az utrol és be az erdobe, a menedeéket
nyujtéd fak kozé. Dobj négy kockaval! Ha az eredmény
kisebb, mint £ELETERS pontjaid szama, lapozz a 157-re.
Ha ugyanannyi vagy tobb, lapozz a 393-ra.

343.

A Szilika Kigyok rendkiviil veszedelmes ellenfelek:
liveges pikkelyek védik a fejiiket és testiiket, raadasul
rendkiviil gyorsan mozognak. Ez a példany folyama-
tosan feléd csattog agyarakkal teli pofajaval. Minden
tamadasa utan savas folyadékkal probél lekopni, szét-
mar mindent, amit csak ér, de ha el akarsz jutni a
fellegvarig, végezned kell vele.

Szilika Kigyo UGYESSEG 7 ELETERS 11

Minden Harci Kérben, miutan a szokasos modon le-
jatszottad a kardod és a szornyeteg fogai kdzti csatat,
allapitsd meg masodszorra is a Tamadoerotoket. Ha
te gy6zol vagy dontetlen az eredmény, sikeriil elke-
riilnéd a savsugarat, ha azonban vesztesz, 2 ELETERG
pontot vesztesz a mard méreg miatt. Jegyezd fel, hany
Harci Korre van sziitkséged ahhoz, hogy legy6zd el-
lenfeledet. Ha az {itkdzet sordn barmikor gy dén-
tesz, hogy inkabb prébara tennéd a sSzZERENCSEDET,
lapozz a 264-re. Ha a negyedik Harci Kor vegen is
eletben vagy még, lapozz a 176-ra.
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344.

Egy masodik zold szinli szempar is felbukkan, szin-
tén a padlé magassagabol. Mikdzben a szemeid pro-
balnak hozzaszokni a sdtéthez, rajéssz, hogy a te-
kintetek a padlo egyik repedésén at bamulnak téged
— vagy egy rejtett csapo6ajtobol! Ahogy felpattansz,
hogy megvedd magad a behatolokkal szemben, az
ajto kinyilik és két Goblin ugrik be a szobaba. — A
fogadés azt mondta, hogy elkibitotta az utazot! —
sziszegi az egyikiik. Eles pengéjii téréket huznak
eld, és feléd indulnak. Behatrilsz az egyik sarokba,
igy egyesével kiizdhetsz meg ellenfeleiddel. Ejsza-
kai latasod sokkal rosszabb, mint az 6vék, emiatt a
harc idejére 1-gyel le kell cstkkentened UGYESSEGE-
DET.

UGYESSEG ELETERG
Elsé Goblin 5 4
Masodik Goblin 6 5

Ha a harmadik Harci Kor végén még életben vagy,
lapozz a 239-re.

345.
— Nincs okom r3, hogy higyjek neked — mordul fel a
kdpenyes Vaszkin —, de az egyértelmii, hogy nem e vi-
lagrol szarmazol, és talan te vagy az a harcos, akirél a
joslatunk szol, aki a segitsegiinkre jon majd az elnyo-
moénk ellen. Megmondom 6szintén, valami lenyligo-
zObb teremtésre szamitottam, de ki tudja, akar még te
is jo lehetsz. Mi nem kelhetiink fel a zsarnok Globus
ellen, elfogta és beborténozte a Kiralynénket. Régen
a felszinen éltiink, a parton, de a varazslo haziallatai,
a Szilika Kigyok és a Fekete Arnyak a hullaimok ala
tiztek minket. Ha szembe akarsz szallni a gonosszal,
el kell jumnod az Uvegvirahoz, ami e vilag legfelsé



346

szintjen talalhato. Ezt veszi koriil a gyonyorid, de ha-
lalos Kristaly Kert. Szilika Kigyok és gyilkos viragok
védik. A kovetkez6, Kert alatti szint az allatkak — a
Szilika Kigyok és a Fekete Arnyak — otthona. Az Ar-
nyak veszedelmesebbek, am a Nagy Tornyuk tévebol
nyilik egy alagiit, ami egyenesen az Uvegvéarba vezet.
Ha valoban Globus ellensege vagy, ez az informacio a
segitségedre lehet.

Megkoszonéd a Vaszkin segitségét. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot a hasznos informacidért, raadasul rad
tukmalnak némi élelmet is (irj fel 1 adagot a Kalandla-
podra). Két lény elkiser a kupola szélére, és egy bubo-
rékot készit, ami gyorsan és kényelmesen visszaszallit
a felszinre. Tovabbsétalsz a parton a szirtfal és az azon
felfelé indul6 szerpentin iranyaba. Lapozz a 12-re.

346.

Cerod harfaja diihésen zeng, ahogy Metron a mun-
kaasztal satujaba fogja. Hosszi percekig méregeti
vonalzokkal, szogmérdikkel, szines folyadékot tartal-
mazo csOvekkel és ragyogd szamokat tartalmazo vi-
lagitd szerkezetekkel. Konyveket vesz le a polcokrol,
¢s tablazatokkal veti 6ssze az eredményeket, egy lapra
felskiccel egy vazlatot a hangszerrdl, és jegyzeteket ir
mellé. — Remekiil dsszeallitott targy — mondja Metron,
mikézben visszaadja neked a harfat. — A hurok hosz-
szusaguk szerint vannak egymas mellé rakva, amit egy
matematikai arany hataroz meg. Rendkiviil erdekes,
de el nem tudom képzelni, mire vald. Széltol szélig
tizenkét és Otnyolcad dronk, és gubisfabsl késziilt. A
diszitése semmiféle célt nem szolgal, érdemes lenne
eltavolitani. — Cerod hallgat. A hurok kdzé csapsz, de
csak a kozonséges dallam zendiil fel beléle, mar nincs
semmiféle magikus tulajdonsiga (htzd le a Kaland-
lapodrol). Metron tonkretette annak magikus erejét,
te pedig keserlien szova teszed ezt. Lapozz a 375-re.



347-348

347.

Undorodva, grimaszolva kezded lehantani az ajtora
rétegzodort bilizos, hisos gombat. A cucc hosszu csi-
kokban valik le a helyérsl. Ugy tiinik, a mérgez6 gaz
a pettyezett bérbél arad, az ez alatt felbukkané fehér
his azonban kellemes illatot araszt és épnek tiinik.
Letorsz belole egy kis darabot ¢s megkostolod: epp
olyan izletes, mint amilyennek sejtetted. Elkezdesz
belakmarozni belSle. A gomba wvaléban rendkiviil
egészséges: 4 ELETERO pontot nyersz. Ezt kdvetGen
folytatod a munkat, és hamarosan sikeriil elegendo
felszint megtisztitani ahhoz, hogy ratalalj a reteszre.
Ezt elhtizva benyitsz az ajton, atlépsz rajta, és elin-
dulsz a mogdtre nyild folyoson. Lapozz a 148-ra.

348.
Bemenekiilsz a koponya felsé fogsorit alkoté kéla-
pok kozé, és a szajat alkotd sotét barlangban talialod
magad. Visszatekintve megpillantod a harcosok sze-
meben izzo tompa ragyogast: ugy tinik, nem igazan
akarodzik nekik bemaszni isteniik, Glund szajaba.
Megkoénnyebbiilten fels6hajtasz, de tudod, hogy még
nem vagy biztonsagban. Mikézben lassan hozzaszo-
kik a szemed a homalyhoz, megpillantod a csuszda
aljat, amin ideérkeztél, és ami sajnos talsagosan ma-
gasan végzodik ahhoz, hogy elérhesd. Két jarat vezet
tovabb elore, melyek sdtétnek és veszélyesnek tiinnek.
ﬁldﬁzﬁid, akiket vezeériik, Syzuk noszogat, csak této-
vén kozelednek feléd. Ugy dontesz, a szerencsére bi-
zod magad, és véletlenszerlien valasztasz a két folyosd
kéziil. Tedd probara szerencsep! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 292-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 121-re.
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349.
Felugrasz, a Kolipod hat sulyos laba pedig éppen csak
hogy elkeriil, mikdézben a joszag elrobog melletted a
magas fiiben. Sértetleniil tapaszkodsz fel a foldrol.
Lapozz a 41-re.

350.

A jatékok nem mennek kdzelebb az agyhoz, de tovabb-
ra is rosszindulatu tekintettel figyelnek téged. Feliilsz,
eltdkelten, hogy egész ejszaka ebren maradsz. Ha van
nalad élelem, most ehetsz egy adagot, a kellemetlen
helyzeted miatt azonban csak 2 ELETERS pontot fog
visszaallitani. Vegiil nem sokkal hajnalhasadas el6tt
nyom el az alom. Mikor felebredsz, az egesz torony
napfényben uszik, a jatékok pedig természetesen nem
tobbek annal, mint aminek latszanak: kdzonséges,
¢lettelen targyak. Kaban megrazod a fejed, és meg-
pillantod a kis, iiveggémbben 1il6 bohocot. Ha aka-
rod, magaddal viheted ezt, hisz emlékeztet egy kicsit
az Aleph-re. Barhogy is dontesz, elGveszed a magikus
gombdét, hogy vegre megszabadulj err6l a borzalmas
helyrdl. Lapozz a 61-re.
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351.

A vaksotétben felvilland fény mindent elvakit egy pil-
lanatra. Még te is megszédiilsz egy kicsit, azutan ra-
jossz, hogy egy hatalmas barlangban vagy. Es megpil-
lantod a lakokat is. Tobb ezernyi Arnyﬁéka — a Fekete
Arnyak kicsinyei — tolong a sziklas padlon, megbiivol-
ten a fény lattan. Valahogy még feln6tt rokonaiknal
is félelmetesebben néznek ki, mar ha ez lehetséges
egyaltalan. A végtagjaik aprok, szinte csak karmokbol
allnak, apro borszarnyuk van, a fejiikon pedig nagyra
tatott szajak obegatnak. Nehany peldany meég mindig
log a testeden, de azok is megbabonazva bamuljak a
fényt, és igy konnyedén sikeriil megszabadulnod t6-
liik. Amint megindulsz, a tobbiek eliszkolnak az utad-
bol, vissza az arnyak koze, a sziklak takarasaba. Jol lat-
hatdan rettegnek a kezedben 1évé vilagossagtol. Gond
nélkiil sikertil atkelned a barlangon, melynek végébdl
két tjabb alagut nyilik. Ezek egyike egy meredek lejtot
kovetoen egy rendkiviil biizds es mely verembe vezet.
Ugy dontesz, hogy a masik, felfelé tartd folyoson in-
dulsz tovabb. Lapozz a 258-ra.

352.

Az ivelt falak teljesen simak, a villogé fénnyel boritott
konzolok pedig zartak. Az egyetlen dolog, ami elég
nagynak tiinik ahhoz, hogy hatékonyan elrejtsen té-
ged, az egy jokora fémszekrény, ami zarva van. Meg
kell prébalnod eltérni a zarat. Dobj két kockaval! Ha
az eredmény kisebb vagy ugyanannyi, mint UcyEssSEG
pontjaid szama, lapozz a 201-re. Ha nagyobb, nem tu-
dod eltdrni a zarat. Ha agy déntesz, hogy megvarod,
mi torténik ebben a kiilénds fémteremben, lapozz a
96-ra. Ha atallitasz néhany kapcsolot, és visszalépsz
az emelvényre, ahol megjelentél, remélve, hogy az el-
visz majd innen, lapozz a 151-re.
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353.

Tarsaihoz keépest ez a torony kicsi, szélességre azonban
barmelyik masik var fotornyanak elmenne, magassa-
ga pedig joval meghaladja azokét, amiket életedben
eddig lattal. Mikézben a sziklas talajjal kiiszkodsz, fel-
tinik, hogy valami térténik a magasban. Felpillantva
repiild lenyek rajat pillantod meg, melyek fekete lepel-
ként suhannak feléd az égen. Ezek a Fekete Arnyak, a
henger alaka tornyok lakoi. Ahogy kozelebb érnek, la-
tod, hogy nagyjabol humanoid teremtmeények: hosszua
karjaik, labaik, fiileik és farkuk van, melyek mindegyi-
két Osszekoti az a fekete hartya, melynek segitségével
repiilnek. Gonoszul izz6, vords szemiik is feltiinik, és
a végtagjaik végebol kiallo hosszu, eles karmok sem
keriilik el a figyelmedet. Megszaporazod a lepteidet
a torony felé, melyet fekete kovekbdl épitettek. Nem
latsz bejaratot a korbefuté falon, még csak egy 16rést
sem talalsz. Hatadar a falnak veted, és felkésziilsz ra,
hogy megkiizdj a kozeledoé alakokkal. Ha van nalad
egy Vadaszkiirt, lapozz a 80-ra. Ha az Aleph segitsé-
gével probalnal meg elmenekiilni ebbdl a kutyaszori-
tobol, lapozz a 112-re. Ha inkabb felvennéd veliik a
harcot, lapozz a 178-ra.
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354.
Egy meredek sziklafal labanal allsz. A hatad mogott a
tavolban egy hosszii hegyvonulaton épp felkel a nap,
elso sugarai pedig egy nyilast vilagitanak meg, amit az
elotted lévo falba vajtak.

Ha belépsz a sétét jaratba, lapozz a 149-re. Ha in-
kabb idekinn akarsz szétneézni, lapozz a 397-re. Ha
az Aleph-pel valahova mashova utaznal, eloveszed a
gombdét a zsakodbadl, és a mélyébe tekintesz, engedve,
hogy a meélyében kavargd kepek magukba Oleljenek —
lapozz a 234-re.

355.

Bar a korsok mind ugyanolyan méretiiek és alakuak,
meégis ketfélét tudsz megkiilénbéztetni koziiliik. Az
egyik tipusra vazlatosan felskicceltek egy embert, a
masikon pedig egy négyzetbe zart ember kérvonalat
latod. Mindegyik tetejét viaszdugoval zartak le. Tob-
bet is feltorsz, és megallapitod, hogy tiszta, szagtalan
folyadékot tartalmaznak. Ha az egyik négyzetbe zart
emberrel diszitett kocsdg tartalmat kostolnad meg,
lapozz az 58-ra. Ha az egyik negyzet nelkiiliét, lapozz
a 128-ra. Ha egyikkel sem akarsz kisérletezni, és in-
kabb az ajton at tavoznal, lapozz a 189-re.
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356.

Ajkaidhoz emeled az iiveget, és a keserii folyadék
megtolti a szadat. Még mieldtt kikdphetnéd, Wayland
nagyot s0z a lapockaid koze, és az ital leszalad a torko-
don. — Bamulatos cucc! — kidlt fel Wayland. — Latod?
Maris csontszaraz vagy. — Igaza van: valami rejtélyes
modon az ital elparologtatta a hajadba és ruhadba fel-
szivodott vizet. — Tartsd meg az iiveget; van meég ott,
ahonnan ez jott. A neve Szikkaszto, és egyetlen korty
eleg beldle, hogy az embertdl mindennemi folyadé-
kot tavol tartson. Igen jol johet meg, ha netan hozzam
hasonlé mékamesterekkel futnal 6ssze. — Ha gy don-
tesz, hogy megtartod az liveg, ne felejtsd el felirni a
Kalandlapodra. Lapozz a 175-re.
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357.

A fiilledben hallod a pulzusodat, ahogy rad telepszik
a viz sulya. Kétségbeesetten probalsz eszméletednél
maradni, mikézben hatizsakod csatjaval kiiszkodsz és
Osszeszoritott ajkaidon at szfknek az értekes levego-
buborékok. Végiil sikeriil megtalalnod a Szikkaszto kis
livegcséjét, a szaidhoz emeled, és felhajtod a folyadé-
kot. (Huzd le azt a Kalandlapodroll) A tested bizse-
regni kezd, mar nem érzed bor6dén a hideg vizet, a
kovetkezo6 pillanatban pedig sebesen emelkedni kez-
desz. Ugy tlinik, a Szikkaszto €s a viz nem elegyedik
valami jol, és a tenger kivet magabol, mint a gyomor
a megemeésztetlen ételt. Hullamokat verve tdrsz at a
felszinen, és vet6dsz ki a partra. Nagyon szédiilsz, és
tobb percbe is beletelik, mire dsszekaparod magad, de
egyébként sértetlen vagy. Senkit nem latsz a kozeled-
ben és nem latsz semmi érdekeset sem. Ugy déntesz,
elindulsz a sziklafalon felvezetd szerpentinen. Lapozz
a 12-re.

358.

A vadaszok feled sem pillantanak, rad se kialtanak,
csak suhannak sebesen a zsakmanyuk, az erdo6 éléle-
nyei utdn. Még néhany masodperc, és nyomuk vész
néhany massziv fa takarasaban. A park ismét békésen,
néman ¢s latszolag életteleniil teriil el a végtelen, tisz-
ta ég alatt. Egy ideig ceéltalanul koborolsz, de senki-
vel sem talalkozol. Ijgy tinik, nincs mas valasztasod,
minthogy az Aleph segitségével elhagyd ezt a helyet.
Lapozz a 30-ra.
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359.

Megprobalsz gyorsan kereket oldani a verekedésbdl,
ellenfeled azonban elkapja a labadat. Néhany masod-
perccel késobb a tarsai kdrbevesznek, és dardaikar fe-
nyegetOen a nyakadnak szegezik. Keétség sem férhet
ahhoz, hogy halal fia vagy, am ekkor egy arnyék ta-
karja el az eget, es ahogy felpillantanak, egy Szellem-
vadaszt latnak, amint éppen alakot 6lt a levegdben.
Neégy hustalan labbal magasodik féléd. Harom kocka-
val dobva regyél Nyomprobar! Ha az 6sszeg ugyanannyi
vagy magasabb, mint nvoMox pontjaid szama, lapozz a
114-re; ha kisebb, lapozz a 300-ra.

360.

Semeion hosszan vizslatja az asztalon heveré targya-
idat, vegiil azonban fejet raz. — Teljesen felesleges
— mondja. — Semmit nem tudok ezekbdl kiolvasni.
Mintha egy mondat dsszekevert szavai lennének, me-
lyek koziil pont a legfontosabbak hidnyoznak. Sajna-
lom, de tébb jelre lenne sziikségem. — Nincs nalad
semmi tobb, amit hozza tudnal tenni, igy megkérded
Semeiont, hogy tudna-e bovebben beszélni Globus-
rol. Lapozz a 308-ra.
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361.

Mikozben félrelokod az atbol, hogy kitorj a fiiggdny
mdogiil, latod, hogy Felice elkezd atvaltozni — a n6 egy
Vérmacska! Mikézben a stlyos drapériaval kiizdesz,
ellenfeled éles karmaival — melyek a szdrrel boritott
ujjaibol nyulnak eld — végigszant a hatadon. Dobj egy
kockaval, és felezd meg az eredményt (torteket felfelé
kerekitve), hogy megtudd, hany £L.ETERS pontot vesz-
tettél. Ha taléled a tamadast, sikeriil kiszabadulnod a
fiiggtny fogsagabol, és a szinpadon 4t elmenekiilndd.
Lapozz a 177-re.

362.
Mikézben azon erdlkédsz, hogy ne ess le a folyamato-
san inogo hidrol, azon t6érdd a fejed, hogyan sikeriilne
ravenned az ajtot arra, hogy életben hagyjon. — Kérlek
— kialtod. — Kérlek, kiméld meg az életem, kénybérgdm
neked, 6 nagylelkd, diszesre faragotr fekete, csillogd
kapu!

A bejarat néema marad, a sziklahid pedig tovabbra is
¢letveszélyesen mozog. Végiil a hang ismét megszolal.
— Ez egész szép beszéd volt — mondja. — Kegyelmes
leszek hozzad, adok neked egy esélyt ra, hogy atlepj
rajtam. Csupan egy fejtoérot kell megvalaszolnod.

Féhercegi Kapu vagyok,
Hidak Kirdlya,

Az Arok csaszara,
Mennyi korondaim szama?

Mit valaszolsz neki?

Egy? Lapozz a 136-ra.
Ketto? Lapozz a 67-re.
Harom? Lapozz a 226-ra.
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363.

Ovatosan kozelited meg a vérengzés helyszinét. A
kobzos és a harom vadkanpofaju katona mind ha-
lott. A harfa borzalmas allapotban van, kétled, hogy
meg lehetne javitani, bar idonkent felhangzik beldle
egy-egy szomoru, szinte segélykérdnek haté hang.
Felveszed a foldrol a zenész kardjat, €s érzed, ahogy
erd jarja at a karodat. Egy magikus fegyvert tartasz a
kezedben, amit ha magadhoz veszel (ne feledd, hogy
egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz), ugy 1-gyel
megndvelheted majd a Tamadoerddet.

Ahogy tovabbsétalsz az erdoben, a harfa utolso ere-
jét Osszeszedve még utanad kialt. — Gyava! — dalolja. —
Arul6 kutya! Segithettél volna, megmenthetted volna
az eletem. Most mar biztosan nem o&lthetem magam-
ra valodi formamat, soha t6bbé nem fogom otthonom
z0ld dombijait latni. Ezer atok szalljon a fejedre, gyava
utazé! — Ugy érzed, siilyos teher nehezedik a szivedre.
Vesztesz 2 szZERENCSE pontot. Blisan setalsz meg egy
kicsit az erdoben, majd eldveszed az Aleph-et, hogy
tovabbvigyen valahova mashova. Lapozz a 91-re.
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364.

A neuburgi nyari fesztival egyik legveszedelmesebb
szama az, amikor vad bikakat kell legy{irni, de te min-
dig is szakértGje voltal a témanak. A Kolipod féldre
vitelére is ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, bar
talan egy kicsit nehezebb. Az erd, fiirgeség és kitartas
probaja ez. Ahogy az allat feled vagtat, az utolso pilla-
natban félreugrasz eléle, és ahogy elrobog melletted,
felugrasz a hatara. Ezutan aréleled a nyakar, egyik ke-
zeddel megragadod a masik csuklod, és hagyod, hogy
a bestia magaval ragadjon az Oriilt vagtaja kozben.
Dobj hét kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
kisebb, mint #LETERS és UcYESSEG pontjaid Osszege,
lapozz a 256-ra; ha nagyobb, lapozz a 174-re.

365.

Az Aleph melyere tekintesz. A ragyogd gémb, mely
elég kicsi ahhoz, hogy konnyedén elférjen Osszekul-
csolt tenyeredben, egyszerre végteleniil nagynak tet-
szik. Szamtalan latomas képe suhan el a szemed el6tt:
kiilonds teremtmeények, idegen népek, varosok, kon-
tinensek, bolygok, csillagok és galaxisok. Barhova is
téved a szemed, csupan az apro, de mégis végteleniil
részletes tajak folyamatosan valtozé aradatar latod.
Ugy érzed, az Aleph ott van koriilétted. Beborit a
targy, mikozben messzire utazol vele. Dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény paros, lapozz az 51-re; ha pa-
ratlan, lapozz a 180-ra.
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366.

Becsukod magad mogott az ajtot — €s egy rémseges
teremtmeénnyel taldlod szembe magad! Egy toldozott-
foldozott szbrnyeteg az, melyet Nekromon azokbél a
testrészekbdl alkotott, amiket sikeriil elkunyeralnia
a Fekete Arnyaktol. Azonban a test rendetlen kaval-
kadjanal is sokkal félelmetesebb az Oridsi, torz fejen
1lo iires, gonosz tekintet: a szemek mogott nem la-
tod értelem szikrajat csillogni, ehelyett olyan témény
rosszindulattal bamul rad, ami sokkal rosszabbnak
hat egyszeri allati kegyetlensegnel. Nyaladzva probal
megformalni néhany kihivo szot, de csak értelmetlen
horgés telik ki téle. Egy kis halom olcsd csecsebecsét
pillantasz meg a szdrnyeteg agya labanal a tobbi, sza-
naszet szort targy kozott. Lehetséges, hogy az eksze-
rekkel el tudod terelni a figyelmét? Ha nalad van a
Fény Gyliriije, Drawenna kék ékkdvel diszitett gytlirii-
je, az Alvas Ekkove vagy egy hétagu talizmén, és meg-
probalnad ezek egyikével elterelni a bestia figyelmét,
lapozz a 158-ra. Ha ezek egyike sincs nalad, és meg-
probalsz elrohanni mellette, lapozz a 39-re.

367.
Vegtelennek tlind orakon at bandukolsz a sziklas
jaratban, a végere mar teljesen elgyengiilsz a meg-
erdltetéstdl. Vesztesz 1 ErETERG pontot. Pihenni
akarsz, de valami azt sugja, ez nem lenne bdlcs do-
log a vaksététbe burkolozo jaratban. Vegiil egy utol-
s0 kanyart bevéve egy négyzet alapu, jarolapokkal
kirakott udvaron taldlod magad. A magasban egy
nyilason at megpillantod a sziklaszirteket beragyogo
napfényt, a meredek falak alkotta kiirtén at azon-
ban mar csak halovany derengesként jut le hozzad.
Valahonnan a magasbdl egy repedésen at fiistpama-
csok eredeznek, am ahogy lefelé ereszkedik, rajossz,
hogy az val6jaban nem fiist, hanem denevérek hada!
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A csapdoso, csivitelo lenyek hamarosan betdltik az
egész termet, és megprobalnak beleharapni a fedetlen
bdérodbe. Megprobalod tavol tartani ket magadtdl,
és kdzben igyekszel kitalalni, hogyan hagyd el a helyet.
Dobj hirom kockavall Ha az eredmény magasabb,
mint UcYESSEGED, vond le e két érték kiilénbségét
ELETERODBOL. Ha tuléled a szdrnyetegek tamadasat,
sikeriil megallapitanod, hogy Osszesen négy folyoso
halad innét tovabb, mindegyik fal kézepébdl egy aj-
tonyilas. Az egyik folé a kor eés haromszog jelet vésték,
ugyhogy e fele fordulsz. Merre mennél tovabb?

Az elotted lévon? Lapozz a 26-ra.

A mogétred lévon? Lapozz a 206-ra.

A bal oldalin? Lapozz a 15-re.

A jobb oldalin? Lapozz a 101-re.
368.

— A sors vezette a kezed — mondja Mayrek. — Ez az
agyaggomb a legertekesebb tulajdonom. Tiszta élet-
energiat tartalmaz, mely egy nap talan meg fog men-
teni a halaltol. A fizikai artalomtél nem véd ugyan,
am ha ellenfeleid magiaval probaljak meg kiszipolyoz-
ni testedbol az erddet, ennek a gdmbnek a tartalma —
ha kozel van hozzad — felerdsit. Készonetemmel egye-
temben vidd hat magaddal. — A szobrokkal hatarolt
uton elindulva elhagyod a barlangot. Mikor mar elég
messze vagy tole ahhoz, hogy ne lathasson meg a fér-
fi, megallsz és alaposabban is megvizsgalod 0j szerze-
ményedet. Szinte sulytalan, és rendkiviil térékenynek
tiinik. Mikor megrazod, hallod, hogy cs6rég valami a
belsejeben. Ha fel akarod térni a gdémbdét, hogy meg-
tudd, mi van a belsejében, lapozz a 188-ra. Ha inkabb
ovatosan behelyezed a hatizsakodba, ird fel a Kaland-
lapodra. Ezutan ugy dbntesz, hogy az Aleph segitségé-
vel elhagyod ezt a helyet. Lapozz a 211-re.
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369.

A magas, fekete 6ltozéket viseldo Ofidianokat és ki-
gyofoglyukat elég kdnnyli kévetned, mivel mindany-
nyian iivegként csillognak. Meredek fali kanyonok
¢s sziklas szirtek mellett haladtok el, vegiil pedig egy
meredek emelkedd labahoz értek. Egyértelmi, hogy
az Ofidianok egy barlangba akarjak felvinni a Szilika
Kigyot, ami a magasbol nyilik a sziklafalbol. A csa-
pat egyik fele hatalmas, fekete pokként indul meg,
olyan kénnyedén maszva meg a falat, mintha szint-
ben jarnanak. Nehanyan azonban odalenn maradnak,
és belekezdenek kisérteties zenéjiikbe. Megint masok
nagyon ovatosan kioldozzak a Szilika Kigyo szarnyait.
Ugy tiinik, a pansipok zenéje rendkiviil jamborra va-
razsolta az allatot, ami a levegObe emelkedik, €s sze-
liden koveti a barlang felé tarto lényeket. Nemsokara
mind a kigyd, mind pedig az Ofidianok félitig érnek.
Ha megprobalod kévetni Gket, lapozz a 22-re. Ha in-
kabb maradsz a szilard talajon, és a Ziggurat Vilaga-
nak kovetkezo szintjet jelentd emelkedo fele veszed az
iranyt, lapozz a 4-re.

370.

Elrejt6zol egy bokor mogott, €és onnan figyeled, amint
négy izgatott Erdei Elf bukkan fel a fak koziil. Egy
halé van naluk, amiben valami nagyon mocorog.
A buvohelyedhez kozel, egy kisebb tisztason all-
nak meg. Egyikiik egy jokora sziklahoz kéti a halot
és az abban kiiszkddo6 valamit, mikdézben egy masik
a magasba emeli a fejét, és hosszi, hangos, remegd
kialtast hallat. Tarsai az eget kezdik kémlelni, mint-
ha arra varnanak, hogy felbukkan valami a magasbol.
Ha ugy dontesz, hogy felfeded magad az idegenek
elott, lapozz a 294-re. Ha inkabb tovabbra is lapul-
nal a rejtekhelyeden, és folytatod a figyelést, lapozz a
246-ra.
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371.

Er6lkddsz, de semmi értelme, a Horog végtagjai erd-
sen a fémtesthez szoritanak, és konnyedén a levegébe
emelnek. Eles csipeszek kozelitenek feled, és biztos
vagy benne, hogy menten véged van. A gépezet meg-
szabadit ruhaidtol, zsakodrol és minden mas targyad-
tol, majd pucéran egy ketrecbe tuszkol. Lehetséges,
hogy miutan a kutatéhajo befejezi a kiildetését, meg
fogod tudni gy6zni annak gazdait, hogy értelmes élet-
forma vagy, kalandod azonban itt veget er.

372.
Tul gyenge vagy ahhoz, hogy niléld a fénysugar nyo-
masat. A gyilkos ragyogas egészen addig tart kifeszit-
ve, amig ki nem leheled a lelkedet, és teljesen le nem
all az agyad. Mikor végiil elhalvanyul, élettelen tested
magatehetetleniil roskad a sétét csarnok padlojara.

373.
Hosszii 6rdknak tiing ideig gyalogolsz, de a folyo-
sO tovabbra is csak nyujtozkodik, amig a szem ellat.
Menet kiézben szemeddel kéveted a konyvek vegte-
len sorat, mignem az egyik felkelti az érdeklédésed.
Hatalmas, mint egy landzsa, és finom fekete borko-
tése van. A gerincébe nyomott aranybetiikkel szedve,
a te nyelveden ez all: Vardzsiok. Ha le akarod emelni
a kényvet a helyerdl, hogy bepillantast nyerj a tartal-
maba, lapozz a 259-re. Ha ugy gondolod, hogy mar
tulsagosan faradt vagy ilvesfajta tevékenységekhez, és
inkabb csak a Kényvtarbol kivezeté it megtalalasara
koncentralnal, lapozz a 27-re.
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374.

A csapasod szinte kettévagja a Kolipod koponyajat,
ami holtan teriil el elétted a fiiben. Az allat nyakan
egy lancot pillantasz meg, melyrdl egy kis fémdoboz
log, melynek egyik lapja tivegbol kesziilt. Alaposab-
ban megvizsgalva megallapitod, hogy egy lampa az.
Valoszintlileg magidval miikodik, amikor elforditod a
tetejét, az iliveglapbdl fénysugar tor eld, megvilagitva
a teriiletet, amerre iranyitod azt. Ha magaddal akarod
vinni, jegyezd fel Kalandlapodra a Kolipod Lampast.
Lapozz a 170-re.

375.

A térképészt lenyligzi a hozzaallasod. — O, ti barba-
rok — mondja kuncogva, mikézben a fejét csdvilja.
— Mindig olyan oltalmazoéak vagytok, amikor a dol-
gaitokrol van szd. Gondolom, ugy véled, hogy min-
den, amit birtokolsz, valamiféle védelmezd igével bir.
Hidd el nekem, baratom, csak bebeszeled magadnak
az egeszet. Hosszi evek ota kutatom a dolgokat, és
soha egyetlen magikus targgyal sem taldlkoztam meég.
Az egész nem mas, mint babonas ostobasag, ami a
tudomannyal szemben azonnal szertefoszlik. De hadd
ajanljak fel neked valami mast. Azt mondod, hogy
Titan az otthonod? Tessék, nézd meg ezt a gdmbter-
képet, csupan 2 Aranytallérért a tied lehet. — Maod-
feletr feldiihitenek a lény szavai, azonban lenyligdz a
rendkiviili részletességgel megfestett targy, amit fel-
ajanl, ugyanis mind formsja, mind pedig az alakja az
Aleph-re emlékeztet. Ha Gigy ddntesz, hogy elnyomod
a dithdd, és megveszed a térképet, lapozz a 269-re.
Ha nem tudod kordaban tartani az indulataidat, és
ratamadsz a térkepkeszitore, lapozz a 107-re.






376-377

376.

A jég meglepden gyorsan szétolvad. Rovidesen min-
denfelé patakokban kezd el folyni a viz, teljesen el-
arasztva a padlot. Hirtelen leomlo falat idézé robaj
hallatszik, és a kozépen 1évo, fagyott test jégszilank-
zapor kozepette szinte kirobban egykori bortonébdl.
Egy borzalmas teremtmény magasodik foléd. Masfél-
szer olyan magas, mint te vagy, foltos, ragyas bore van
és széles, békaszerii arca. A bestia a magasba emeli
hatalmas, széles ujju kezeit, és a szabadulasa felett
érzett, kihivo 6réommel feliivolt. — Barakka vagyok, a
Vaszkinek Kiralyndje, a tengernépek uralkodoja, akik
ennek az atkozott Vilagnak az els6 szintjén élnek, és
hala neked, Globus egykori rabja — teszi hozza, mi-
kézben alaposan vegigmer. — Mi vagy te? Miért sza-
baditottal ki?

Amilyen gyorsan csak tudod, elmagyarazod, hogyan
keriiltél ide, messze az otthonodtodl, és hogyan estél
csapdaba az Aleph-pel egyiitt Globus kil6énds vilaga-
nak legfelsé szintjén. Barakkatol megtudod, hogy a
Foémagus az eldterbdl nyild, sotét atjard mogott egyik
szobaba vackolta be magat, és hogy ha szembe akarsz
vele szallni, szivesen csatlakozik hozzad. Egyiitt hagy-
jatok hat el a teli szobat, és leptek at a masik boltiven.
Lapozz a 118-ra.

377.

Elohuzod zsakodbol az Aleph-et. Amint belepillan-
tasz, magaval ragad a latvany, mikozben a kezedben
tartod a ragyogo gombdt. Ezernyi t4j szik a szemed
elé, melyek mintha magukba hhznanak. Nyilizsgd
varosok, hullimzo6 6ceanok és néman forgd bolygdk
vesznek korbe mindenfel6l. Erzed, amint egyikiik ma-
gahoz hiz. Dobj egy kockéaval! Ha az eredmény paros,
lapozz a 145-re; ha paratlan, lapozz a 126-ra.
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378.
Belépsz a kék folyadékba. Az arok alja rendkiviil me-
redek és szérnyen csiszos, egy pillanat alatt elveszted
az egyensulyod, és nyakig meriilsz benne. Es termé-
szetesen nem szinezett vizzel van tele, hanem maro
savval — rendkiviil tdémény kénsavval, ami néhany perc
alatt teljesen leégeti a csontjaidrol a hust.

379.

Egyetlen maganyos ablak mogétt pislog csak fény, a
kastély legmagasabb tornyan. Mikdzben a hegyi utat
a sziklaszigett6l — melyen a kastély all — elvalaszto sza-
kadék felé haladsz, 6nkénteleniil is prébalsz hangtala-
nul kdzeledni uti célod felé. Mikor azonban eléred a
melység szelét, a tuloldalrol egy felvonohid ereszkedik
le. A boltiv falan egy faklya lobog, és egy hang invi-
tal, hogy faradj beljebb. Az épitmény teljesen kihalt,
gazdagon butorozott szobaiban vastagon all a por. A
legmagasabb torony teteje felé veszed az iranyt, ahol
ratalalsz a Zsarnokra: egy vénseéges, pikkelyes bori,
gyikszer( teremtményre, aki egy torott botot markol.

— Ne félj télem, Bajnok — mondja. — A hatalmam
mar régen elveszett. Evszazadok ota varok itt rad, és
Oriilok, hogy véget ér az unalmam. Csupan egyetlen
dolgot szeretnék kérni téled, miel6tt végzel velem.
Kérlek, mutasd meg nekem, hogyan jutottal e hely-
re.— A Zsarnok rozoga térdeire ereszkedve megadoan
fejet hajt elotted. Eloveszed a zsakodbol az Aleph-et,
és elé tartod. Az alak szemében eziistés fény csillan.
—Végre! Kiut errél a borzalmas helyrél! — kidltja, és a
ragyogd gémb felé veti magat. Dobj harom kockaval!
Ha az eredmeény kisebb vagy ugyanannyi, mint icYES-
skG pontjaid szama, lapozz a 134-re; ha nagyobb, la-
pozz a 16-ra.
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380.

Itt a lehetdség, hogy tobbet tud meg a Szellemvadaszok-
rol! — hallod Semeion gondolatait a fejedben, mikdz-
ben a Teloptikon fémkarikajaban 1év6 szinek ismét
kitisztulnak, és a csillagokkal teleszort ¢jszakai eégbolt
képet fedik fel el6tted. Valami mozog a tavoli galaxisok
es fehér fényfoltok elott. A kép megnd, és most mar
ki tudod venni Oket: tébb borzalmas alakot, melyek
szinte anyagtalanok a hideg {ir lirességében, de egész
biztos vagy benne, hogy 6k azok: a Szellemvadaszok.
Harman vannak, és tudod, hogy gonosz energiajukat
egyetlen cél szolgalata emészti fel: hogy rad talaljanak,
az Aleph hordozo6jara.

Semeion gondolatai ismét megszolalnak a fejedben.
Figyeld meg, hogy halvany fényaura veszi kdrbe dket, amt
csak itt, a vildgok kizti sitétségben lathato. E= a jele an-
nak a biibajnak, ami a céljukhoz koti oket. Ha kizelebb
jutunk hozzdjuk, talan alaposabban is tanulmdanyozni
tudnam ezek természetét, de ezzel valdszinilleg felhivnam
magunkra a figyelmiiket. Megengedheted magadnak,
hogy megérezzék a jelenléted? Ha 01gy érzed, hogy koze-
lebbrdl is szemiigyre akarod venni a lényeket, lapozz
a 227-re. Ha nem akarod megkockaztatni, hogy ma-
gadra vond a figyelmiiket, és inkabb azt mondanad a
tuddsnak, hogy folytatnad az utazasod, lapozz a 23-ra.
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A Kirt hangja keveésbé athatd, mint amikor legutébb
hasznaltad, mintha nem sikeriilt volna még vissza-
nyernie minden erejét ahhoz, hogy ismet olyan hatal-
mas zenebonat okozzon. Raadasul a Fekete Arnyak
sem ijednek most meg annyira a hangtol, csupan
visszavonulnak egy kicsit, €s egy nagy kort alkotnak,
hogy megakadalyozzak a menekiilésedet. Ahogy a
Kiirt hangja elhal, az Arnyak ismét megindulnak fe-
léd, és ez alkalommal nincs mas valasztasod, meg kell
kiizdened veliik. Lapozz a 178-ra.
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382.

Le kellett volna vetned magad a kocsirol. A Vampi-
rokat nem lehet kézonséges fegyverekkel megsebezni,
igy az Idézo csak kacag, amint lecsapsz ra. A seb, amit
ejtesz rajta, a szemed lattara, szinte azonnal begyogy-
ul. Nincs menekvés. Csontos ujjak ragadjak meg a
fejedet, és htizzak egy centire a férfi izzé szemeihez.
Egyetlen masodpercre pillantasz csak fel, és maris a
hatalma ala keriilsz. Te leszel a Vampir uzsonnaja a
hazavezeto uton.
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— Nagy kar — motyogja Nekromon. — Pedig biztos vol-
tam benne, hogy nagy hasznodat vettem volna. Ahhoz
azonban ragaszkodom, hogy kivesd az utat, ami atvag
az otthonomon. Ha atlépsz azon az ajton, majd az azt
kovetdn, ott taldlod majd magad a Fémagus Uveg-
varanak pincéjébe vezeto folyoson. Remelem, menet
kozben megallsz majd, hogy megcsodald a fegyvert,
amit Globus elpusztitasara készitek. — Megkdszéndd
a ferfi segitsegét, €s tovabbmeész azon az ajton at, amin
az iment 0 felbukkant. Lapozz a 366-ra.
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Lecsavarod a Javito Folyadék iivegeének tetejét, és a fo-
lyadékbol par cseppet a férfi Gsszeszoritott fogai kozé
tOltesz. K6hog, priiszkol, majd megrazkodik, a kdvet-
kezo pillanatban pedig mély szemgddreiben débbe-
nettol izzo tlzzel il fel, és rad néz. Egy pillanatig csak
bamul, majd tinnepelyesen megkoszoni, amiért meg-
mentetted az életét. Ezutan kirantja a nyilat a seb-
bdl, mintha az csak egy szalka lenne, és talpra ugrik.
— Harcosok! — kialtja el magat. A csata abban a pilla-
natban félbeszakad. — Hagyjatok abba a kiizdelmet! Ez
az egész egy Oriasi félreértés! Nem lenne szabad egy-
mas életének kiontasara pazarolni az idonket. Men-
jink haza mindannyian, és csinaljunk valami kevésbé
pusztitd dolgot, rendben? — A Csontharcosok sarkon
fordulnak, és elhagyjak a csatateret. — Nem tudom, mi
volt abban a folyadékban, amit adtal - mondja Syzuk —,
de Ggy érzem, mintha egy egészen mas ember len-
nek. A pusztitas €s a meészarlas elvesztette a varazsat.
Sajnalom, hogy ilyen hirtelen szakadt félbe a felal-
dozasod. Esetleg elvihetlek valahova? — Ugy déntesz,
nem é€lsz a felajanlott lehetdséggel, és leszallsz a harci
szekérrdl. Ahogy korbenezel, latod, hogy a harcteret
szinte mindenki elhagyta mar. Eloveszed zsakodbol
az Aleph-et, és a benne mozgé ezernyi apro képre pil-
lantasz. Ugy érzed, mintha a targy kitagulna és bebo-
ritana téged. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény pa-
ros szam, lapozz az 51-re. Ha paratlan szamot dobtal,
lapozz a 36-ra.
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Lépésrol lépésre kozelited meg a Csontvazat. Az
tObbszdr is megismétli a figyelmeztetést, de egyéb-
ként nem mozdul. Vegiil elég kdzel keriilsz hozza ah-
hoz, hogy megérinthesd, és ahogy ujjaid szilard csont-
ra kulcsolodnak, felkacagsz a megkdénnyebbiiléstol.
Ahogy elhtzod a kezed, latod, hogy tenyered és ujjaid
ragyognak — a lényt foszforeszkalo festékkel festették
le, hogy ragyogjanak a sotétben. A Csontvaz valédi,
am nem tObb halott csontok Osszedrotozott kupa-
canal. A hangjanak is megleled a forrasat, ami nem
mas, mint egy kis gépezet, amit a koponyaba helyez-
tek. Magabiztosan, hogy nem kell aggodnod a halalos
fenyegetés miatt, tovabbaraszolsz el6re a sotétben.
Befordulsz a kivetkezo sarkon, ¢s egy mély verem-
be zuhansz. Még esés kozben halalra ztizod magad
a falbol kiallo sziklakon, a padlora csupan a tetemed
érkezik meg.
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Magabiztosan lépdelsz a sGtét terem marvanypad-
l6jan. A helyiség tialsé vége varatlanul megvilagoso-
dik. Egy oriasi, soklapu, energiatol ragyogo kristalyt
pillantasz meg, ami mintha masbol sem allna, csak
fénybdl, a belsejében pedig egy fehér kopenyes, magas
ferfi all. Az alakbol csak ugy sugarzik a hatarozottsag.
Lassan feled fordul, és szinte érzed, amint a tekin-
tete az elmédbe farodik. Valami meghatarozhatatlan
erd kezd el a kristaly felé vonzani, €s szinte észre sem
veszed, amint — magad sem tudod, mieért, de — elo-
veszed a zsakodbol az Aleph-et, és elérenyujtod azt.
— Globus vagyok — kozli lagy hangon a magas alak —,
e vilag uralkodo6ja és Fomagusa. Bocsass meg kérlek,
hogy az Eroprizmamban fogadlak, de miota az elve-
szett kincsemet keresem, amit egyébként ott tartasz
a kezedben, azota borzalmas ellenségek tartanak ret-
tegésben. K6sz6ndm, hogy visszahoztad nekem ezt
a kis gbmbdét, gazdagon meg foglak érte jutalmazni.
Tudom, hogy utad hosszu es veszelyekkel teli volt, de
most végre megszabadulsz a terhedtdl. Lépj kozelebb,
baratom, és add at nekem a gombdét. Ha elég lassan
tolod art rajta, at fog tudni jutni a Prizma falan. Lepj
kozelebb, és ne fel;.

Ha at akarod adni Globusnak az Aleph-et, lapozz a
338-ra; ha nem, lapozz a 25-re.
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A legelol szalado bestia hamjaba kapaszkodsz, a csil-
logo pancéljan 1évo diszekt6l reméled, hogy megfelel
fogodzkodot kinalnak, azonban nem tudod megtar-
tani magad, ¢s a foldre esel, egyenesen a fenevadak
szapora labai kozé. Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany £1.ETERO pontot vesztesz. Ha még eletben vagy,
talpra ugrasz, amint a vadaszok elhagytak. Tedd proba-
ra szErENcsED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 183-ra.
Ha nincs szerencsed, lapozz a 358-ra.

388.

Fekete alakok raja zuhan lefelé az égrdl, amik legin-
kabb tébb szaz ruhadarabra emlékeztetnek. — Fekete
Arnyak! — kialt fel a vezér. — Fekete Arnyak kozeled-
nek, a csordat pedig senki nem védi! Ez az idegen el-
terelte a figyelmiinket a kotelességiinktél. Atok Glo-
busra! Az allatkai felfaljak a Kolepodokat és minket is,
ha nem vigyazunk! Ajtskak, védjétek magatokat!

Az eget szarnycsapkodasok és karcsapasok toltik
meg, amint a Fekete Arnyaknak nevezett lények elér-
nek hozzatok. Most mar meg tudod allapitani, hogy
mindegyik humanoid felépitésli, hosszi karjaik és
labaik, fiileik és farkuk van, melyeket vékony fekete
bor kot ossze, melynek segitségével a lenyek képesek
repiilni. Megpillantod gonosz, virdsen izzo6 szemei-
ket is, hosszll, hegyes agyaraikat és a végtagjaik vé-
geben 1il6 karmokat. Az Ajtskék arccal lefelé a foldre
gornyednek, mikozben dardaikat az ég felé forditjak.
A Fekete Arnyak egyre kozelebb érnek. Ha futdsnak
eredsz eldliik, lapozz a 252-re. Ha megveted a labad,
és felveszed velilkk a kiizdelmet, lapozz a 120-ra. Ha
van nalad egy harci kirt, és belefijsz, lapozz a 309-re.
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A Horog feladata a hajon €16 lények feliigyelete. Arra
van programozva, hogy a ketrecben tartott lényeket
gondozza, ¢s ha valamelyik véletleniil elszabadul, ak-
kor elkapja. Ami 6t illets, te is csak egy ilyen kiszo-
kott allat vagy, akit be kell zarnia a helyére. Rendkiviil
gyorsan mozog, nem tudsz kitérni eldle, raadasul te-
leszkopos karjait mar feléd is nyujtja.

Ellenfeled 10-es icyEssEGGEL bir. A szokott modon
kiizdj meg vele, azt leszamitva, hogy valahanyszor el-
talal, nem okoz £LETERG-Veszteséget, csupan rad teke-
ri az egyik csapjat, és a harc idétartamara 2-vel csdk-
kenti tcyEssktc pontjaidat. Ha te talalod el a masinat,
dobj egy kockaval. Amennyiben az eredmeny 5 vagy
6, sikeriil egy létfontossagu részét eltalalnod, és az 6
ucvESSEGE csOkken 3 ponttal. Ha sikeriil ellenfeled
tcvEsSsSEGET 0-ra csOkkentened, lapozz az 55-re. Ha
ellenfeled csokkenti a te UcyEsstceD O-ra, lapozz a
371-re.
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Elohuzod a kardodat, majd az tivegviragok kozé veted
magad, jobbra-balra csapkodva kdzben fegyvereddel.
A levegét csattano iiveg zaja tolti be, €s valami kiilo-
nos sikoltas, ami a lemészarolt névényekbdl tor eld.
Azonban mindkét oldaladon rengeteg ép virag ma-
rad életben, melyek folyamatosan feled képkddnek
harang alakid szirmaik kozil. Nem tudod elkeriilni a
permetet, az elszenvedett veszteség csupan attol fiigg,
milyen gyorsan tudod atvagni magad a névények ko-
zott. Dobj harom kockaval! Ha az &sszegiik nagyobb,
mint UcYESSEG pontjaid szama, sulyos sériiléseket
szerzel. A ket érték kiillonbsége megadja, hany ELET-
ErRO pontot vesztesz. Ha tiléled a kalandot, sikertiil
eléerned a rét taloldalan futd utat, mely egyenesen az
Uvegvarba vezet. Lapozz a 336-ra.
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A kapu védtelen, a vasracs felemelve, a stlyos faajtok
pedig mar rég kiszakadtak a helyiikr6l. Romos udva-
ron vagsz at egy nagy terembe, ami szuette butorok-
kal, rothad¢ faliszonyegekkel, porral és pokhaloval van
tele. Es ekkor meghallod a hangokat. Azonnal foldbe
gyokerezik a labad, ugyanis képtelen vagy megallapi-
tani, melyik iranybdl hallatszodnak azok. Kialtasokat,
szipogasokat, sikolyokat hallasz, minden szdbol csak
ugy aradnak az erzelmek, és mintha a Gyerektorony-
nyal kapcsolatban vitatkoznanak. Majd ismét minden
elnémul egy pillanatra, csak hogy utana 1jra a korab-
ban is hallott, kisérteties sikitas hasitson a levegdbe,
ami fokozatosan halkul, majd egy tompa puffanas
kiséretében vége szakad. Ismet elcsendesedett min-
den, a hallgatds azonban nyomasztobb, mint barmi,
amit itt eddig tapasztaltal. Megfordulsz, hogy elhagyd
ezt a borzalmas helyet, de két alakot, egy férfit és egy
not pillantasz meg, akik elalljak az utadat. Mindket-
ten elorenynjtott karral kozelednek feled — az udvar
felé mar nem fogsz tudni elmenekiilni. Ha a kastélyba
menekiilsz, lapozz a 262-re. Ha ratamadsz a parosra,
lapozz a 34-re.
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Az Uvegvar legbelsd termében taldlod magad. Egyko-
ron ez volt Globus Fomagus tronterme és miihelye.
Most, amint a pislakolo fenyek lassan meger6sddnek,
és a szemed is hozzaszokik a homalyhoz, megallapi-
tod, hogy amennyit a terembdl latsz — elég hossza
ugyanis ahhoz, hogy a vége a gyenge megvilagitasnak
koszonhetOen feketeségbe vesszen — teljesen iires. A
mogotted 1évo ajto felé fordulva megallapitod, hogy
az bizony zarva van, €s nem latsz innen masik kijara-
tot sem. A csend rendkiviil nyomaszto, és eérzed, hogy
hossza utad hamarosan véget fog érni. Lélekben fel-
késziilsz ra, hogy szembe talilod magad Globusszal,
ebben a pillanatban azonban vakité fénysugar vetiil
rad valahonnan a terem tilso vegébol. Egy lathatatlan
eré megragad, egy tapodtat sem tudsz tenni. Olyan
érzés fog el, mintha vaspantok szoritanak egyre erd-
sebben és erdsebben a testedet. Nem kapsz levegot, a
nyomas pedig egyre csak nd. Ha veled van Barakka,
lapozz a 237-re. Ha egyediil vagy, de van nalad egy
hétagn talizman, lapozz a 143-ra; ha nincs nalad, la-
pozz a 330-ra.

393.
Képtelen vagy ellenallni a zenész harfajanak. Bizony-
talan labakon lépdelsz vissza a férfihoz, aki elmoso-
lyodik, majd felemeli a kardjat. Kalandod itt veget ér.
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Ahogy kardod pengéje atsuhan a levegdn, a Fekete
Arny elrugaszkodik a faltél, egyenesen feléd. A bestia
felsikolt, amint a fegyvered atvagja birszarnyat, de igy
is rad esik, és vegigszant rajtad a karmaival. Egy 0jabb
csapasra felkésziilve hatralépsz — ki a levegSbe. Egy
masodpercig kapalozva logsz a levegGben, majd a fe-
nevad karmos mancsanak egy utolso iitésétol porogve
lezuhansz a mélybe. Halalra zizod magad a torony
labanal all6 sziklakon.

39s.

Eloldod a csomokat, és kiemeled a vaszonbol a gém-
bét. Mar nem fénylik, a benne rejlé tajakat pedig elfe-
dik a sziirke fellegek. A Sarkany szemiivegén at mered
ra, és homlokat rancolja.

— O, istenem — dérmégi. — Nem hiszem, hogy ennek
tényleg itt kellene lennie. Ez egy nagyon nem Limbo-
szerii dolog, ha érted mire gondolok. Azt tanacsolom,
hogy mutasd meg a Miitargy Szakértonknek. Ha van
valaki, aki tudhatja mi ez, akkor az 6. A neve Wayland,
az irodaja néhany percnyire van innen azon a folyo-
son. De légy résen: valosagos mokamester. A helyed-
ben én biztosan nem kopogtatnék be az ajtajan. Most
pedig men;j!

Ha koveted a Sarkany mutatoujjaval kijelolt iranyt,
lapozz a 243-ra. Ha inkabb masik iranyba indulnal a
Konyvtar folyosoinak felderitésére, lapozz a 275-re.
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Az Erdprizmahoz lépsz, és eltakarod a szemedet az
izz6 ragyogastol, ami a lapokbdl arad. Az egyik falhoz
nyomod a gdmbdt, ami némi ellendllas utan lassan
athatol rajta, majd egyenesen a Fomagus ott varakozo
tenyerébe esik. A férfi néhany masodpercig csodalat-
tal bamul ra, majd megvetés il ki ra. — Vegre belat-
tad, hogy nincs esélyed — kop feléd megvetSen —, de
sajnalatos modon elkéstél. A Szellemvadaszok mar itt
vannak, és amig a biibajom hatasa alatt allnak, fel kell
kutatniuk, és el kell pusztitaniuk az Aleph hordozo-
jat... ne!

Globus arcara rettegés iil ki, amint rajon, hogy most
mar J az Aleph hordozéja. Felpillantva megfagy az
ereidben a vér a rettegést6l, amint a négy démoni
szornyeteg a prizma felé indul. Elhatralsz el6lik, de
a rémalombal elglépett fenevadak rad se hederitenek.
Csillogo szemeik az Aleph-et kévetik, tekergdz6 csap-
jaik csupan Globus vérére szomjaznak. A férfi kétség-
beesetten probalja elhajitani a gdmbot, de az vissza-
pattan az erdtérrol, egyenesen a kezébe. Oszlopszerd
labak zuzzak Gssze az ErOprizma ragyogo falat, és a
Szellemvadaszok mar el is kaptak. Elfordulsz, amint
a levegObe hajitjak, majd elkezdik szétszaggatni a tes-
tét. Mikor visszatekintesz, a férfi mar halott. Az egyik
Szellemvadasz az Aleph-hez 1ép, felemeli, majd a F6-
magus szétcincalt teteme mellé helyezi. Ezutan pedig,
hogy vegre megszabadultak a beklyotol, ismét semmi-
vé foszlanak. Lapozz a 400-ra.
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A szirttdl eltavolodva hamar kideriil, hogy korabbi
feltételezéseddel ellentétben nem annak labanal allsz.
Egy kiszbgellésen vagy, a mélyben pedig egy zdldello
vOlgy huzodik meg. Nem latsz utat, ami innen akar le,
akar felvezetne, rabukkansz azonban egy jokora, lapos
teteji sziklara, amire ilve vegignezed a napfelkeltet.
Ha van nalad némi élelem, most ehetsz.

Ahogy a nap a tavoli hegyvonulat legmagasabb csu-
csa félé emelkedik, fénye beboritja a sziklat, amin
iilsz — és egy minta jelenik meg annak felszinén. Egy
labirintus térképe az, ami egy nagy kozponti termet
vesz koriil. Egyetlen bejaratot latsz csak rajta, mellet-
te pedig egy abrat és egy haromszoget, melynek fels6
csucsan egy kor iil. Az dbra felett egy feliratot is latsz:
w»semeion Kriptologus Hét Udvara.” Ez alatt harom
versszak olvashaté. Ugy sejted, hogy a melletted nyilé
alagnit a bejarata ennek a kiillénos atvesztonek.

Mind az abra, mind pedig a vers megtalalhato a
konyv elejeben. Ha van nalad papir es ceruza, készit-
hetsz az abrarodl egy masolatot, hogy azt magaddal
vidd az utvesztGbe — ez esetben barmikor visszalapoz-
hatsz a konyv elején lathato rajzhoz, hogy odabenn
jarva is megvizsgald azt. Ha ezek nincsenek nalad,
most megprobalhatod memorizalni, am amint be-
lépsz a labirintusba, tobbé mar nem nézheted meg.

El kell dontened, mit teszel. Ha belépsz a jaratba,
lapozz a 149-re. Ha nem, gy mas valasztasod nem
lévén eloveszed az Aleph-et, és belepillantasz a mélyé-
ben 0sz6 ezernyi képbe, és hagyod, hogy beboritson,
és mashova vigyen — lapozz a 234-re.
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A Gé6-on allo paraszt megkonnyebbiilten veszi tudo-
masul a dontésedet, és teszi meg az egyetlen lehetsé-
ges lépését a G5-re. Egyetlen fekete paraszt sem all
kozvetleniil ket feher kozott, igy senkit nem tudtok
megolni. Most Burud fekete harcosai jonnek. Nem
vesztegetik beszédre az idejitket. Csorompdlést hal-
lasz a hatad mogil, és odafordulva latod, amint az
E3-on allo fekete paraszt elorelép az F3-ra. Két fekete
harcos kozott allsz, és barhogy is probalsz forgolodni,
a verted nem fog tudni megvedeni két, ellentetes ol-
dalrél tamado katona ellen. Burud megnyeri a jatsz-
mat, a kalandod pedig véget ér.

399.
Addig kiabalsz, amig mar ehhez sincsen erdd, de
senki nem hall meg. A labaid mar iranyithatatlanul
remegnek, karjaid szinte egnek a tested megtartasa-
hoz sziikséges erdkifejtéstdl, ujjaid pedig, melyekkel
mar egyaltalan nem érzel semmit, megadjak magukat.
Szinte megkdnnyebbiilsz, ahogy elereszted a falat.
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Kaban letilsz a terem egyik sarkaba, hogy kipihend
magad. Ezutan felveszed az Aleph-et, majd elhagyod
az Uvegvarat. Repedések tiinnek fel a marvany- és
tiveglapokon, hangos reccsenések visszhangzanak
mindenfelé, amint dsszeroskadnak a tornyok és kupo-
lak. A Kristaly Kertbol nem maradt mas, csak tivegszi-
lankok erdeje. Ahogy leereszkedsz Ziggurat Vilaganak
szintjein, latod, hogy a Szilika Kigyokbol nem maradt
mas, csak csillogé, anyagtalan porhiively, a Fekete Ar-
nyak sziraz bércafatokka aszalodtak. A vilag legalso
szintjén é16 Erdei Elfek, Ajtskak és Vaszkinek hésnek
kijar6 {innepléssel fogadnak, és a hosszi napokon at
elhtizodo lakoma és linneplés soran ajandékokkal és
dragakévekkel halmoznak el. Vegiil ugy déntesz, ideje
lenne hazatérned. Felkeresed az erdd egyik elhagya-
tott tisztasat, eloveszed az Aleph-et, és ismét a mélyé-
be pillantasz, mikézben Khul jar a fejedben.

Kinyitod a szemeid. Egy bizamezon talalod magad,
egy emelkedon, melyrol remek kilatas nyilik egy ko-
zeli kisvaros piros tetds hazaira és fenséges kastélyara.
Azonnal felismered Neuburgot — hazatértél. Zsakod
meg mindig tdmve van kincsekkel, az Aleph azon-
ban — legnagyobb csalodottsagodra — eltlint. Talan igy
lesz a legjobb: senkinek nincs joga ra, hogy maganal
tartsa. Ugy a legjobb, ha a Makrokozmosz milliardnyi
vilaga kozott lebeg valahol, elveszve.







Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent knyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

Halallabirintus

A Tiizhegy Varazsldja
Az orszagit harcosa
A Gyikkirily szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara

A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probija

A Halaltalizman

A rémiilet utvesztdje
Tolvajok Varosa

A Szamuraj kardja
Az Flatkozott haz

A Pusztitas Maszkjai
A Végzet Frdeje

A varazslo kriptaja

S
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Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:
1. A Shamutanti Dombok

2. Kharé - A Csapdak Kik&tdvarosa

3. Hét Sirkinykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits kdnyvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendija

1989
1089
1989
1989
1989
1990
1990
1990
1900
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

1998
2001

Fantazia Harcos kétetek:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. AMélység Rabszolgii 1992
3. A Ketheri Maffia 1993
4. Robot Kommandd 1003
5. Egi Fejedelem 1093
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talilkozis FE AR -rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadisz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. A halil Seregei 1903

Kaland Jaték Kockazat kézikényve:

TITAN 1901
Kaland Jaték Varizslat 4. kétete:

4. Kiralyok Koronaja 1903

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu kétetek):

1. A Sarkany szeme 2009
2. APusztito 2009
3. Visszatérés a Tiizhegybe 2009
4. Vérescsont 2010
5. [Ejsarkiny _ 2010
6. AMumia Atka 2010
7. A Mélység démonai 2010
8. Ejféli Tolvaj 2010
9. ALidérckastély melyén 2010
10. A Tizhegy Varazsloja (szines) 2010
11. A Nekromanta éjszakija 2010
12. Az Eloholtak szigete 2010
13. Vihargyilkos 2010
14, A Vérfarkas Gvoltése 2010
15. A Kétélii Joslat 2011
16. AKiosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. A Kard Mestere 2011
19.  Varazstord 2011



20.
21.
22.
23.
24
25.
26.
27.
28.
20.
30.
31
32.
33.
34
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

A Hercegek viadala: A Harcos Utja
A Hercegek viadala: A Varazslo Utja
Orjongd Agyarak

A Vampir kriptaja

A Vampir bossziyja

A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei

Lélekrablo

A Sotétség Torei

A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
Armyékharcosok Legendaja
Holdjaré

A Gyildlet Szakadéka

Zagor Legendija

A Tizhegy Varazsloja (25.évfordulos)
Halalmocsar

Démonvadisz

A Félelem Fantomjai

A Haléllabirintus Bajnoka
Szellemvadaszok

2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013
2014
2014
2014
2014
2014
2015

Kaland Jaték Varazslat (Zagor-hu kitetek):

A Varazslatok KEonyve
A Kiralyok Koronaja

2010
2011

Kaland - Jaték - Kockazat weboldal
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képek, illusztraciok
koényvboritok,
térképek
végigjatszasok
letolthetd konyvek
el6késziiletben 1évo
konyvek

forum

Ne feledd:

A fohds Te vagy!






Kényv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohds TE vagy.

Vadidszat Téren és Iddn at!

Az Aleph egy minden képzeletet feliilmilo kincs,
egy titokzatos gomb egy misik dimenziébdl, mely-
Iyel a viligegyetem minden erejét meg lehet za-
bolizni — és melynek érzésével TEGED biztak
meg. A TE feladatod, hogy hatalma segitségével
beutazd a Multiverzum szférait, és végiil vissza-
juttasd jopos tulajdonosihoz. De dvakodnod
kell, hisz a nyomodban loholé Szellemvadaszok-
nak is fij a foguk az isteni hatalommal biré
targyra.

TE dintdd el, mikor melyik utat valasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabdél, me-

lyik teremtménnyel csapsz bssze.

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

A megoldds a TE kezedben van!




