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SZURKE CSILLAG ELJOVETELE

Meég az 6si idékben tdrtént, hogy az elsé Shianti az
emberek altal csak Magnamundnak nevezett boly-
gora érkeztek. Hosszu utat tettek meg a semmin at
hontalan vandorokként, akik csak egy helyet kerestek,
amit magukénak nevezhettek. Igy tortént hat, hogy
mikor a Shianti el0szor megpillantottak a tajat, cso-
dalat téltotte el a sziviiket. Egy névtelen hegyekkel,
zabolazatlan erddkkel és vad, szabad foldekkel teli vi-
déker talaltak. ﬁgy dontottek, itr fejezik be vandorla-
sukat és életiik hatralévo részét az Ujonnan talalt vilag
tanulmanyozasanak és megbecsiilésének szentelik.

A Shianti legnagyobb &rémére az emberek faja is
ekkoriban bukkant fel eloszor, igy hat tiirelmet-
len aggodassal figyelték, ahogy e lények megteszik
elsé lgyefogyott lépéseiket a civilizacio iranyaba. A
Shianti a primitiv emberek szamara isteneknek tiin-
tek. A magas, biiszke, magiatol és Osi misztériumok-
1ol ragyogd teremtmények az emberek kozt jartak, és
varazstusadukkal segitették azok fejlodéseét.

Ahogy teltek az évszazadok, az emberek imadni kezd-
ték a magikus Shiantit, akik hatalma egyre csak nove-
kedett. Folyton tudasra ¢hesen igyekeztek 1j tudast
szerezni, elméikkel mas létsikokat és az anyagi vilagon
tali foldeket kerestek fel. Elérelatasuk példatlanna
valt, gondolataik erejével semmi nem vetekedhetett.
Ekkor keszitettek el a Holdkévet. Az attetszo ekko,
melyet Daziarn asztralis sikjanak anyagabol szottek,
a Shianti bdlcsességének legnagyobb eredménye lett:
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minden Shianti magia kétdereje, varazserejlik osszes-
sége, minden tudasuk gylijteménye. Eljott a Shiant
aranykora, a Holdkdé pedig uralkodasuk eszkozévé
valt egész Magnamundon. Az emberek ekkor arnyak
voltak csupan a Shianti dicsdségének vakito fényében.
A Holdké elkészitésével azonban megszegték a ter-
meészet iratlan torvényeit: a Holdkd — mint maguk a
Shianti — az emberek vilagan kiviilrol szarmazott, da-
colt a Magnamund teremtdi altal meghatarozott ter-
mészetes renddel és megbomlasztotta a egyensulyt,
melyet az istenek megterveztek.

Ishir Istennd, a Hold F6papndje és minden ember
sziildanyja megjelent a Shianti elott, és beavatta oket
a sorsukba: — E vilag gyermekeinek meg kell kapniuk
az OrOkségiiket. Eljott az idejiik, a sajat labukra kell
allniuk. Most csak titeket imadnak, és hamarosan el-
jon az idd, hogy sovarogni fognak a Holdké hatalma
utan.

A Shianti pedig igy valaszolt: — Bocsass meg nekiink,
Hatalmas Istenno, mert nem akartunk bajt okozni.
Szeretjiik az emberiséget, ahogyan te is. Johiszemiien
jartunk el, csak a bajtol akartuk megovni gyermeke-
idet.

Ishir azonban igy valaszolt: — Ehhez kétség sem fer-
het, ez a vilag azonban nem a ti birodalmatok. Az
embereknek egymaguknak kell a sorsuk utjat jarniuk,
nektek pedig el kell mennetek, mert az 6 birodalmu-
kat bitoroljatok.
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Szomorusag toltotte el a Shianti szivét. Feltek vissza-
térni a semmibe és folytatni maganyos vandorlasukat,
igy arra kérték Ishirt, engedje meg nekik, hogy ma-
radjanak. Ishir megszanta oket. Ismét hozzajuk szolt.
— Ha maradnatok, engedelmeskednetek kell a paran-
csomnak. Meg kell eskiidnotok, hogy nem avatkoztok
be az emberiség sorsaba. Joakaratotok jeleként fel kell
adnotok a Holdkévet, és vissza kell juttatnotok a sik-
ra, ahova tartozik.

A Shianti tinnepélyesen elfogadta a feltételeket. Ishir
elott megeskiidtek, a Holdkévet pedig visszajuttattak
Daziarnba. A Shianti ezutan délre vandorolt, Lorn
szigetére. ij otthonukat biibajjal, magikus koddel
¢s varazsszeéllel vettek koriil, hogy az emberek soha
ne talaljanak menedékiikre az Almok tengerének k-
zepén. A Shianti emléke iddvel kdddé valt, csupan
Magnamund déli részén emlékeznek még mindig a
legendajukra, és ahol a mai napig imadjak oket. A
Shianti vallas papjai megorizték tanaikat, és tiirelme-
sen varjak a napot, amikor az ,,0s0k” visszatérnek,
hosszu békét és egy 1j aranykor aldasat hozva maguk-
kal.

Keétezer év telt el azdta, és az emberiség fejlodott,
ahogyan azt Ishir megjévendoélte. Hatalmas varos-
okat épitettek és foldet miiveltek; kiralysagok emel-
kedtek fel es buktak el; az ember haboruzott es
szeretett, nevetett €s sajat sorsanak ura lett, Azon-
ban egy 1j erd tor elé Shadaki tartomanyban, ahol
Shasarak, a gonosz Wytch-kiraly uralkodott. A fekete
nekromanta kegyetlen harcosok alkotta sereget vezé-
nyelt, elkotelezett kivetdi pedig démonimadattal és
emberaldozattal tartottak fenn vallasat. A Shianti és
minden mas vallas kovetoit kegyetleniil felkoncoltak.
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A Wytch-kirdly minden ellenfelével kegyetleniil el-
bant, és véres haboruba kezdett a szomszédos tarto-
manyokkal. A romokbdl alapitotta meg Shasarak a
Shadakine Birodalmat, egész nemzeteket vonva go-
nosz uralma ala. Mikézben egyik tartomany a masik
utan bukott el, a Shianti tehetetleniil szemlélte a pusz-
titast, Ishir Istennének tett eskiijiik ugyanis megaka-
dalyozta, hogy beleszoljanak az emberiség sorsaba.

Shasarak Legfobb Hadurra koronazasanak éjszakajan
kegyetlen, féldéntali ereji vihar tort ki az Almok ten-
geréen. A szél és esd korbacsolta hullamok dithédten
tancoltak a vakit6 villaimokat kévetd mennydorgés ze-
néjére, még a Shianti blibajok sem zabolazhattak meg
oket. Mikor a forgeteg végre elcsitult, a Shianti dob-
benten pillantotta meg a hajoroncsot, ami a partjaik
felé sodrodott. Soha ilyen még nem tortént, a blibajok
és a varazsszel ugyanis egészen mostanaig megovta
dket az emberek kivancsisagatol.

A Shianti a hajoroncshoz sietett, ahol csupan egyetlen
talelot talaltak — egy csecsemot. Az ember-gyermek
érkezését elojelként értelmezték, és azonnal megkezd-
ték a terv kidolgozasat, mellyel eskiijiiket meg nem
szegve kisegithetik az emberiséget. Az arvat Szirke
Csillagnak nevezték el, mert a csillag a Shianti hitben
a remeény jele, és mert a csecsemoO koromfekete haja-
ba egy sziirke tincs vegytilt. Ishir Istennd haragjaval
dacolva sajatjukként nevelték fel a gyermeket és meg-
tanitottak minden titkukra, hogy az emberiség meg-
mentdje valhassék beldle. A Shianti magiaval és bol-
csesseggel felruhazva remélték, hogy Shadaki gonosz
Wytch-kiraly hatalmaval vetekedé ellenfél valik majd
beldle, mert tudtak, hogy az emberiség csak Shasarak
halalaval valhat ismeét sajat sorsa kovacsava.
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AZ ELOZMENYEK...

Sziirke Csillag vagy, a Shianti magiaban jartas varazs-
16. Tizenhat évet t6ltottél el Lorn szigetének biztonsa-
gaban, a Shianti faj otthonaban, mig Acarya, a Shianti
Fovarazsloja egy veszelyes feladatot nem bizott rad,
hogy megmentsd népedet, az emberiséget Shasarak,
Shadaki Wytch-kiralyanak rémuralma alél. A Shiant
— Ishirnek tett 6si igéretitk miatt — nem hagyhatjak el
szigetiiket, és nem is segithetnek kbzvetleniil az em-
bereknek. Téged azonban, aki egy ember vagy csupan,
nem kot semmiféle eski, igy téged biztak meg, hogy
visszahajozz a szarazfoldre, felkutasd a Holdkévet,
és annak hatalmat hasznalva megtérd a Wytch-kiraly
uralmat.

A Holdkévet — az 6si ereklyét, mely minden Shianti
hatalom tara — a Daziarn sikon rejtettek el, ahova
csupén egy atjaron, az ,Arnyékkapun” at lehet eljut-
ni. Ez a jarat azonban soha nem marad egy helyben
egy napnal tovabb, az emberek szamara raadasul lat-
hatatlan. Emiatt eloszor ,.Lara Elveszett Torzsenek”
felkutatasara indultal. Ezek a lények, a Kundik, pri-
mitiv torzset alkotnak, azonban egész fajukat magia
itatja at. Rendelkeznek az asztral latas képességevel,
ami lehetoéve teszi szamukra, hogy megtalaljak a mas
sikokra és dimenziokba vezetd kapukat és atjarokat.
A Kundik egykoron a Lara-hegység erdejeiben él-
tek. Mikor Shasarak Shadakine serege eloszor nyo-
mult délnek, hogy leigazza a szabad tartomanyokat,
a Morn hagon kellett atkelnitik, a Lara-hegységen at.
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A timado sereget a Kundik folyamatos rajtaiitésekkel
tartottak fel, és az ellentamadasok el6l mindig sike-
riilt elmenekiilnitik a rengeteg fai kozotr. A Wytch-
kiraly vegiil tiirelmét vesztve felégette az egész erdot,
a Kundik pedig kénytelen-kelletlen délnek indultak,
hogy elkeriiljék a teljes kihalast. Senki sem tudta, mi
tortent veliik.

Az Almok tengerén atkelve el6szor Suhn varosaba
latogattal el, a Shadakine Birodalom legnagyobb ki-
kotojebe. Itt dsszebaratkoztal Shan Livel, egy vidam,
fura humor kereskedovel, aki sok vidéket bejart mar.
A Lara Elveszett Torzsének, a Shadakine Birodalom
ellenségeinek hollétét firtaté kérdezoskddésed sokak
gvanakvasat felkeltette, igy a Fenyitd Székhazba ki-
sértek, ahol borténbe vetettek. Itt talalkoztal az igaz-
mondoé Magri Anyaval, egy Shadakine Wytch-csel és
Torvénymondoval. A n6é a Kazim K& erejével meg-
probalta kiolvasni elmédbdl kiildetésed céljat, am si-
keriilt megorizned magadnak ezt a titkot.

A menekilésben Tanith, egy gyonyori, fiatal lany se-
gitett, aki addig Magri Anya tanitvanyaként sajatitotta
el a gonosz tudomanyat. Batorsaga és intelligenciaja
hatalmas segitséget jelentett, mikdézben a Shadakine
katonak eld]l menekiltetek. Shan vezetésével veégiil
délnek fordultatok, és az Azanamkent ismert teriilet
felé vettétek az iranyt, mert itt volt a legjobb esélye-
tek arra, hogy ratalaljatok az Elveszett Torzsre. Magri
Anya bosszajat azonban nem sikeriilt ilyen kénnyen
elkeriilnétok. A Kazim Koé erejet felhasznalva a nd
megidézett egy Kleasat, egy démoni drnyat, ami — sa-
jatja nem léven — masok lelkebol és akaratabol meri-
tett erét. Sem Magikus Erdid, sem pedig Varazslobo-
tod ereje nem volt elegendo arra, hogy legyozd a lényt,
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ami kis hijan elpusztitott. Az utolso pillanatban azon-
ban Tanith egy varazslata segitségével magara vonta a
bestia figyelmét. A démon bekebelezte a lanyt, és ha-
talmas langoszlop kiséretében mindketten eltiintek.
Bator onfelaldozasa megmentette az ¢letedet.

Az Azanamban ratalaltal a Kundik népére, akik ve-
zetoll adrak melléed Bélcs Urikot, a samanjukart,
hogy 6 segitsen eljutnod az Arnyékkapuhoz. Ezutin
a Shadakine Birodalom ellenseéges videkén atkel-
ve eljutottal Karnali varosahoz, ahol kiszabaditot-
tad Samut, a Masbaté Kirtott térzsének kiralyat a
Shadakine rabszolgasagbol. A Szabadok Céhének
vezetOje, Hossza Kés Sado a segitségeddel megsza-
baditotta a varost a Wytch és katonainak uralma alol.
Nem idéztél itt sokat, mert utad az Arnyékkapu-
hoz vezetett, és fogytin volt mar az id6d. Samuval,
Urikkal ¢s egy Higu nevi tolvajjal egyiitt indultal to-
vabb. Utad e késdi allomasan derilt ki, hogy egyko-
ron Shasarak is Shianti mester volt. Ekkor débbentél
ra, hogy a végsO Osszecsapas soran ugyanazokkal a
magikus tanokkal kell szembeszallnod, melyeknek te
magad is alapos ismerdje vagy. A Pusztulas volgyeé-
ben végiil ratalaltal az Arnyékkapura, és az azt 6rzé
Kleasa démonra is, aki fogsagban tartotta Tanith-ot
— Ggy tlnik, a lany mégsem vesztette életét, amikor
hdsiesen megmentette az életedet. A démon ehelyett
mesterének, Shasaraknak ajanlotta fel a rabszolgasor-
ba vetett tanoncot. A démon egykori tarsadat hasz-
nalva pajzsként sikeresen ellenallt minden tamadasi
kisérletednek, végiil azonban sikeriilt megszabadul-
nod a lélektdl, és bebocsajtast nyerned a Daziarn
sikra vezet0 atjaroba, ahol Tanith mar vart rad.

Bucsut intesz hat Uriknak, és felkésziilsz ra, hogy be-
lépj az Arnyékkapun. 17



A dobokocka

Valahanyszor olyan utasitast kapsz, hogy dobj egy
kockaval, ugy egy olyan 10 oldali dobokockaval kell
dobnod, melynek oldalain a 0—9 szamok szerepelnek.
Amennyiben csak olyan kockiad van, melyen az 1-10
szamok szerepelnek, ugy a 10-es dobast tekintsd ugy,
mintha 0-t dobtal volna, kivéve, ha a szoveg kifejezet-
ten masra utasit.

A SZABALYOK

Ha mar kijatszottad az el6z6 kotetet, mar megalla-
pitottad a HARCI UGYESSEGED, 32iv0sSsAGOD €S RARA-
RATERGD, tovabba Magikus Eroidet is. A Kundikkal
t6ltott id6 soran sikeriil kipihenned magad, és ujra
feltdlt6dnod. Allitsd vissza mind 3z1Iv633iG, mind
pedig araraTERS pontjaidat a kezdeti értékiikre. Ed-
digi kalandjaid soran varazstudasod jelentdsen meg-
novekedett, igy araraTERSD ndveld meg tovabbi 10
ponttal (ez lesz az uj kezdeti érték is), €és valassz ma-
gadnak egy Gjabb Magikus Erot. Ha az Alkimia Isko-
lajanak elsajatitasat valasztod, barataidtol kapsz egy
Gyogyfives Erszényt is. Ennek tartalmat a Felszerelés
fejezet alatt talalod. Fegyvereid, pénzed és felszerelési
targyaid még mindig nalad vannak. Ezzel készen is
allsz ra, hogy tovabb folytasd kalandjaidat.

Amennyiben ezzel a konyvvel kezded a kiildetésedet,
meg kell tudnod, mennyire sikeriilt Shianti mestereid-
nek felkészitenilik az el6tred allo feladatra, és meg kell
allapitanod harci vitézségedet — HARCTI UcYESSEG —,
lelkiallapotodat — ARaRATERS — €s dllokeépessegedet —
szivdssic. Ehhez a tiz oldali kockaval kell dobnod.

18



Az els6 dobott szam a HRRCT HGYESSEGEDET jelképezi.
Adj 10-et az eredményhez, és ird be az értéket az Ak-
ciotablazat ErrcI GeyESsSEc rovataba. Harc kozben a
HARCT TicYESSEGEDET kell majd Gsszevetned az ellenfel
ugyvanezen ertékeével. Minél magasabb az eredmény,
annal jobb.

A misodik dobott szam jellemzi az rRARATERSDET.
Adj 20-at az eredményhez, és jegyezd fel az Osszeget
az Akciotdblazar rraraTERS rovataba. Amikor ugy
dontesz, hogy varazslatot vagy Varazslobotod erejét
hasznalod, araraTEr® pontokat fogsz vesziteni. Ha
utad soran araraTERS pontjaid barmikor 0-ra vagy az
ala csdkkennek, nem hasznalhatsz sem varazslatokat,
sem pedig Varazslobotod erejét. araraTERS pontjaidat
potolhatod a késdbbiekben, azok mind 0 ald, mind
pedig a kezdeti értékiik folé mehetmek.

A szdvegben bizonyos helyeken nem lesz mas valasz-
tasod, minthogy varazslatot hasznalj. Amennyiben
ilyen helyzetbe keriilsz, azonban nem all rendelke-
zésedre a megfeleld mennyiségli araraTERS pont, a
kiilénbséget szivédssic pontjaiddal kell kipotolnod,
meégpedig kétszer annyival, mint ahany aARaraTERS
pontod hianyzik. (Tehat ha 2 araraTERS pontod van,
de 5-re lenne sziikséged, akkor vesztesz kell 2 ara-
RATERO pontot és 6 szivéssic pontot, mig ha ara-
RATERO pontjaid szama 0 vagy negativ, akkor 10 szi-
vossic pontot kell lehiznod.) Fontos, hogy ezt csak
olyankor teheted meg, amikor nincs mas valasztasod.
Ha a szdveg lehetdséget ad varazslas nélkiill megol-
dani egy helyzetet, és egyetlen hasznalhatd varazslat
aktivalasara sincs megfelelé mennyiségli ARARATERSD,
nugy csak azokbdl a lehetdségekbdl valaszthatsz, mely
nem igényel szellemi ertfeszitést.
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Ugy is veszithetsz araraTERS pontokat, ha ellenfele-
id magikus timadast intéznek ellened. Ilyenkor min-
denképp zraraTERS pontjaid fognak cstkkenni, akar
0 ala is, sosem szivossicon,

A harmadik dobott eredmény jelképezi szivdssicon.
Adj 20-at az eredményhez, és jegyezd fel az Osszeget
az Akciotablazatba. Ha harc kézben megsebesiilsz,
szivdssic pontokat fogsz veszteni. Ha a kaland so-
ran szivdssicop barmikor 0-ra, vagy az ala csokken,
meghalsz és kalandod véget ér. Elveszett szivdssic
pontjaidat potolhatod utad soran, am azok értéke
soha nem emelkedhet a kezdeti értékiik folé.
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MAGIKUS EROK

Kalandod kezdetén kiképzésed még nem teljes. A
Shianti altal Alsobb Erdknek hivott hét iskola kziil
csupan drdr sajatitottal el, ha ezzel a konyvvel kezded
a kalandot, és hatot, ha az el6z0 kaland folytatasaként
vagsz neki az olvasasnak. Hogy melyek ezek, azt te va-
laszthatod ki. Utad soran mind a hét iskola hasznodra
lehet majd, igy alaposan gondold meg, melyiket va-
lasztod.

A rendelkezésedre allo hét Magikus Iskola listdja
alabb talalhato. Ha eldontétted, melyekben akarsz ja-
ratos lenni, jegyezd fel Oket az Akcicrablazatba.

VARAZSLAT

Ez az Iskola lehet6vé teszi a varazslonak, hogy gon-
dolatait vagy vagyait magikus energiava valtoztassa.
Ha kivansagira koncentral, magikus erdteret hozhat
létre, mellyel eltorlaszolhat egy ajtot, vagy targyakat
mozgathat. A Varazslat Iskolajanak tanai tobb zra-
RATERG pontot kivetelnek, mint tarsai, és akkor a leg-
hatékonyabbak, ha a hasznald magas ARARATERSVEL
rendelkezik.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciotablazatba a ,,Varazslat™ Alsobb Erot.
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BUHBAJ

A Biibaj Iskolaja lehetdve teszi a varazslonak, hogy el-
biivoljon vagy félrevezessen egy teremtmeényt, és illa-
ziokat teremtsen masok elméjében. Képes ily moédon
informacidkat kinyerni célpontja fejébol, gondolato-
kat és vagyakat taplalni belé, illetve elhitethet vele,
hogy képzeletbeli események torténnek kortlotte. Bi-
zonyos magikus vagy rendkiviil intelligens teremtmeé-
nyek immunisak lehetnek a Biibaj Iskoldjanak tanaira.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciotablazatba a ,,Blibaj” Alsobb Erot.

ELEMI MAGIA

Az Elemi Magia Iskolaja lehetoveé teszi a varazslonak,
hogy korlatozott mértékben ugyan, de iranyitsa a le-
vego, tlz, fold és viz természetes elemeket. Transz-
ba lépve, kantalassal az Elemi Sikokrol idézhet meg
lelkeket. Mivel ezek a lények nem igazan ismerik az
embereket, sosem lehet elore tudni, hogy az igy meg-
igézett teremtmeény miféle segitséget fog nyujtani a
varazslonak.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciorablazatba az ,,Elemi magia™ Alsobb Erot.
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ALKIMIA

Az Alkimia Iskoldjaban jaratos varazslo a megfeleld
anvagok osszekeverésével képes magikus bajitalokat
késziteni. Ezek az italok visszaallithatjak az elvesztert
eroket (példaul szivdssic vagy ARARATERG ponto-
kat), vagy ideiglenesen feljavithatjak azokat (példaul
HARCI UGYESsEG). Az Alkimiai ismeretek segitségével
anyagok természetét is meg lehet valtoztatni (példaul
olombdl arany készithet6), azonban ehhez sziikséges
a megfeleld eszkozok (példaul mozsar és mozsartord)
megléte. Az Alkimia Iskolajanak tanai hasznalatahoz
nem szitkséges ARARATERGS.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciorablazatba az ,,Alkimia” Alsobb Erot.

PROELECIA

A Profécia Iskolaja lehetdve teszi a varazslo szama-
ra, hogy meditacio segitségével bepillantast nyerjen a
jovObe. Ez az allapot segithet a hasznalonak abban,
hogy megfelel6 dontést hozzon, amikor nehéz valasz-
tas elott all, vagy megallapitsa egy olyan személy vagy
targy helyét, akivel vagy amivel egyszer mar talalko-
zott. Segithet abban is, hogy megallapitsa egy idegen
szemeély vagy kiillonds targy valodi természetét. Bizo-
nyos magikus teremtmeények és targyak képesek lehet-
nek elfedni jelenlétiiket a Profecia Iskolajanak tanai
elol.
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Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciorablazatba a ,,Profécia” Alsobb Erdr.

PSZICHOMANCIA

A Pszichomancia Iskolaja lehetove teszi a varazslo-
nak, hogy tényeket vonjon le egy esemenyrol, mikoz-
ben egy ahhoz kapcsolodod targyat megerint. Mely
koncentracio segitségével egy élettelen targyat fogva
maga elé tudja idézni azokat a torténéseket, melyek
hatassal voltak ra. Az igy nyert latomasok gyakran rej-
télyesek, rejtvények vagy talanyok formajaban jelent-
kezhetnek. Bizonyos magikus targyak ellen tudnak
allni a Pszichomancia Iskolajanak tanainak, masok
akar téves informaciokat is adhatnak.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciorablazatba a ,.Pszichomancia” Alsobb Erot.

MEGIDEZES

A Megidézés Iskoldjanak tanai segitségével a varazslo
kapcsolatba léphet a lelkek sikjaval. Ha beszélni kivan
egy halottal, vagy megidézne egy lelket, egy magikus
pentagrammat kell rajzolnia, majd transzba kell es-
nie, és a megfelelé kantalas segitségével kapcsolatot
hozhat létre az Anyagi ¢s a Léleksik koézott. A magi-
kus pentagrammaban allva a varazslo tobbnyire biz-
tonsagban tudhatja magat mindenféle artalomtol.
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Ha a varazslo egy olyan holttesttel kivan beszélni, aki
korabbi életében jo és tisztességes volt, tobbnyire se-
gitségre és jO tandacsra szamithat. Gonosz és 6nz6 em-
berek lelkének megidézése azonban veszélyes, gyak-
ran végzetes lehet. A gonosz szellemek vonakodnak
visszatérni talvilagi otthonukba, és gyakran probaljak
becsapni a varazslot, hogy azok raszabaditsak dket az
elok vilagara. Segitségiikért cserébe mind a josagos,
mind pedig a gonosz lelkek valamilyen szolgalatot
kernek a varazslotol cserebe. Ha ezen feladat teljesite-
se nem sikeril — fiiggetleniil annak nehézségétol —, az
az idézo életébe kertilhet.

Ha el akarod sajatitani ezt az Iskolat, jegyezd fel az
Akciotablazatba a ,Megidezés™ Alsobb Erot.

A VARAZSLOBOT

A Varazslobotod a legértékesebb felszerelési tulajdo-
nod. Kiilsdre egy kézonseges harci botnak latszik, am
sokkal keményebb, mint barmilyen ismert fém. Ez
a fo6 harci fegyvered, minden mas fegyver forgatasa-
ban képzetlen vagy. A botban olyan er6 lakik, melyet
tudatod egyetlen parancsara aktivalni tudsz, és ami
pusztito sugarnyalabként 16vell ki a bot végébdol. Va-
lahanyszor ezt az erdt hasznalod harc kozben, le kell
vonnod magadtdl 1 araraTERS pontot.
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Ha ellenfeled taléli az elsé ilyen csapast, vagy lesbdl
tamadnak rad és kozelharcra kényszeriilsz, gy sem
vagy védtelen. Ha sikeriil botoddal eltalalnod az el-
lenfeledet, egy sugarnyalab csap ki a botod végebdl,
mely erds fizikai fajdalmat képes okozni. Ha akarod,
tovibb tudod névelni az igy okozott sebesiilést, ehhez
azonban plusz araraTErRS pontokat kell felaldoznod.
Ahany pontot hasznalsz fel egy tamadashoz, annyiwval
szorozhatod meg az okozott szivéssic sebesiilést.

Ha a Varazslobotod nélkiil, vagy a Varazslobotoddal,
de arzraTERS pontok nélkiil keveredsz kozelharcba,
6-tal le kell csokkentened HaRCT UGYESSEGED értékét.
Ha fegyverteleniil vagy kénytelen harcolni, 8-cal kell
csokkentened HARCI UGYESSEGED.
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FELSZERELES

A Shianti varazslok sziirke talarjat és csuklyas kope-
nyeét viseled. Egyetlen fegyvered a Varazslobotod (je-
gyvezd ezt fel az Akcidrablazatba, a Fegyverek rovatba).
Van egy hatizsakod, melyben négy étkezésre elegen-
dé Elelem lapul (jegyezd fel ezeket az Akciétablizat
Elelem rovataba). Mestereid ezen kiviil ellattak a
Shadakine Birodalom térképével is (jegyezd fel a
Kiilonleges Targyak rovatba), amit jol elrejtesz a
talarodba.

Ha elsajatitottad az Alkimia Iskoldjanak tanait, gy
kapsz egy borerszényt is a fiiveid és varazsitalaid sza-
madra, melyet az évedre akasztva hordasz. Ez a kivet-
kezoket tartalmazza:

2 iires Uvegcse bajitalok szamara
1 iiveg salétrom
1 iiveg kén

Jegyezd fel ezt a négy targyat az Akcidrablazarba.
Gyogyfiives Erszényedbe maximum nyolc targyat he-
lyezhetsz el.

A Lorn szigetén toltott utolsé napodon Shianti Mes-
tereid a kivetkezd ajandékokat ajanljak fel neked,
hogy azok segitségedre legyenek kiildetésed soran. A
Shianti hagyomanyok szerint ezek koziil csak egyet
valaszthatsz:
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Ekkives Tor (Kilonleges Targy): Harcban hasznalva
1-gyel megnéveli HarcT GeYESSEGED.

Magikus Talizmadn (Kiilonleges Targy): 2-vel megno-
veli ararnTERS pontjaid szamat.

Laumspur Fozer (a Hatizsakodba kertil): 4 elvesztett
szivbasic pontot allit vissza. Az livegben egy adag-
nyi ital van.

Ha elddntotted, mit viszel magaddal, jegyezd fel a tar-
gyat az Akciordblazar megfeleld rovataba, annak hata-
saval egytitt.

Hogvan vidd a felszerelésed?

Most, hogy tudod, milyen targyak vannak nalad, a ko-
vetkezo listabol megtudhatod, hogyan cipeled ezeket.
Ezt nem kell kiilon feljegyezned, de ha sziikséges, a
kaland soran ide barmikor visszalapozhatsz.

Varazsiobot — a kezedben cipeled.

Hatizsdk — a valladra vetve hordod.

Elelem — a Hatizsakodban pihennek.

Ekkisves Tér — az dvedbe dugod.

Magikus Talizman — a nyakadban log egy lancon.
Laumspur Fozer — a Hatizsakodban pihen.

Mennyit tudsz cipelni?

Fegyverek
Egyszerre maximum két fegyver lehet nalad. A Va-

razslobotod is egy fegyvernek szamit. Fontos azon-
ban, hogy harcban egyszerre mindig csak egy fegy-
vert hasznalhatsz.
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A Hatizsak rartalma
Hatizsakodban helysziike miatt egyszerre maximum
nyolc targyat tarthatsz. Minden adag élelem egy kii-
16n targynak szamit.

Kiilonleges Targyak
A Kiilénleges Targyakat nem a Hatizsakodban tar-
tod. Amikor egy-egy ilyen targyra akadsz, a szdveg
mindig megmondja, pontosan hogy veszed magad-
hoz.

Nemesek
A Shadakine Birodalom pénzérméit a talarod zsebé-
ben tartod.

Elelem
Az élelmedet a hatizsakodban hordod. Minden adag
kiilon targynak szamit.

Minden olyan targy, amit magadhoz wehetsz utad
kozben, nagy kezdGbetiivel szerepel a szdvegben. Ha
nincs kiilén kiemelve, hogy az egy Kiilonleges Targy,
ugy a Hatizsakodban kell magaddal vinned.

Hogvan hasznald a felszerelésed?

Fegyverek
A HARCI UcyESsSEGED a valasztott fegyvered fiigg-
vénye. Ha fegyver nélkiil keveredsz harcba, 8-cal
kell lecsdkkentened marcT UGYESSEGEDET €5 pUSZ-
ta kézzel kell kiizdened. Ha Varazslobotod vagy az
annak hasznalatahoz sziikséges araraTERG pontok
nelkiil kell megkiizdened valamelyik ellenfeleddel,
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6-ot kell levonnod srrcr teyeEssEcEpedn. Ha utad
soran barmikor raakadsz egy masik fegyverre, azt
magadhoz veheted, de egyszerre maximum kettd le-
het nalad, harcban pedig mindig csak egyet hasznal-
hatsz ezek koziil.

A Hanzsak rartalma
Utazasod soran tébb hasznos targyra raakadhatsz,
amit magadhoz vehetsz. (Ne feledd, hogy hatizsa-
kodban csupan nyolc targynak van szabad hely.)
Ezektd] barmikor megszabadulhatsz, ha éppen nem
harcolsz.

Kiilonleges Targvak
Minden Kiilonleges Targynak megvan a maga célja
vagy hatasa. Bizonyos esetekben ez azonnal egyértel-
mii, maskor csak késobb deriil ra fény.

Pénz
A Shadakine Birodalom pénze a Nemes, ami egy kis
jade kO. A Shianti szamara teljesen idegen a keész-
penz fogalma, emiatt pénz nélkiil vagsz neki utad-
nak. Valahanyszor sikeriil végezned egy ellenfeled-
del, magadhoz veheted a nala lévd pénzt, amit a
zsebedben tartasz.

Elelem
Kalandod soran rendszeresen enned kell. Ha nincs
nalad ¢lelem olyankor, amikor a szdveg arra utasit,
hogy fogyassz el egy adagot, 3 szivdssic pontot
Vesztesz.
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A HARC SZABALYA

Kalandod soran sokszor fogsz olyan helyzetbe keve-
redni, amikor meg kell kiizdened valakivel vagy vala-
mivel. Ellenfeled rsarc1 ticyEssEs és szivdssic pont-
jai ilyenkor szerepelni fognak a szdvegben. Sziirke
Csillag célja ilyenkor az, hogy ugy csdkkentse 0-ra,
vagy az ala ellenfele szfvéssic pontjait, hogy ¢ maga
kozben a lehetd legkevesebbet veszitse.

A harc elején jegyezd fel Sziirke Csillag szivdssic és
ZFARATERG pontjait, illetve ellenfele szivdssis pont-
jait a Harci Eredmények els6 szabad rovataba.

A harcot a kivetkezGképpen kell lejatszanod:

1. A hasznalt fegyver figgvényében szamold ki ak-
tualis HarCT TevE3sEcEDET, (Ne feledd, ha nem a
Varazslobotoddal harcolsz, alapbdl le kell vonnod
6-0t a HARCI UGYESSEGEDEOL, mig ha fegyvertelen
vagy, akkor 8-cal kell csdkkentened azt.)

2. Vond K az Osszegbdl ellenfeled sarcI GeyESSEGET.
Ez lesz a Harci Arany. Jegyezd fel ezt az Akcidrib-
lazatba.

3. Ha aVarazslobotot hasznalod, dontsd el, hany ara-
RaTERO pontot (de legalabb 1-et) akarsz felhasznal-
ni a tamadashoz.

31



4. Dobj egy 10 oldalu kockaval.

5. Lapozz a Harci Eredmények Tablazathoz a kényv
végében. A tablazat tetején, vizszintesen lathato a
Harci Arany. Keresd meg azt az értéket, ami egye-
zik az aktualis Harci Arannyal. Ezutan a ket oldalt,
fiiggdlegesen lévo listabol keresd ki a dobott értéket.
A sor és oszlop metszéspontjaban 1évé eredmény
mutatja meg, hany szivdssic pontot vesztett Sziir-
ke Csillag és ellenfele. Ne feledd, hogy ha 1-nél tébb
AFARATERG pontot hasznaltal fel a tamadashoz, ak-
kor ellenfeled szivéssic pont veszteségét beszo-
rozhatod ezzel az értékkel. (,.E” jeldli az ellenfe-
led, .,.Sz” a Sziirke Csillag altal elvesztett pontokat.)
Példaul ha a Harci Arany -5, Sziirke Csillag 2 ara-
RaTERG pontot hasznalt fel a tamadashoz és a do-
bas eredménye 6-os, akkor Sziirke Csillag 4 szi-
vG3sAc pontot veszit, mig ellenfele dsszesen 10-et.

6. Az Akcicrablazarban jelold a harcolo felek szivoa-
s4c és nrRArRATERO pontjaiban beallt valtozasokat.

7. Ha a szoveg masképp nem rendelkezik, vagy nincs
lehetdséged elmenekiilni, ezutan Gj harci kor kez-
dodik.

8. Folytasd a harcot a 3-as pontnal.

A kiizdelem addig tart, amig Szirke Csillag vagy el-
lenfelének szivdssic pontjai 0-ra vagy az ala nem
csOkkennek, azaz a megfeleld harcold fél meg nem
hal. Ha Sziirke Csillag hal meg, ugy kalandod itt vé-
get ér. Ha az ellenfél hal meg, Sziirke Csillag az 0j
3z1vossic és aRaraTERG értékével folytathatja az utat.
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Menekiilés a harcbol

Kalandod soran bizonyos esetekben lehetdséged nyi-
lik majd ra, hogy elkeriild a kiizdelmet. Ha mar kozel-
harcba keveredtel, de elmenekiilnel, a szokott modon
jatszd le a kdvetkezO harci kort, azonban az ellenfélt6l
ne vonj le szivéssic pontot. Menekiilés kézben csak
Sziirke Csillagot érheti sebesiilés — ez a gyavasag ara!
Csak akkor menekiilhetsz el egy harcbol, ha a szdveg
erre kifejezetten lehetGséget ad.
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BOLCSEK TANACSA

Veszelyes kiildetés all eldtted, utad ismeretlen foldek-
re vezet, ahol a gonosz uralkodik. Ne feledkezz meg
a térképedrol, eés utad soran készits jegyzeteket, ezek
ugyanis felbecsiilhetetlenek lesznek késobbi probal-
kozasaid soran.

Sok olyan targyra talalhatsz ra, melyek hasznosak
lesznek kiildetésed soran. Nehany Kiilonleges Targy
valodi hasznara talan kesobbi kalandjaid soran deriil
majd fény, masok azonban értéktelennek bizonyul-
hatnak, és csak a helyet foglaljak, agyhogy alaposan
fontold meg, mit veszel magadhoz.

Jol fontold meg, hogy mikor és hogyan hasznalod
ARARATERG pontjaidat, ez ugyanis Magikus Erdd és
Varazslobotod hatalmanak forrasa. Ha araraTERGD
nullara vagy az ala csokken, gyengévé és kiszolgalta-
totta valsz, és egy gyengebb tamadas is végzetesnek

bizonyulhat.

Kovesd a bolcsesség utjat, Sziirke Csillag. A bolondok
utja csak pusztulast hozhat.

Sok szerencsét!
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Tanith kézen fog, ahogy atlépsz a kavargo kodbe ve-
zet$ kiiszobon. Mikozben az Arnyékkapu kdrvona-
lai semmivé foszlanak mogotted, korbenézel ezen a
kiilénos helyen. Elborzadva veszed észre a kiilonos
alakokat és sapadt arcokat, melyek a folyosd falaban
vonaglanak. A tekintetek liresen bamulnak rad, érthe-
tetlen szavakat tatogva. A jaratban elindulva csupan
motyogasokat, tompa sirast, nyogést és zokogast hal-
lasz. Tanith néman neéz rad, asztan latod a szemeben
tiikrézodni azt a rettegest, melyet te is érzel ebben a
pillanatban. — Ez a hely barkit megérjitene — mondod
csendesen.

Gyorsabban szeditek a labatokat, mikdzben egy-
re mélyebbre hatoltok be erre az ismeretlen helyre,
szived kozben vadul kalapal a mellkasodban. A jarat
végiil egy hatalmas felhé-siksagba torkollik. A fehér
pamacsok egy naptalan ég alatt lognak a levegoben.
Ahogy kilépsz e sziirke tajra, feltinik, hogy a fény-
ben nem vettek arnyckot, és a fejetek felett az ég tel-
jes feketeségbe valt. Lenézve nem latsz szilard talajt
a felhOk alatt, mely megtartana titeket. Ahogy korab-
ban az Arnyékkapu tette, gy a kodos atjaré is eltii-
nik a hatatok moégott. A Daziarn kietlen némasaga
tarul elétek, amerre csak néztek. A lathatart vizslatva
mintha egy épiilet korvonalat sikerililne kivenned a
messzeségben. Tanith megragadja a karodat. — Neézd!
— mondja, mikdzben bal felée mutat. Arra nézve egy
gornyedt emberalakot pillantasz meg, aki lassan su-
han a semmiben.

Ha a tavoli épiilet felé indulnal, lapozz a 211-re.
Ha inkabb beszelgetésbe elegyednél a feérfival, lapozz
a 122-re.



2-3

2.
A tikrok a legkiilonfélebb méretiiek és alakuak, neé-
hany a falakon 1og, masok a plafonrol. Innen csak egy
tovabbvezetd ajto nyilik.

Ha atkutatnad a helyiséget, lapozz a 198-ra.
Ha inkébb késlekedés nélkiil tovibballnél innét, la-
pozz a 221-re.

Tanith egy hjabb lépést tesz Drear felé, elméje mar
nem engedelmeskedik az akaratanak. Csupan aka-
raterodet hasznalva igyekszel legy0zni a férfi biibajat,
igy 2 araraTERO pontodba kertil teljesen legylirni az
igézetet.

A férfi keserves sikoltassal eltlinik, a lany pedig azon-
nal észhez ter. — Atvette felettem az irnyitast — jegyzi
meg riadtan lihegve.

— Gyere, nézziik meg a Kristaly Tornyot — mondod.
— Ott valoszintleg ki fogunk tudni deriteni valami

hasznosat a Holdkorol.

Lapozz az 50-re.



4-6

4.
Ahogy ovatosan leteszed a szobrot, megkdénnyebbiilt
s6haj tor fel a koriildtted allokbol. En vagyok az Uvdl-
td Isten drzdje, folytatja tiszta, dallamos hangon. Mie-
lort folvratiuk ezt a botorsdgot, hadd mondjam el, mi az,
amit megprobalsz ellopni.

Ha tugy déntesz, hogy meghallgatod a férfi mondan-
dojat, lapozz a 115-re.

Ha nem, ismeét felemelnéd a szobrot, és tovabbindul-
nal, ugy dobj egy kockaval, majd add az eredményhez
szivbssic pontjaid szamat.

Ha az osszeg 20 vagy t6bb, lapozz az 59-re.
Ha az Gsszeg kevesebb, mint 20, lapozz a 167-re.

5.

Az Akadémikusok pontos leirast adtak neked a
Threnokdrdl, és 1 arzraTeERS pontot felhasznalva el-
méddel a keresésére indulsz. Erzed, hogy a k6 kozel
van. Legnagyobb meglepetésedre nem érzel semmi-
féle magikus erot vagy léenyt. Barmilyen hatalma is
van ennek a konek, az most nem aktiv. Latomasod
egy szeles, kristalylapokkal kirakott sugarathoz vezet,
melynek végében egy csodas palota emelkedik. Tu-
dod, hogy zsakmanyod ott var rad.

Lapozz a 262-re.

6.
Hirtelen felemeled a botodat, és magikus tlizbe bo-
ritod a legkozelebb allo lényt. Az a foldre rogyik, mig
tarsai elborzadva elhatralnak t6led.



7-10

Dobj egy kockaval, majd add hozza sarc: ticyEsss-
GED.

Ha az eredmény 15 vagy t6bb, lapozz a 248-ra.
Ha az eredmény kisebb, mint 15, lapozz a 93-ra.

7.
Ahogy teszel eldre egy lépést, egy kard zuhan le pen-
gével lefelé a magasbol, egyenesen a fejedre.

Eleted és kalandod itt véget ér.

8.
Egy nagy, kor alaku, tiikrkkel teli szobat latsz, mely
teljesen iires.

Ha belépnél a helyiségbe, lapozz a 2-re.
Ha elsajatitottad a Profecia Iskolajat, és most ezt a
képességedet hasznilnad, lapozz a 149-re,

9.
1 araraTerdT felhasznalva a jovobe pillantasz, hogy
segitséget kapj a helyes ddntés meghozatalahoz. La-
tomasodbdl megtudod, hogy az Elessin képes az el-
médben olvasni, és hogy mar meg is tette ezt. Ebben
a helyzetben az lesz a legjobb, ha az igazat mondod.
Csak remélheted, hogy megérti, hogy masok kénysze-
ritettek ra ezekre a tettekre.

Lapozz a 259-re.

10.
Ismeét elolvasod a szoveget, és meglepve latod, hogy
az ismeét megvaltozott. Tanith hangosan felolvassa az
0j fejtorot:



HKertild az ot vadaszt, és felj tdliik,
Abnaidban is inkdbb menekiilj elslik.
Mert az Ozvegy lassan fojt meg haléjaval,
a Nyil a magasbol ragad el karmaval,

a Suhand az drnyékbol ugrik rad,

a Tiiz a kincseidre feni fogar.

De aki lab nélkiil rekeredik nyakadra,

J az egyetlen, aki ezt az ajtor kinyithatja.”

Ha a Kigyokulccsal probalkoznal, lapozz a 240-re.

Ha a Saskulccsal probalkoznal, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulccsal prébélkoznal, lapozz a 235-re.

Ha a Pokkulccsal probalkoznal, lapozz a 252-re.

Ha a Sarkanykulccsal probilkoznal, lapozz a 277-re.

Ha a Varazslobotoddal tamadnal ra az ajtora, lapozz
a 97-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
fiirkésznél, lapozz a 161-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt az
er6t hasznalnad most, lapozz a 193-ra.

11.
Kozel jarsz a lépcso labahoz.

Ha a balra és el6re 1évo, a lépcsosor elotti, egy kar-
dot abrazol6 kélapra lépnél ra, lapozz a 42-re.

Ha az el6tted lévo, két karddal diszitett kolapra, la-
pozz a 349-re.

Ha a jobbra és elore 1évo, szintén ket kardot abrazo-
16 kdlapra, lapozz a 40-re.

Ha a mogotted lévo, két kardot abrazolé lapra, la-
pozz a 7-re.

Ha az atlésan balra és hatra lévo, a terem kdzepén
elhelyezkedd, egy kardot abrazold kdlapra, lapozz
a 311-re.






12.
Oz-na-Mun a kunyhéja eldtt iildogél, és egy nagy
kupac nedves, vords agyagot bamul. Beesett arcarol
szomorusag arad, fel sem pillant érkezésedre. — Szoval
eljottel — mondja komoran.,

—Tudtad, hogy jonni fogok? — kérded meglepetten.

— O is itt jart. Az arnyékfivéred, a sotét éned. Egy lany
is volt vele.

— A Shianti Holdkovét keresem — mondod. — Tudod,
hogy hol van és hogyan tudnék ratalalni?

A szomoru szemu férfi komoran rad emeli tekintetét.
—Van egy hely, a Horgd Hegy. Ennek oldalaban nyilik
egy barlang, annak végébdl pedig egy Kapu, mely er-
rol a vidékrodl egy masikhoz vezet, a Béke volgyéhez. A
volgy népe bolcs és baratsagos, Ok segiteni fognak ne-
ked eljutni a Holdkd vidékére. Tessék, fogd ezt a tér-
képet, ez elvezet majd a Horgd Hegyhez. — A férfi egy
szivettérképet nyujt at neked, melyen be van jeldlve
a barlang helye. Kopenyed belso zsebébe siillyeszted
ezt a Kilonleges Targyat.

— Elébb azonban meg kell mentened a lanyt. — Bo-
lintasz. — Meg kell alkudnod a mesterrel. — Ertetlen
képedet latva a férfi tovabb magyaraz. — Mindenki,
aki a Paradox videkére érkezik, kérhet egy ajandékot
az istentdl, és ha hatalmaban all teljesiteni a kérést,
akkor igy kell tennie. De ovakodj ezektdl az egyezsé-
gektol. Sok kegyetlen ajandéka van, mint példaul ezek
itt. — Azzal a férfi felemeli kezeit, melyek lattan meg-
rettensz. Egy orias kezeit latod, melyek aranytalanul
hatalmasak a ferfi testéhez képest.

12
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— Egyszer, régen, remek szobrasz voltam, és ottho-
nomban, Meledorban, mindenki tisztelt. De nagyobb
sikerekre vagytam. Egy magushoz alltam szolgalatba,
és egyik este kozosen megidéztiik a Kaosz mesterét.
Koénnyedén jott a hivasra, mert Meledor és a Para-
dox vidéke szoros kapcsolatban all. Elmondtam neki,
hogy a leghatalmasabb kezeket akarom, melyekkel én
lehetek a vilag legnagyobb szobrasza. Azt igérte, hogy
teljesiti kivansagom, ha itt maradok, amig be nem fe-
jezem a kovetkezO mestermiivemet. Beleegyeztem a
feltételeibe, és amint ideértem, rajottem, hogy a ke-
zeim atalakultak. Amde nem ugy, ahogy szerettem
volna: tigyetlenek, nyersek lettek, csupan agyagasasra
alkalmasak, nem pedig annak megformalasara. Azota
képtelen voltam barmit is alkotni. — A férfi 6kdlbe
szoritja hatalmas kezeit, és nagyot csap az elétte 1évo,
alaktalan halomra. — Ovakodj a K4osz mesterének al-
kujatol. Rosszindulatu isten 0.

— Es mit akar Tanith-t6l? — kérded.

—Vele is meg akar alkudni. — Elmondja, hogy barmi-
kor megidézheted a Kdosz mesterét, csupan meg-
hallgatast kell kérned téle. — De ovakodj! A Kiosz
mesterének alkui a Paradox térvényei szerint alakul-
nak: ellentétek és ellentmondasok hatirozzak meg
Oket.

— Maias modon nem tudom megmenteni Tanith-ot —

valaszolod szomoraan. — Meg kell idéznem a Kiosz
mesteret.

Lapozz a 264-re.



13-14

13.

Sikeriil ugyan annyira visszanyerned az iranyitast a
repiil6 szerkezet felett, hogy leszallj vele, am nem si-
keriil épen megusznod a kalandot. A durva foldet érés
kozben csunyan Osszeziiztad magad. Vesztesz 2 szi-
véssic pontot. Az Etetron hangosan nyikorogva all
meg, de amennyire meg tudod allapitani, sértetleniil
sikertilt talajt fognia.

Lapozz a 26-ra.

14.

Latod, hogy a vidéket, ahova érkeztél, ezernyi illuzio
tolt meg: egy kék 6cean fehér haba hullamai csapnak
Ossze a fejed felett, ahol az égnek kellene lennie. Alat-
tad zo6ld dombok hullaimoznak a csucsaikon allo he-
gyek kdzott. Egy hatalmas 6kdl emelkedik a levegdbe,
készen ra, hogy lecsapjon rad, te azonban gy hatolsz
at rajta, mintha csak délibab lenne. Koriilotted ortlt
kacagas hallatszik. Mindenki, aki elhiszi ezeket a kép-
zeteket, Oriilettel nézne szembe. Neked azonban pusz-
ta akaratoddal sikeriil semlegesitened a kaprazatot, és
a lidércnyomasos képek azonnal semmivé foszlanak.

Lapozz a 187-re.




15-16
15.

Drear kiilénos biibajjal probalja iranyitasa ala vonni
az elmedet. Becsukod a szemeidet, Osszpontositod
akaraterddet, és 1 araraTERS pont felhasznalasaval
megidezed az Asztral Sik magikus erdit. Varazslatod
azonban latszdlag semmiféle hatassal nincs a férfira.
Lehetséges, hogy Drear hatalma mas térvényeknek
engedelmeskedik, és soha nem is leszel képes ily mo-
don f6lébe kerekedni?

Ha Varazslobotoddal tAamadnal ra Drearra, lapozz a
36-ra.

Ha magia nélkiil probialnal meg ellenallni a hivasa-
nak, lapozz a 3-ra.

16.
Gyorsan kell cselekedned, miel6tt a férfi kimondhat-
na az itéletet, mert biztos vagy benne, hogy az csak
halal lehet.

Ha rarontanal a férfira, és puszta keézzel probalnad
meg legytirni, lapozz az 57-re.

Ha jartas vagy a Varazslat Iskolajanak tanaiban, és
ezt hasznalva idéznél meg magad koriil egy paj-
zsot, lapozz a 25-re.

Ha jartas vagy a Varazslat Iskolajanak tanaiban, és
a kezedbe idéznéd a Varazslobotodat, lapozz a
49-re.

Ha van nalad egy Elmekd, ¢s ennek hatalmat hasz-
nilnad fel, lapozz a 37-re.

Ha van nalad egy Elessi sip, és ebbe fajnal bele,
lapozz a 69-re.



17-18
17.

A Kristaly Torony partazatan allsz. Keresel egy teto-
ablakot, melyen at Tanith-tal egyiitt egy sotét szoba-
ba masztok le. Két hideg, fekete szem figyeli minden
mozdulatotokat, mikézben oOvatosan egyre beljebb
merészkedtek a helyiségben. A magasbol érkezé halk
zaj hatasara felpillantasz a plafonra, ahol egy borzal-
mas, boérszarnyu lény késziil épp tamadasra. Nincs
iddd ra, hogy elkeriild a kiizdelmet. Halalig tarto kiiz-
delem veszi kezdetet.

Daemonak
HARCI UcYESsEs 21 szivdssic 28

Ha megnyered a csatat, lapozz a 250-re.

18.

Az FElessin abbahagyja a jatékot, mire a borzalmas
fajdalom lassan enyhiilni kezd a fejedben. Az 6rok
ezutan talpra segitenek. Agyad még mindig tompa a
sip hangjanak tamadasatol, mely ellen képtelen vagy
védekezni. Egy-egy lény ragad meg a karjaidnal fogva,
majd a varos szivében allé6 hatalmas palotahoz vezet-
nek.

Lapozz a 191-re.
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19.

Meghtzod a kart, tébb energiat nyerve ki a felhdk-
bdl, és emelkedni kezdesz a gépezettel. A Kristaly
Toronybol hamarosan mar csak egy apro folt marad
az lires, sziirke tajon. A Gyronomot elévéve megalla-
pitod, hogy a megfeleld iranyba tartasz. Lehetséges,
hogy egynél tébb 1t is vezet ki a Sohasembdl? Ahogy
felfelé haladsz a jellegtelen égen, a Gyronom egyre
hangosabban sipol.

Jarmiived varatlanul eléredol, te pedig a fedélzetre
esel. Testedet bizsergd érzés jarja at, és ahogy talpra
kecmeregsz, csodas latvany tarul a szemed elé. Fel-
hétlen, napfényes égen suhansz elére. Szél suhog a
fiiledbe, alattad pedig tiditd, zold mez6 hullamzik.

Atkeltél azon a lathatatlan kapun, mely a Sohasemet
ezzel a vilaggal koti dssze. A tavolban megpillantasz
egy varost, mely szinte ragyog a napfényben: ez az
Elessinek otthona, az Enekl§ varos.

Meginogsz, amint egy szélloket belekap a jarmiived-
be. Probilod visszanyerni az irdanyitast, mikozben az
Etetron fel-le bukdicsol. A hirtelen iranyvaltasok elég-
gé zavaroak, ezért ugy dontesz, megprobalsz leszallni.

Dobj egy kockaval. Ha nalad van a Shianti Magikus
Talizmanja, adj 2-t az eredményhez.

Ha az 6sszeg 0—3 kozott van, lapozz a 13-ra.
Ha az 6sszeg 4-11 kdzott van, lapozz a T7-re.



20-21
20.

A Kiosz mestere tudomasul veszi a kérésedet, és
Tanith hozzad szalad. A lany bizonytalanul néz a
Jahksara, melynek tiszteletet parancsolo alakja eléggeé
nyugtalanitja. A lény gyiildlettdl egd szemekkel, vicso-
rogva figyeli tarsadat.

Ezutan a Mester kozli veled a feltételeit. Azt kove-
teli téled, hogy ne csak Tanith-ot vedd magadhoz,
hanem a Jahksat is, mivel neki is ,,Sziirke Csillag” a
neve. A szdrnyeteg ravasz vigyorral az arcan meghajol
elotted.

Lapozz a 249-re.

21.
Lerazod magadrol az Elessin kezét és tamadasra eme-
led a botodat. A meglepetés erejének hala néhany jol
iranyzott csapassal és csupan 3 araraTERS pont fel-
hasznalasaval sikertil megszabadulnod a tébbségilik-
t0l. Mar csak egyikiik van életben. A teremtmeény
elhatral toled, a szajahoz emel egy eziistsipot, majd
belefilj. Abban a pillanatban borzalmas sikoly tdld
meg a fejedet, és felkialtasz, ahogy a sip tiviltése az
elmédet kezdi marcangolni.

Add Ossze rRARATERS €5 szivossic pontjaidat.

Ha az eredmény 20 vagy kisebb, lapozz a 271-re.
Ha az eredmény nagyobb, mint 20, lapozz a 284-re.



22-23
22,

Dobj egy kockaval, és add az eredményhez szivdasic
pontjaid szamat.

Ha az 0sszeg 20 vagy tdbb, lapozz az 59-re.
Ha az 6sszeg kisebb, mint 20, lapozz a 167-re.

Ovatosan megkeriiléd a tornyot, 4m nem talalsz ajto-
ra, és hamarosan ismeét a femrtabla elétr allsz. Zavar-
tan felsohajtasz. — Ha valaki vette a faradtsagot, hogy
felvésse ide ezt a szoveget, akkor csak csinalt hozza
ajtot is — mondod Tanith-nak.

—Valoszintleg rejtve van — valaszolja a lany. Te vallat
vonva fordulsz ismét a kristalyépitmény felé.

Ha ismet elolvasnad a szdveget, lapozz a 132-re.

Ha a torony bal oldalan keresnél egy ajtot, lapozz a
143-ra.

Ha a jobb oldalan néznél szét, lapozz a 206-ra.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és a jovobe pil-
lantanal, lapozz a 347-re.

Ha jartas vagy a Pszichomancia Iskolajaban, és ezt
az erot hasznalnad, lapozz a 70-re.



24-26

24.
Erzed, hogy a Jahksa elemi szelet idézett meg ellened.
Valosziniileg nem érdekli sajat épsége, és mindenaron
el akar pusztitani titeket. Magikus Erdd hasznalata 1
zFaRATERG pontodba keriilt.

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és hasz-
nalni akarod ezt az erdt, lapozz a 27-re.

Ha rataimadnal a Jahksara, lapozz a 148-ra.

Ha a fenti lehetoségek egyikével sem tudsz vagy
akarsz €lni, lapozz a 165-re.

25.
2 araraTERG pontot felhasznalva ragyogd varazsfa-
lat emelsz magad koré. Az Elessin felemeli ékkoves
botjat, és vegrehajtja rajtad a halalitéletet. Am semmi
nem torténik. A Feérfi débbenten néz rad. Tamadasa
teljesen hatastalannak bizonyult ellened.

Lapozz a 322-re.

Egy jokora mez6 kozepén talalod magad. A tavolban
feltiinik egy varos homalyos kérvonala, mely ragyog
a napfenyben. A Gyronoémot elévéve megallapitod,
hogy az Eneklé varos vidékére érkeztél. Tobb alakot
latsz, akik epp feléd szaladnak. Szoke hajuak, kiilonos,
kor alaku fiilik van, és rovid, fehér togat hordanak.
Olyan nyelven kialtanak feléd, melyet még sosem hal-
lottal.
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Hamarosan elérnek hozzad, és izgatottan csacsogni
kezdenek, mikézben felvaltva hol az Etctmnra, hol
pedig az égre mutogatnak. Mosolyogsz, bologatsz és
probalsz velitk kommunikalni, amennyire csak tudsz.
Lagy hangjuk leginkabb furulyaszora emlékeztetnek,
nyelviik pedig, bar semmit nem értesz beldle, dalla-
mosan litemesnek hangzik, mely kellemesen simogat-
ja a fiileder. Ok az Elessinek, és ugy tinik, azt szeret-
neék, ha csatlakoznal hozzajuk.

Ha veliik tartanal, lapozz a 30-ra.
Ha ugy gondolod, hogy bdlcsebb lenne visszauta-
sitani a meghivasukat, lapozz a 66-ra.

27.
A fodrozodo felhdrengeteg a szemed lattara erdso-
dik viharrd, mely gyorsan kérbeveszi az Etetront. A
Jahksa ellened uszitotta az elementalokat, melyek ko-
rabban oly nagy szolgalatot tettek szaimodra. Becsu-
kod a szemedet, és elkidltod magad az elemi lények
sziszegO nyelvén.

Koncentralas kdzben megjelenik eldtted a négy alak,
akik a Foéld, Levegd, Tz és Viz elemeit jelképezik.

Ha a Ttizelemental segitségét kérnéd, lapozz a 41-re.
Ha aVizelemental segitségét kérnéd, lapozz az 54-re.
Ha a Foldelemental segitségét kérnéd, lapozz a 73-ra.
Ha a Légelemental segitségét kérnéd, lapozz a 88-ra.



28-29

28.
Az itélet halal. Miel6tr barmit is tehetnél, az Elessin
felemeli ékkéves pasztorbotjat, mire éget6d fajdalom
onti el az elmédet. A borzalmas zaj az agyadba vaj,
szétszaggatja a dobhartyadat és kinkeservek kozepette
a padlora taszit.

Eleted és kalandod itt véget ér.

29.
Lehajolsz, hogy megvizsgald a feliratot.

»A meggondolatlanul élt éler véger érhet,
Egy félig edzern pallos vethet neki véger.
E paratlan kardoktol a fejek
Hullanak, ezektdl orizkedjetek.”

A versikét olvasva felnézel a plafonra. T6bb szaz kar-
dot latsz a magasban logni, pengéevel lefelé forditva.
Biztos vagy benne, hogy van valami kapcsolat a fegy-
verek ¢€s a jarolapokon léevo vésetek kézott.

Ha az el6tted 1évé lapra lépnél ra, melyen ket kard
vésete lathatd, lapozz a 349-re.

Ha az atlosan balra-elére lévore, melyen csak egy
kard képe van, lapozz a 318-ra.

Ha az atlosan jobbra-eldre lévo lapra lépsz, melyen
egy kard vésete van, lapozz a 234-re.
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30-31

30.

Az Elessinek mosolyogva, nevetgélve vezetnek ottho-
nuk felé. Ahogy egyre kozelebb érsz az Enekl6 varos-
hoz,csodalattal adozva bamulod a napfényben ragyogo
tivegablakokat, az ¢g felé nyulo, kecsesen kanyargo ele-
fantcsont-tornyokat, melyek szivarvanyszinben szik-
raznak. Hamarosan meghallod a teleptilés zenéjét is,
mely millionyi apro harang jatékanak hat. Lagy basz-
szus és tiszta, leheletfinoman suttogd szopran keve-
redik a varos lélegzetelallito latvanyaval. Az Akadeé-
mikusok azt mondtak, hogy az Elessinek kegyetlen
teremtmeények, varosuk azonban minden halando el-
képzelést meghalado lelki tisztasagrol arulkodik.

Atkeltek az ivelt varoskapun, és egy hossza kristaly-
lapokkal kirakott sugaraton indultok tovabb.

Lapozz a 238-ra.

31
2 zraraTeROS pont felhasznalasaval langolo csovat kiil-
desz a visito sas fele, ami feled kizeledik. A tamada-
sodat kisérd robbanasban aranylo tollak szallnak szer-
teszét, am a megtépazott bestia valami csoda folytan

tovabbra is a levegdben marad. Felemeled a botod, és
felkésziilsz a kdzelharcra.

— Sziirke Csillag, varj! — hallod Tanith erds és hataro-
zott kialtasat. — Majd én elintézem ezt.

Ha hagyod, hogy a lany végezzen a sassal, lapozz a
150-re.

Ha nem foglalkozol vele, és folytatod a tAmadast, la-
pozz a 137-re.



32-33

32.

A fejed felett, ahol az égnek kellene lennie, egy oce-
an kek vize hullamzik, hofeher tajtekot vetve. Alattad
dombok és mezok aramlanak viz modjara. Az Etetron
vészesen megremeg. Mar nem tudsz kilonbséget ten-
ni a fenn és lenn, a bal és jobb kézdtt. Hegyek me-
rednek a magasba a csucsaikon, varosok és falvak
suhannak el melletted a levegdben. Az éjszaka egy
szempillantasra nappalba valt, a nappal pedig ¢jsza-
kaba. Egy hatalmas 6kol emelkedik a levegobe, készen
ra, hogy lecsapjon rad, de aztan gy suhan at rajtad,
mintha csak délibab lenne. Koriilotted oriiletes kaca-
gas told meg a levegit.

Ha zraraTerS pontjaid szama 12 vagy tobb, lapozz
a 67-re.
Ha kisebb, mint 12, lapozz a 104-re.

33.

Idegesen nézel kérbe, am semmi nem utal arra, hogy
ez a vidék barmi kiilénds dolgot tartogatna. Végiil egy
kiilénds, szimmetrikus alakon akad meg a szemed,
mely mintha csillagot formalna. Efelé forditod a meg-
nyomoritott hajot, és mikor elég kozel értek ahhoz,
hogy felismerd azt, felkidltasz 6réomédben. Ez egy
Trianon, a Shianti egyik épitménye, Gsi sirkamraja.
Osztoéndsen tudod, hogy a Holdkének odabenn kell
lennie.

Hirtelen félelmetes sikitas vonja magara a figyelme-
det. A csillagos eget most szornyliséges teremtmeények
lepik el.

Lapozz a 227-re.



34-35

34.
1 araraTErST felhasznalva tompa fényt gyajtasz Va-
razslobotod végében. A gyenge vildgossag csak meg-
er0siti azt, amit eddig is sejtettél: hogy egy athatol-
hatatlan feketeségben vagy, mely mentes mindenféle
hangtol és mozgastol, de legalabb segit, hogy korda-
ban tartsd a rad toér6 rettegést.

Lapozz a 192-re.

35.

Tanith eléveszi a Sarkanykulcsot, és kantalni kezd.
A Jahksa gyorsan rajon, hogy mire készil a lany, és
megcélozza a varazsbotjaval. Villamgyors reflexeidnek
hala sikeriil még id6ben a kezére csapnod, és igy meg-
akadalyoznod a pontos lévésben. A magikus tlizgolyo
tarsad laba el6tt robban fel, am Tanith meg sem rez-
zen, raadasul mindjart be is fejezi az idezest. Borszar-
nyak csapasa hangzik fel, és egy sarkany félelmetes ar-
nyeka boritja be sotét ikredet. Ellenfeled szitkozodik,
majd teste atlatszéva valva eltlinik.

Lapozz a 273-ra.



316-38

36.

Felemeled a botodat. Drear meg sem probal véde-
kezni, es tétlenil tiiri, hogy egy eroteljes tiizgolyot
16j felé. Az ercfeszités 1 zraraTERG pontodba kertilt.
Ahogy tamadasod magikus langjai megtérik a Soha-
sem csendjét, az utazd nyom nélkil eltinik. Tanith
azonnal magahoz tér, és megrazza a fejét. — Majd-
nem az iranyitasa ala keriiltem — mondja débben-
ten.

— Gyere, menjiink a Kristaly Toronyhoz — tanacsolod.
— Ott biztos tudnak valamit a Holdkérol.

Lapozz az 50-re.

37.
Gyorsan elokapod az Elmekévet, és megprobalod at-
venni vele az Elessin folétt az iranyitast, a férfi azon-
ban képzett telepata, és konnyedén ellenall a probal-
kozasodnak. Folytatja az itélet kihirdetéset.

Lapozz a 28-ra.

38.
Biccentve tovabbindulsz, mikézben nagyon reméled,
hogy nem fog gyanit a lény. Az 6r nem szdl semmit,
te pedig megkonnyebbiilten felsohajtva belépsz a va-
rosba.

Lapozz a 175-re.



39-41

39.
El6renyulsz, és megérinted a szobrot. Legnagyobb
meglepetésedre melegnek és életszertinek érzed. 1
zraraTERG pontot felhasznalva koncentralni kezdesz,
és mikdzben a szoborra fokuszalod erodet, tested he-
vesen megremeg, elmédet pedig borzalmas, ember-
telen sikoly t6lti meg. A csapas ereje a padlora taszit,
vesztesz 1 szivdssic pontot.

Rémiilten és undorodva bamulsz a szoborra, mely,
most mar tudod, eletben van!

Lapozz a 216-ra.

40.
Alighogy teszel néhany lépést eldre, egy kard zuhan le
pengével lefelé a magasbol, mely elevenen felnyarsal.
Egyre terjedd vértocsa kdzepen teriilsz el a padlon.

Eleted és kalandod itt véget ér.

41.
A thzlények szerencsére felismerték, hogy nem aka-
rod langra lobbantani az Etetront, mivel azonban
nem sok mas éghet6 anyag van a kdzeledben, nem si-
etnek a segitségedre. Magikus Erdd hasznalata 1 ara-
RaTERG pontodba kertilt. Ha akarod, fenntarthatod a
koncentralast, és egy masik lény segitségét kerheted.

Ha a Féldelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 73-ra.
Ha a Vizelementalt hivnad segitségiil, lapozz az 54-re.
Ha a Légelementilt hivnad segitségiil, lapozz a 88-ra.
Ha megtornéd a koncentralast, lapozz a 165-re.



42-43

‘2.
Sikeriil sebesiilés nélkiil eljutnod a lépcsdsor aljaba.
Tanith a nyomodban lépdel, és hamarosan egyiitt in-
dultok meg a lépcson folfelé, figyelve minden gyanus
jelre.

A lépcsosor tetejéhez érve egy kis lépcsoforduloban
talaljatok magatokat, ahonnét egy elég masszivnak
tind ajto latszik az egyetlen tovabbhaladasi lehetoség-
nek. A kilincset lenyomva megallapitod, hogy nincs
kulcsra zarva.

Ha berontasz az ajtd mogotti szobaba, lapozz a
110-re.

Ha résnyire nyitod az ajtot, és bekukucskalsz, lapozz
a 8-ra.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és most ezt a
képességedet hasznilnad, lapozz a 149-re.

43.
Megragadod Tanith karjat, és elhtizod a férfi kozelé-
bél. Drear kiilonds biibajjal probalkozott, melynek
nehéz ellenallni, és melynek a lany mar aldozataul is
esett.

Ha Varazslobotoddal tamadnal ra a kiilonds utazora,
lapozz a 36-ra.

Ha jartas vagy a Varazslat Iskolajaban, és ezt a tuda-
sodat hasznilnad fel ellene, lapozz a 15-re.

Ha magia hasznalata nélkiil probalnal meg ellenallni
Drear hivasanak, lapozz a 3-ra.



44-46

14.
Kitantorogsz a palota bejaratahoz. Az Elessinek ko-
vetnek, de tisztes tavolsagban maradnak. Aggodva
nézel végig az utra vezetd lépcsésoron. Nem mered
letenni a szobrot, mert biztos vagy benne, hogy ez az
egyetlen dolog, ami megakadalyozza a lényeket ab-
ban, hogy rad tamadjanak.

Dobj egy kockaval, majd add az eredményhez szi-
vossic pontjaidat.

Ha az 6sszeg 20 vagy t6bb, lapozz az 59-re.
Ha az &sszeg kevesebb, mint 20, lapozz a 167-re.

45.
A fal kiilso fele tele van kapaszkodokkal, igy aranylag
egyszerten sikeril a tetejére jutnod. Amikor azonban
lepillantasz, odabent teljesen sima feliiletet talalsz, a
talaj pedig tgy hétméternyire lehet alattad.

Ha van nalad egy kotél, és hasznalni akarod, lapozz
az 58-ra.

Ha nincs, vagy nem hasznalnad most, lapozz a

155-re.

46.

A teljes sOtét maganyos rettegésében elnyeli a han-
godat a vegtelen tir. Az ima azonban felidézi benned
azokat a szeretO emlékeket, melyeket Shianti mestere-
iddel élve szereztél, és félelmed hamarosan alabbhagy.
Megkonnyebbiilsz, hogy még itt, a pokol tornacan is
veled van nevel6id bolcsessége. Nyersz 1 arRaraTeERS
pontot.

Lapozz a 192-re.






47-49
47.

— Elveszem, ami engem illet — jelenti ki a férfi, majd
mohon elérenyul, hogy magahoz vegye a kivet. Csak
masodperceid vannak cselekedni!

Ha ratimadnal a Jahksara, lapozz a 243-ra.
Ha nem, lapozz a 208-ra.

48,
A falon elég sok kiugro és rés van, a novényzet pedig
csak még tovabb kénnyiti a maszasodat. Mikor azon-
ban a tetejére érve lenézel a tuloldalt, teljesen simara
csiszolt feliiletet latsz. Az utca nagyjabol hétmeéternyi-
re lehet alattad.

Ha van nalad egy tekercs kotél, és ennek segitsegével
masznal le, lapozz a 244-re.
Ha nincs nalad kétél, lapozz a 202-re.

49.
Az Elessin felemeli ékkdves pasztorbotjat, hogy végre-
hajtsa rajtad az itéletet. 3 araraTERS pontot felhasz-
nalva kirantod a kezébdl Varazslobotodat, és magad-
hoz parancsolod a fegyvert. A lény dobbenten figyel,
mi torténik.

Ha tavolbdl akarod az elsO csapast mérni a lényre,
lapozz a 340-re.
Ha kozelharcba bonyolodnal vele, lapozz a 322-re.



50-53

50.
A Sohasem felhdsiksagan at egyenesen a Kristaly To-
ronyhoz siettek, mely kiilonds, halovany fénnyel ra-
gyog. A tornyot jokora fekete kristalyokbol épitették,
szamodra teljesen ismeretlen stilusban.

Lapozz a 65-re.

5L
Jarmiivetek meég mindig ereszkedik, ahogy a sziirkés
felhé elszivarog az Etetron iivegkupolija alél. Apro
rovarként kanyarogva, hogy elkeriild a kGlénds lénye-
ket, probalod iranyitasod alatt tartani a hajot, am ez
egyre nehezebben és nehezebben sikeriil csak. Aztan
ellenségeitek hirtelen eltiinnek.

Lapozz a 33-ra.

52.
Ahogy megrazod a fejed, az 6r kivancsi arccal néz
rad. Ahogy érthetetlen nyelvén beszélni kezd hozzad,
magadban halkan karomkodni kezdesz. Most aztian
tényleg bajban vagy!

Ha futdsnak eredsz, lapozz a 184-re.
Ha inkibb bolintanal, lapozz a 232-re.
Ha a fejedet megrazva tovabbmész, lapozz a 254-re.

53.
Alig par lepést tettél csak meg, mikor Tanith sikitasara
felkapod a fejed. A magasbol egy kard zuhan le, pen-
gével elore, mely beleall a mellkasodba. A seb halalos.

Eleted és kalandod itt véget ér.



54-55

54.
Az egyetlen kozeli vizforras az a viharfelhé, mely ko-
riilottetek van, és a Jahksa legnagyobb 6romére sza-
kadni kezd az es6. A varazslat 1 araraTERS pontodba
keriilt. Ha egy masik elemental segitségét szeretned
kérni, folytathatod a koncentralast.

Ha a Tiizelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 41-re.

Ha a Foldelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 73-ra.

Ha a Légelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 88-ra.

Ha nem probalkoznal tovabb elemi magiaval, lapozz
a 165-re.

55.

1 zrzraTERS pontot felhasznalva a jovot kezded fiir-
készni atmutatasért. Azonnal megtolt elmédet a tu-
dat, hogy ha kivennéd a Threnokdvet a szobor szaja-
bol, az végzetes kivetkezményekkel jarna. A szobor
gonosz erd forrasa, és csak a ko erejének kdszdnhetd,
hogy jelenleg teljesen artalmatlan.

Lapozz a 216-ra.



56-57

56.
Az Etetron remeg és billeg, mikozben sziik fordu-
lokba kényszerited, hogy elkertild a kédbéli lényeket.
Egyre nehezebben tudod csak iranyitasod alatt tartani
a szerkezetet, és a repedt tivegbura alatt is egyre tom-
pul a fény.

Csodaval hataros modon sikeriilt valahogy atjutnod
a szérnyetegek kozott. Visszatekintve latod, hogy egy-
mas utan tiinnek el a mélyben, és rajossz, hogy kicsit
novényekre hasonlitanak: bar gyokeriik egy helyben
tartja 6ket, mindenre rataimadnak, ami elég kozel ke-
riil hozzajuk.

Lapozz a 33-ra.

57.
Bator csatakialtassal veted magad az Elessinre. A
lényt lathatoan meglepte bator rohamod, és sikertil a
féldre vinned. Rugkapalva probalod megadasra kény-
szeriteni.

Elessin Vezér
HARCT Uic¥ESsSEc 12 szivdssic 25

Ha a harmadik kor végéig nem sikertilt végezned el-
lenfeleddel, tébb szivéssic pontod van, mint
neki, és szeretnél felhagyni a harccal, lapozz a
99-re.

Ha végzel ellenfeleddel, lapozz a 107-re.



58-59

58.

Egy tiveg vizkopohoz kotdd a kotél egyik végét, majd
a segitségével konnyedén lemaszol az utca szintjére.
Mivel alaposan megkétotted a kotél talvegét, hogy
meég veletlentil se ess le, sajnos nem tudod kisza-
baditani azt, igy kénytelen vagy hatrahagyni. Meg-
fordulsz, és elindulsz az utcan. Nem jutsz messzi-
re, mikor egy kialtast hallasz: egy Elessin int feléd.
Azonnal elrohansz, a lény azonban segitségért kialt,
¢s hamarosan egész nagy tomeg vesz lldozdbe. Az
els¢ sarkon befordulva egy kék fiivel bendtt gye-
pen talilod magad. Sajnos nem latsz itt bavohelyet.
Az FElessinek kialtasai egyre kozelebbrdl hallatsza-
nak, mikdzben te a gyep kozepén allo székokuat fele
szaladsz.

Ha a szokSkitba ugornal, lapozz a 225-re.
Ha tovabbfutnal, lapozz a 335-re.

59.

Lassan lelépdelsz a palota el6tt sugarutra, majd el-
indulsz az Eneklé véros kapuja felé. Fajdalmasan
lassan haladsz, de végre eléred a repiil6 hajodat. A
fedélzetre rancigalod a szobrot, majd a vezérlomiivek
felé fordulsz. Az Etetron a levegébe emelkedik, és a
Gyrondém iranymutatasat kovetve ismeét megérzed
azt a kilonds bizsergést, mely jelzi, hogy atkeltél a
Daziarn sik vidékeinek hataran.

Lapozz a 278-ra.



60-62

60.
Energianyalabot 16sz képmasod felé, mely tlizkigyo-
ként keriti be, am te vagy az, aki végiil felkialt a faj-
dalomtol. Felezd le szivéssic pontjaidat (a torteket
felfelé kerekitsd).

— Hat elpusztitanad magadat, fivérem? — kérdi kacag-
va a gonosz teremtmeny.

Ha hatat forditanal neki, és a folyoso végeéhez sietnél,
lapozz a 113-ra.

Ha inkabb a folyosordl nyilé egyik ajton nyitnal be,
lapozz a 275-re.

61.
Ertékes araraTers pontokat pazarolsz el az ajt6 beto-
réséhez, ezért inkabb ugy dontesz, hogy a kulcsokkal
teszel egy probat.

Ha a Kigyokulcsot vilasztod, lapozz a 240-re.
Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulcsot valasztod, lapozz a 235-re.
Ha a Pokkulcsot valasztod, lapozz a 252-re.

Ha a Sarkanykulcsot vélasztod, lapozz a 277-re.

62.

A Mester reszletesen elmagyarazza neked, hogyan
juthatsz el a Horgd Hegyhez: megtudod, hogy a hegy
oldalabol nyilik egy barlang, melynek végében egy
kapu talalhato, mely a Béke vilgyének vidékére vezet.
A volgy lakoi bolesek és baratsagosak, és tolik meg-
tudhatod majd, hogyan juthatsz el a Holdké nyughe-
lyére.



63-64

Ezuran visszaadja neked Tanith-ot, 6rémod azonban
némiképp alabbhagy, mikor megtudod, hogy mit kér
tOled cserébe az isten: mikor elhagyod Paradoxot, a
Jahksat is vidd magaddal.

Lapozz a 249-re.

63.
Ismét nekiallsz a nehézkes maszasnak. A kristaly-
feliiletbe wésett diszek egyre bonyolultabba valnak,
ami eléggé megneheziti a haladast. Imadkozol, hogy
kitartson a szerencséd, am ez sem elég ahhoz, hogy
megmenekiilj. Hangos kialtassal csuszol meg, majd
zuhansz le a messzi talajra.

Eleted és kalandod itt véget ér.

64.
2 araraTERS pontot felhasznalva a legkdzelebbi ma-
dar fele 16sz. Célzasod pontos, a lény kétségbeesett si-
vitas kozepette zuhan le, mikdzben hosszu fiistcsikot
haz maga mogott.

A tdbbi lényt lathatoan egyaltalan nem zavarja tarsuk
sorsa, s hamarosan utolérnek. Az Etetron korlatjara
allva nyujtjak elére hosszi nyakukat, hogy agyoncsip-
kedjenek. A borzalmas allapotban lév6 hajo nem birja
megtartani a sulyukat, igy lassan, de biztosan a lenti
kodtakaro vonala ala kezd siillyedni. Az egyik bestia
eléremerészkedik, és rad tamad.

Kaoszmadar
HRRCI UcyEsSsEc 20 szivossic 24

Ha megnyered a csatat, lapozz a 133-ra.






65-66

65.

Ahogy kozeledsz, a Kristaly Torony egyre fenyegetob-
ben magasodik folétek. A tamfalak, mellvédek és par-
kanyzatok lehetetlen szdgekben ugranak ki a torzs-
bol. Néhany diszfaragvany bizonyos szogekbdl nézve
teljesen eltlinik, mintha a torony egyes részei nem is
ebben a dimenzidban lennének. Az is felttinik, hogy a
felhdsiksagot egyre tobb helyen szakitjak meg kiilon-
bozdé méreti fekete lyukak.

Ha kozelebbrdl is megvizsgalnad az egyik ilyen je-
lenést, lapozz a 257-re.

Ha inkabb késlekedés nélkiil tovabbindulnal a to-
rony iranyaba, lapozz a 302-re.

66.
Fejet razva kozlod velilk, hogy nem szeretnél csatla-
kozni hozzajuk. Egyikiik beléd karolva és a varos fele
intve jelzi, hogy ragaszkodnak hozza, hogy veliik tarts.
Nevetésiik is alabb hagy. Nem latsz az Elessineknél
fegyvert, am nem vagy biztos benne, hogy mik a szan-
dékaik.

Ha mégis veliitk mennél a varosba, lapozz a 30-ra.

Ha tovabbra is visszautasitod a kérésiiket, lapozz a
T2-re.

Ha van még 4 rraraTERS pontod, és Varazslobotod-
dal timadnal ra a lényekre, lapozz a 21-re.



67
67.

— Udvozéllek a lehetetlenségek viligaban, Paradox-
ban, az ellentmondasok foldjén! — dordiil fel egy hang
a magasbol. — Milyen ajandékot keérsz a Kiaosz mes-
terétol?

— Egy lanyt keresek, a neve Tanith — kialtod —, és egy
ferfit, akit Oz-na-Munnak hivnak.

— Am legyen! — valaszol a Kdosz mestere. — Az alku
megkottetett. Megkapod ezeket a dolgokat, utina
pedig vissza kell jonndd hozzam, hogy megfizesd az
arukat.

Miel6tt errol a ,.fizetségril” kérdezhetnéd a hangot,
szilard talajon allva talalod magad, egy hatalmas,
voros foldes kéfejtében. Etetronod melletted pihen
a talajon. Szemkozt egy romos kis fakunyhot latsz,
melynek kémeényébdl fiistfelhd emelkedik az ég fele.
Megtisztitod elmédet a lidércnyomasos almoktol, és a
haziko felé indulsz.

Lapozz a 127-re.




68-70

68.
A Kaoszmadarak megkeriilik a lebegé Etetront, mi-
kozben Tanith a kulcs folott kantal. A bestiak tama-
dasba lendiilnek, am mikor a hatalmas arany sas fel-
bukkan az égen, hirtelen panikba esnek.

A véres csatat nézni is borzasztd, megidézett szdvet-
ségesetek utat tor a Kaoszmadarak kézott. Az egyik
szdrnyeteg teteme hirtelen a hajotoknak csapodik.

Lapozz a 290-re.

69,
El6veszed a sipot, a szadhoz emeled, és belefijsz. A
férfi felkacag, a fegyver teljesen hatastalan ellene. Ez-
utan folytatja az itélet kihirdetését.

Lapozz a 28-ra.

70.
A torony falahoz lépsz, majd a sima felszinre helyezed
a kezedet. Koncentralsz, és hamarosan egy mondoka
sorai jelennek meg az elmédben:

»INines ajro. Meg kell, hogy mdszd a torony falat,
Vagy el kell hozd a vardzslé haragjar.”

Ha megprobalod megmaszni a tornyot, lapozz a 94-re.

Ha a torony jobb oldalan kezdenél ajtd keresésébe,
lapozz a 206-ra.

Ha a bal oldalin néznél szét, lapozz a 84-re.

Ha a fémlap alatti kristalyfalat vizsgalnad meg koze-
lebbrél, lapozz a 223-ra.

Ha a botoddal tamadnal ra a falra, lapozz a 339-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskoldjanak tanaiban, és a
jovébe tekintenél, lapozz a 347-re.



n-72
7.

Kikapod az ékkdvet a szobor szajabol. Gyorsan sar-
kon fordulsz és futasnak eredsz, am mielott a beja-
rati ajtohoz érnél, egy tavoli hang {iti meg a fiiledet.
Eloszir csendes suttogast hallasz csak, mely hamaro-
san sikollya erosddik, mely betdlti az egész palotat. A
borzalmas zaj a szobor szajabol arad, hallatan foldbe
gyokerezik a labad.

A talaj megremeg, repedések futnak végig az liveg-
falakon. Kristalylapok iiveges csattanasat hallod. Az
tvoltés egyre tovabb erdsodik, végiil mar az sem segit,
hogy a fiiledre szoritod a kezedet.

Néhany masodperccel késobb tordtt iivegszilankok
és szikladarabok zuhannak rad. Kiszabaditottad az
Uvoélts Istent, igy az Enekl véros sorsa megpecsé-
telodott.

Eleted és kalandod itt véget ér.

72.
Ismeét visszautasitod a meghivast, am a négy lény nem
hagyja magat. Ketten két oldalrél karon ragadnak,
nyilvanvaléan erdvel akarnak rakényszeriteni, hogy
veliik tarts.

Ha hagyod magad, lapozz a 30-ra.
Ha erdvel szabadulnal meg a szoritasukbol, lapozz
a 326-ra.



73-74

73.
Mivel magasan a levegdben suhantok, igen kicsi az
esélye annak, hogy egy foldhdz koétdtt teremtmény
a segitségedre lehessen. Magikus Erdd hasznalata 1
zraraTERG pontodba keriilt. Ha akarod, fenntartha-
tod a koncentralast, hogy egy masik elemi lény segit-
ségét kerd.

Ha a T{izelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 41-re.
Ha aVizelementalt hivnad segitségiil, lapozz az 54-re.
Ha a L égdelementalt hivnad segitségiil, lapozz a 88-ra.
Ha felhagynal a koncentraciéval, lapozz a 165-re.

Felemeled a labadat a radrol, csokkentve rajta a nyo-
mast, és reméled, hogy az Etetron is lelassul. A fehér
fény lassan elvakit, gondolataid dsszemosodnak, el-
méd megzavarodik, tested pedig remegni kezd. Ujabb
2 szivdssic pontot vesztesz.

Lapozz a 310-re.



75-76

75.
Leemeled a Saskulcsot a kampojardl. Tanith figyel-
meztetOen felkialt, mire megpordiilsz. — Sziirke Csil-
lag! — sikoltja, mikozben a teljesen matt fekete ég fele
mutat, melyen egy apro folt tlinik fel.

Az alak egyre nagyobba né, végiil szarnyak csapko-
dasanak hangja Gti meg a fiilledet. Egy hatalmas sas
suhan feled vérfagyaszto vijjogassal. Kampos csorét
és kegyetlen karmait egyenesen feléd szegezi, hogy
szétszaggassa veliik a husodat.

Ha még azelott leadnal a lényre egy lovést a Varazs-
lobotoddal, hogy kézel keriilhetne hozzad, lapozz
a 30-re.

Ha inkabb kézelharcban kiizdenél meg a bestiaval,
lapozz a 87-re.

76.
Ceéltalanul kezded az utcakat réni. Miutan egy ide-
ig figyeled az Elessineket, rajossz, hogy alruhad va-
lamilyen egyenruha lehet. Az egész varos rendkiviil
békésnek tilinik, a folyamatosan szolo zene pedig igen
nyugtatd, am hamarosan gy hallod, mintha elkezde-
ne megvaltozni.

Lapozz a 79-re.



77-78
77.

Ahogy visszanyered az uralmat a repild szerkezet
folott, lassan ereszkedni kezdesz. A foldet eres kicsit
keményebbre sikeriil, mint szeretted volna, de sikertil
sértetleniil leszallnod egy mez6 kizepén. Eloveszed a
Gyronomot, melynek éles visitasa biztosit rola, hogy
valoban az Enekld véros vidékén jarsz. Balodon, a
tavolban mar latszanak a napfényben ragyogd varos
¢épiiletei. Feltiinik néhany alak is, bar meg elég messze
vannak toled.

Ha az Etetronnal egyiitt elrejt6znél, lapozz a 85-re.
Ha bevarnad 6ket, lapozz a 214-re.

78.

Becsukod a szemed, és gondolataid erejét az Elemi
Sikra kiildéd. Vesztesz 1 ararnTERS pontot. Vad szél
kerekedik a semmibdl, ami annyira megzavarja a ma-
darakat, hogy kénytelenek abbahagyni a tamadast.
Pechedre azonban igy mar te sem tudod a sérilt hajot
iranyitani, igy legalabb olyan kiszolgaltatott helyzet-
be keriilsz, mint ellenfeleid. Egy hirtelen széllokes
a Trianon szélének csap titeket, és hangos recseges
hangja iiti meg a fiiledet.

Dobj egy kockaval, és add az eredményhez araraTERS
pontjaid szamat.

Ha az eredmény 9 vagy t6bb, lapozz a 304-re.
Ha az eredmény kevesebb, mint 9, lapozz a 83-ra.
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79.

Az Enekl§ véros zenéje megvaltozik, ritmikus dalolas
és kantalas vegyiil a hangok kozé, melyek egy hosszu,
kristalylapokkal kirakott sugaruthoz vonzanak. Ennek
végében egy hatalmas palota magasodik. A felvezetd
lépcsosoron nagy témeg gyllt mar dssze, akik korus-
ként éneckelnek. Elottik egy fehér és arany szind talart
viseld, szoke haji, kék szem férfi all, aki bal kezében
egy ékkdvekkel kirakott pasztorbotot tart. Ugy latod,
valamilyen vallasi szertartas zajlik éppen. Ez alapjan
ugy sejted, a Threnoké a palotaban lehet valahol.

Az Elessinek zenéjétol megbilivilten kivarod, hogy a
szertartas véget érjen és szétszéledjenek a lények, mi-
kozben az arany haju alak visszatér a palotaba.

Ha a lépcs6kon felsietve azonnal a palotaba indul-
nal, lapozz a 208-ra.

Ha inkabb kivarnad az éjszakat, hogy a sotétség leple
alatt, zavartalanul nézhess koril az épiiletben, la-
pozz a 265-re.

80.

Az Elessin 6rok nem viszonozzak azonnal a tamada-
sodat. Tébben is elhullanak koziliik, mikézben for-
goszél modjara tamadod Oket. Nemsokara azonban
magukhoz térnek a kezdeti meglepettsegbdl, majd
szajukhoz emelik eziistsipjaikat, és belefujnak. Hir-
telen borzalmas fajdalom tolti meg a fejedet, ahogy
a sipok hangja az elmédbe mar. Keserves kialtassal
rogysz a padlora, majd eldjulsz.

Eleted és kalandod itt véget ér.
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8L

Drear magiaja megfogan, és hamarosan teljesen ira-
nyitasa ala vonja az elmédet. A ferfi egy oriilt vandor,
egy asztralis csavargo, aki céltalan életét a utazasnak
szentelte. Elhajitod botodat és hatizsiakodat, és a nyo-
maba szegddsz. Arra karhoztattal, hogy az orokkéva-
losag hatralévd részét céltalan barangolassal toltsd
ezzel a nomaddal.

Kiildetésed itt véget ér.

82.

Tanith el6veszi a Saskulcsot, és kantilni kezd. A
Jahksa tamadasba lendiil, &m neked ismeét sikeriil ki-
védened a csapasat, mert bar természetfeletti erdvel
bir, te joval tapasztaltabb harcos vagy, és Varazslo-
botod is hatasosabb az 6 fegyverénel. Miel6tt a szor-
nyeteg ismét tAmadhatna, egy sas vijjogasa tolt be a
levegdt. Ahogy a madar ellenfeled felé suhan, latod,
hogy panik il ki az arcara. A sas kemény ellenfél, a
Jahksa pedig ugy ddnt, hogy inkabb nem veszi fel vele
a kiizdelmet. A talvilagi lény teste gyorsan semmivé
foszlik.

Lapozz a 273-ra.
d 83.
Az Etetron Tanith-tal és veled egyiitt lezuhan, mint
egy darab szikla.

Eleted és kalandod itt véget ér.






84
84.

Hamarosan visszaérsz oda, ahonnét elindultal, korbe-
jartad az egész tornyot. Legnagyobb meglepetésedre
azonban a fémtabla alatt most egy ajtot latsz. Tanith is
hitetlenkedve nézi a bejaratot. — Kiilonds magia mun-
kalkodik itt — jegyzi meg.

A wasalt ajto magas és félelmetes. Megprobalod le-
nyomni a kilincset, azonban kulcsra van zarva. Latsz
egy kulcslyukat is, a falon pedig 6t kampot, melyeken
egy-egy kulcs log, és melyek mindegyike egy bestia
formajara van faragva.

Ha a Kigydkulccsal probilkozndl, lapozz a 240-re.

Ha a Saskulccsal probalkoznal, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulccsal probalkoznal, lapozz a 235-re.

Ha a Pékkulccsal probalkoznél, lapozz a 252-re.

Ha a Sarkanykulccsal probalkoznal, lapozz a 277-re.

Ha elolvasnad az ajtd folotti tablan lévo szoveget,
lapozz a 10-re.

Ha a Varazslobotoddal tamadnal ra az ajtora, lapozz
a 97-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
fiirkésznél, lapozz a 161-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt az
er6t hasznalnad most, lapozz a 193-ra.
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85.
A kozelben megpillantasz egy kisebb facsoportot,
ugyhogy idevonszolod az Etetront, majd gocsortds
agakat hajigalva ra megprobalod elrejteni, amennyire
csak tudod. Ezutan a foldre lapulsz, és varsz. Rejtek-
helyedrdl figyeled, amint négy alak kozeledik. Mind-
annyian rovid, fehér tégaba vannak &6ltézve, hajuk
szOke, és kilonds, kor alaku fiileik vannak. Nevetgél-
nek és szaimodra ismeretlen nyelven beszélgetmek egy-
mas kozt, am beszédiik lagy, szinte dallamos, mintha
csak furulyajatékot hallanal.

Ok az Elessinek, az Enekl véros lakéi. Alaposan és
modszeresen kutatjak at a tajat, tiirelmesen, és ahogy
egyre kozelebb érnek hozzad, rajossz, hogy hamaro-
san fel fogjak fedezni rejtekhelyedet.

Ha jartas vagy a Biibaj Iskolajaban, és ezen isme-
reteid segitségével rejtenéd el magadat, lapozz a
103-ra.

Ha van még legalabb 4 zraraTerd pontod, és a
Varazslobotoddal tamadnal lesbdl az Elessinekre,
lapozz a 220-ra.

Ha nem tennél semmit, csak bevarnad dket, lapozz
a 260-ra.
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86.
Atrepiilsz az agyzsibbaszt6 latomasok kozt, melyek
folyamatosan valtoznak a hajod koriil. Az ég zabola-
zatlan vadsaga nemsokara komorabb latvanynak adja
at a helyet, mikozben egy hatalmas tenger képe bon-
takozik ki alattad. Szines hullaimok csapnak 6ssze, mi-
kozben oriasi félalakok térnek at a felszinen.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
kivansz fiirkészni Gtmutatasért, lapozz a 345-re.
Ha nem, lapozz a 327-re.

87.

Keét kézbe fogva a botodat felkésziilsz a sas elsé ta-
madasara, mikozben a lény débbenetes sebességgel
suhan feleéd. Az aranymadar olyan erdvel csapodik
neked, hogy azonnal a f6ldén hemperegve talalod
magad. Villandé karmok, csapkodd szarnyak és ke-
gyetleniil csattogo, kampos csér rohama kozott igyek-
szel kétségbeesetten felvenni a kiizdelmet az Oriasi
madarral.

Orias Sas
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Ha a harmadik kér végen még életben vagy, lapozz
a 150-re.
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88.
Erzed azon Légelementalok jelenlétét, melyet a Jahksa
megidezett, és melyek koriilottetek suhannak a leve-
goben. El kell déntened, hogy ujabb lényeket idéznel
meg, hogy a segitségiikkel oszlathasd szét a magikus
vihart, vagy pedig inkiabb a mar ittlévok f6lott probal-
nad meg atvenni az iranyitast.

Ha a sajat elementalokat idéznél meg, lapozz a 101-re.
Ha inkabb az ittenieket zabolaznad meg, lapozz a
96-ra.

89.

Mikor a kélapra lépsz, legnagyobb megkdnnyebbiilée-
sedre nem zuhan rad kard. A lépcsdsor elotted és bal-
ra indul a magasba, a torony bejarata a hatad mogiil
nyilik, az oldalso ajté pedig balra és a hatad mogott
nyilik.

Ha most az elotted és jobbra lévd, egy kardot abra-
zol6 kdélapra lépnél ra, lapozz a 42-re.

Ha az elotted 1év0, de ket kardot abrazolo lapra, la-
pozz a 349-re.

Ha egy atlosan hatra és balra 1év6, egy kardot abra-
zol6 kdlapra, lapozz a 118-ra.
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90.

Felmutatod a Réz Ermét az Srnek, aki alaposan meg-
szemléli a pénzt. Azt gondolva, hogy sikeriilt meg-
vesztegetned az alakot, elfordulsz. Az 6r azonnal meg-
ragadja a karodat, mire Osszerezzensz, am az Elessin
mosolyogva visszaadja az érmét. Rajossz, hogy ez
nem az Enekld varos pénze, ahogy eloszor gondoltad,
hanem valamiféle azonositd targy vagy engedély.

Idegesen, gyors léptekkel indulsz tovabb, hogy mie-
1obb j6 messzire keriilj az ortol.

Lapozz a 175-re.

o1.
Ismét nekivagsz a kimerit6é maszasnak. A torony kris-
talyfaliba vésett bonyolult diszek elég nehézzé teszik
a haladast, azonban rendkiviili iligvességednek eés
joszerencsédnek kiszonhetden nagyot sohajtva felérsz
a tetore. Egy pillanatra megallsz, hogy kifujd magad
¢s kinyujtoztasd fajo tagjaidat, majd nekiallsz, hogy
felsegitsd Tanith-ot is. A lany hamarosan ott all mel-
letted. Ekkor végre kérbenézel, hogy hova is kertiltél.

Lapozz a 17-re.
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92.
Felemeled a szobrot. Az Elessinek rettegve hatralnak
el a kozeledbdl, dithddten és félve figyelik, mit mi-
velsz. A sulyos szobor sulya alatt tintorogva megin-
dulsz a folyoson. Az 6rék nem probalnak megallitani,
lathatéan tulsagosan félnek megzavarni abban, amit
csinalsz.

Ha szivéssic pontjaid szama 16 vagy kevesebb, la-
pozz a 283-ra.
Ha t8bb, mint 16, lapozz a 44-re.

93.
A meég életben lévé Elessinek eziist sipokat htznak
eld, majd a szajukba véve egyszerre beléjiik fujnak.
Borzalmas sikitas tolti el az elmeédet. Feliiviltesz a faj-
dalomtol, és a foldre esve kétségbeesetten eltakarod
a fiiledet, hogy igy alld ennek a szornyld hangnak az
utjat.

Lapozz a 271-re.

94.

Kicsit aggédva méred fel a torony magassagat. Ugy
sejted, ugy harmincmeéteres lehet. A maszas nem csak
veszélyes, de kimeritd is lesz.

— Megprobalok felmaszni — mondod Tanith-nak.

— Gondolod, hogy sikertil feljutnod? — kérdi kétkedve,
mikdzben a fejét csovalja.

Ha van nalad egy kotél, és hasznalnad, lapozz a 207-re.
Ha nincs, lapozz a 292-re.
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95.

Harrafelé mutatsz, arra, amerrol érkeztél. A férfi za-
vartan néz rad, majd érthetetlen nyelvén beszélni
kezd hozzad. Tatott szajjal, foldbe gydkerezett labbal
allsz elotte. Az Or elérenyujtja kezét, és mond valamit,
hirtelen radébbensz, hogy kér téled valamit. Hangja
nyerssé valik, mikor megismétli a felszolitast, és kz-
ben gyanakodva méreget.

Ha felmutatnad neki az Uvegrudat, lapozz a 267-re.
Ha a Pergament mutatnad fel, lapozz a 289-re.

Ha az Arany Ermét mutatnad fel, lapozz a 333-ra.
Ha az Eziist Ermét mutatnad fel, lapozz a 348-ra.
Ha a Réz Ermét mutamad fel, lapozz a 90-re.

96.

1 araraTERS pontot felhasznalva megprobalod atven-
ni a szél iranyitasat a Jahksatol. A lény karot nyelve all
a hajod tulvégében, mikdézben dsszeméritek erditeket.
A vihar egyre hangosabban tivolt kérilottetek, mikoz-
ben repiilé szerkezeted vadul ugral jobbra-balra. Az
eroteljes széllokéseket meglovagolva tovabbsiklotok
uti celotok fele, a Jahksa tovabbra is uralja teremt-
meényeit.

Ha 1jabb araraterd pontot aldoznal fel, lapozz a
138-ra.

Ha feladod az erdlkédést, hogy atvedd a vihar felett
az iranyitést, lapozz a 142-re.

Ha inkiabb botoddal tamadnal ra a Jahksara, lapozz
a 148-ra.



97-99

9‘?.
Az ajtd Varazslobotoddal valo betoréséhez a szoka-
sos harci szabalyokat kévesd, am magadtol ne vonj le
szivdssic pontokat.

Torony Ajto
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Barmikor abbahagyhatod a tamadast. Ha igy tennél,
lapozz a 61-re.
Ha sikeriil elpusztitanod az ajtot, lapozz a 124-re.

98.
A Kaoszmadarak fenyegetden keringenek a fejetek fo-
lott. Tanith kantalni kezd. Egy kis, sz6ros pokot idéz
meg, mely nem nagyobb, mint a kézfeje, és kétségbe-
esetten, tehetetleniil pillant rad. A madarak azonnal
ratok tamadnak.

Lapozz a 83-ra.

99.
Fenyegetten allsz az Elessin folott, sikertlt feliilkere-
kedned rajta a csataban. A palota tele van 6rokkel, am
azok tulsagosan félnek cselekedni, mikdzben vezeto-
juk ilyen kiszolgaltatott helyzetben van.

Ha kivennéd a Threnokévet a szobor szajabol, la-
pozz a Th-re.

Ha végeznél a férfival, lapozz a 107-re.

Ha ratamadnal az 6rékre, lapozz a 80-ra.

Ha felkapnid a szobrot, lapozz a 209-re.



100.
Ovatosan kézelited meg a Kristaly Tornyot. Nem latsz
rajta ajtot, am kicsit fejmagassag folott elhelyeztek raj-
ta egy femlapot. Erre egy szamodra ismeretlen nyel-
ven valami szoveget véstek.

— El tudod olvasni? — kérdezi Tanith.

— Nem - valaszolod. Am mikdzben beszelsz, a femla-
pon lévo sziveg elkezd atalakulni, és hamarosan sza-
modra is olvashato nyelven jelenik meg egy sziveg:

»Innen dél, myugat, észak,
Majd keler és ismér csak dél,
Kérre szolal meg a csengd,
Es tarul fel az eltiné kapu.”

Eltoprengsz a kiillonds mondokan, mikdzben megpro-
balsz valami értelmet kicsikarni a sorokbol. — Talalos
kérdés? — kérdi Tanith.

Ha a torony bal oldalan kezdenél ajtokeresésbe, la-
pozz a 84-re.

Ha a jobb oldalin néznél szét, lapozz a 23-ra.

Ha jartas vagy a Pszichomancia Iskolajaban, és ezt
az erdt hasznalnad, lapozz a 70-re.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és a jovobe pil-
lantanal, lapozz a 347-re.
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101.

1 zraraTERG pontot felhasznalva magikus szelet idé-
zel meg. Az egyre erdsédo turbulencianak kdszdnhe-
téen a jargany vadul remegni kezd, am a Jahksa altal
idézett lényeket ez lathatoan a legkevésbé sem zavarja.

Ha semlegesitenéd vardzslatodat, lapozz a 142-re.
Ha tovabb erdsitenéd sajat elementaljaid tamadasart,
lapozz a 165-re.

102.
Eloveszed a vorods ékkovet, és koncentralni kezdesz.
Ahogy 1 araraTERG pontnyi energiat vezetsz bele, a
ko felragyog, az Or érzékei pedig teljesen eltompulnak.
Mialatt bamban bamul elére, addig te kénnyedén be-
lopddzol a palotaba.

Lapozz a 230-ra.

103.

Becsukott szemmel koncentralsz, és egy biibajt bo-
csajtasz az Elessinek elméjére. Meggyo6zid oket, hogy
befejezték a kornyék atkutatasat, és azt sugallod ne-
kik, térjenek vissza a varosukba. A lények, nem tudva,
hogy varazslat hatisara cselekednek, engedelmesked-
nek a sugallatnak. A varazslat 2 araraTERS pontodba
keriilt.

Figyeled, amint az Elessinek visszaindulnak az aton.
Mikor mar elég messze érnek, rejtézkodve kovemni
kezded oket. Hamarosan eléritek a varoskaput, és egy
bokor mégott guggolva figyeled, amint eltiinnek a ka-
puban.
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A wvaros iliveg- eés kristalylapok szemkapraztato ka-
valkadja. Kecsesen csavarodd elefantcsont-tornyok
emelkednek az ég felé. Elbiivilve hallgatod a telepii-
lés zenéjét: a millionyi apré harang jatékat és az ebbe
keveredd lagy basszus és tiszta, leheletfinoman sut-
togd szoprant. Az Akadémikusok azt mondtak, hogy
az Elessinek kegyetlen teremtmények, varosuk azon-
ban tisztasagrol és fejlett civilizacidrdl tanuskodik. Az
ivelt kristalykapualjban egy Elessin all. Nem latsz nala
fegyvert, am ugy masirozik fel és ala, mintha 6rkodne.

Ha itt szeretnél bejutni a varosba, lapozz a 274-re.

Ha inkiabb egy masik bejutasi modot keresnél, la-
pozz a 280-ra.

Ha van nalad egy Elmekd, és ezt hasznalnad most
fel, lapozz a 301-re.

Ha jartas vagy a Biibaj Iskolajaban, és ezt a tudast
hasznalnad fel az észrevétlen bejutasban, lapozz a
294-re.

104.

A koriilétted tombolo, Orjitd kaosz mar til sok neked.
Elméd nem elég erés ahhoz, hogy ellenalljon a torz
valosagnak. Hamarosan elveszted a jozan eszedet, az
Etetron pedig a mélyben hullimz6 dombokba csapé-
dik.

Eleted és kalandod itt véget ér.
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105.
Egy magas plafonu terembe vezetnek, melyet liktetd
fény ragyog be, és ami kilonds, csillogo fémbdl keé-
sziilt gépekkel van tele. Fények villognak, valahonnét
litktetd ziimmadgées és folyamatos, fémes, mechanikus
csengées hallatszik. A gépek koriil a kis lények gombo-
kat nyomkodwva és karokat hizogatva csinalnak vala-
mit, bar hogy mi ezzel a céljuk, arrdl fogalmad sincs.

— Sziirke Csillag, Tanith, engedjétek meg, hogy be-
mutassam Rakkulcsot, az egyik legzsenialisabb felta-
lalonkat.

Felismered a vézna alakot, 6 volt az, aki a karosszék-
ben tlt, mikor eloszor talalkoztal a tobbi Akadémi-
kussal. A labor kiilénds, vordses fényében a teremt-
meény dilledt szemei még baljoslatibbnak hatnak,
mint korabban. — Ismét talalkoztunk — szolitod meg
feszengve.

Rakkulcs szotlanul bamul rad, vegiil Zsugonyal tori
meg a csendet. — Rakkulcs ur talalta fel azt a szerkeze-
tet, aminek segitségével az Eneklé varosba fogsz utaz-
ni, nemde, kedves baratom? — A lény tovabbra is csak
bamul rad. Hatalmas szemeivel lassan pislant egyet,
valamit érthetetleniil horog, majd bolint.

— Igen, igen — folytatja Zsugonyal, mintha csak ma-
gahoz beszélne. — Na, gyertek, ifju varazslo és csinos
Tanith trné, ideje, hogy lassatok ezt a csodalatos talal-
manyt. — A laboratérium kdzepén, egy kis emelvényen
egy rendkiviil kiilonos szerkezet all. — Ez itt — mondja
biiszkén Zsugonyal — az Etetron, a repiil6 szerkezet,
ami az ifja Sziirke Csillagot elviszi majd az Enekld
varosba, hogy elhozhassa szamunkra a kincsiinket.
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— Sziirke Csillagot? — sz6lal meg hirtelen Tanith. — Es
mi lesz velem?

Zsugonyal zavartan kéhécselni kezd. — Ja igen... nos...
— Jogos kérdés. Mi lesz Tanith-tal? — kérded dithdsen.

— A lany itt marad — mondja Rakkulcs éles, reszelds
hangon. — Csak hogy biztosak legyiink benne, hogy
betartod az igéretedet, és hogy mindenképp vissza-
térsz ide.

— Biztosithatlak réla, hogy teljes biztonsagban lesz —
mondja bocsanatkérdéen Zsugonyil. — De meg kell
értened a mi helyzetiinket is. Mi akadalyozna meg
benne, hogy elrepiilj és soha vissza se térj?

— Es ha nem egyezek bele? — csattansz fel.

— Akkor nem engediink az Etetron kézelébe, és nem
magyarazzuk el azt sem, hogy hogyan miikodik — vag
vissza Rakkulcs. — Kénytelen leszel az ordkkévalosag
végeig a Sohasemben maradni. Toébbé...

—Tobbé viszont nem kell aggdédnod amiatt, hogy ho-
gvan kozlekedj a Daziarn vidékei kozétt — veti koz-
be sietve Zsugonyal —, ugyanis megkapod téliink az
Etetront ajandekba, amikor visszatersz...

— A Threnokdvel — szakitja félbe tarsat Rakkulcs, nem
térodve annak metsz6é pillantasaval. Zsugonyal ide-
gesen izzadni kezd. — Es persze Tanith kisasszonyt is
visszakapod — fejezi be. A lany okdélbe szoritja a kezeit,
es diihdsen a ket kisemberre mered. A dihdodt tekin-
tet lattan az Akadémikusok onkenteleniil is elhatral-
nak tole.
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— Jobb, ha tudjatok — sziszegi Tanith, mikdzben egyik
hossza kérmi ujjaval mellkason bdki Zsugonyalat.
— Nekem is van hatalmam. Ha megtévesztenétek...
Ugy fogom &sszetdrni minden csontotokat, mintha
fogpiszkalok lennének! Nem vagyok egy magatehe-
tetlen kislany, akivel Ggy banhattok, mint egy zsak
krumplival, egy Shadakine Wytch vagyok!

— Igen, igen, persze — mondja Zsugonyal, mikézben
idegesen tordlgeti verejtekcseppes homlokat. — Telje-
sen megertem.

Elmosolyodsz magadban. Tanith dithédt bléffjének
mindkét lény bedolt. Bar a lany sok mindent ta-
nult Magri Anya, a Shadakine Birodalom egy valodi
Wiytchének szolgalataban, képességei fileg az allatok
és a természet befolyasolasaban jeleskednek, és ba-
torsagaban, mellyel tultesz minden harcosén. Tanith
feled fordul, a tiiz lassan kialszik vad, zéld szemében.
— Fogadd el az ajanlatuk, Sziirke Csillag — mondja.
— Nem félek sem ettdl a taltdmott féregtdl, sem attol
a blizés menyéttol.

Ugy érzed, a lany sokkal jobban retteg, mint ahogy
mutatja, kiildetésed sikere azonban neki is legalabb
olyan fontos, mint neked, és az Etetron nélkiil elég va-
loszinttlen, hogy sikerrel jarj. — Rendben van — mon-
dod végiil. — Mutasd meg, hogy miikddik a szerkezet.
Mit kell tennem?

Rakkulcs komoran a gépezethez vezet. Zsugonyal
ekodzben sapadtan, remegé kezekkel varakozik a ko-
zeletekben.

Lapozz a 286-ra.



106.
A vad bestia eltertiil a labad elétt, utolso, végzetes sebe
koriil még mindig lingol botod magikus tiize.

A Kristaly Toronyba valo bejutashoz egy masik, méga
kampokon logo kulccsal kell probalkoznod.

Ha a Pokkulcsot valasztod, lapozz a 252-re.

Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Kigyokulcsot valasztod, lapozz a 240-re.
Ha a Sarkanykulcsot valasztod, lapozz a 277-re.

107.
Az Elessinek vezére holtan hever a labad el6tt. Ameny-
nyiben korabban elvette Varazslobotodat, most vissza-
veheted azt. Az 6rok elborzadva nézik a férfi holttes-
tét, a varatlan veszteségtdl egyelore képtelenek barmit
is tenni. Gyorsan kell cselekedned.

Ha ratamadnal az 6rékre, lapozz a 80-ra.

Ha kivenned a Threnokévet a szobor szajabol, la-
pozz a Th-re.

Ha felemelnéd a szobrot, lapozz a 92-re.

108.
A Kiaoszmadarak raja azonnal koréd sereglik. Az elsé
lény Tanith-ot veszi célba, te pedig Osztbndsen a lany
elé ugrasz, hogy megvedd.

Kaoszmadar
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Ha te gy6z6l, lapozz a 133-ra.
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109.
Ahogy eléred a talajt, a replld szerkezet széttorik,
¢s megsemmisiil. A becsapddas ereje veled is végez,
megtirt tested szétszakadt darabjai a gépezet szilank-
jaival egyiitt szétszorodik a Sohasem felhosiksagan.

Eleted és kalandod itt véget ér.

110.
Harcra készen, a meglepetés erejét kihasznalva ron-
tasz be a szobaba. Az ajto mogéitt helyiség azonban
élettelen, csupan tiikrok allnak benne.

Lapozz a 2-re.

1.

Becsukod a szemedet, koncentralsz, és 1 ARARRTERS
pontot felhasznalva egy illuziot hozol létre. Tavoli ki-
altds vonja magara az or figyelmét, aki gyorsan lesiet
a lépcsosoron, hogy megvizsgilja annak forrasat. Te
csendben fellopakodsz a bejarathoz, és miel6tt a lény
visszatérhetne, besurransz a palotiba.

Lapozz a 230-ra.
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112.

Minden erddet Osszeszedve 2 arRaraTERG pontnyi
energiat vagsz a Kristaly Torony falahoz. Botod fehér
energianyalabja telibe kapja a kristalylapokat, am an-
nak magikus ellenallasa gond nélkiil hatastalanitja a
tiizedet.

— Ez reménytelen — mondja Tanith. — Kell, hogy le-
gyen masik 10t is a toronyba.

Ha megprobalod megmaszni az épitményt, lapozz a
94-re.

Ha inkabb megvizsgalnad a felhdsiksag egyik fekete
Iyukat, lapozz a 285-re.

Ha a fémtabla alatt lévo falfeliiletet vizsgalnad meg
kozelebbrdl, lapozz a 181-re.

113.
A folyosd végehez mész, majd atlépsz a ragyogo fe-
nyl boltiven. Egy pillanatra elvakulsz, és mikor ismét
kitisztul a latasod, Ujra az ajto eldtt talalod magad. A
Jahksa hangosan kacag. — A nagy Shianti varazslo be-
délt egy Shianti illuzionak, hat ez hihetetlen!

Ismét megprobalsz atlépni az atjaron, de megint csak
az ajton kiviil talalod magad.

Ha ratimadnal a Jahksara, lapozz a 60-ra.

Ha belépnél a folyosorol nyilé egyik ajton, lapozz a
47-re.

Ha van még legalabb 2 araraTerd pontod, jartas
vagy a Varazslat Iskolajaban és egy magikus paj-
zsot hoznal létre, lapozz a 185-re.
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114.

Veégigsetalsz a sugaraton, és nemsokiara egy hossza
lépcsosor aljaba erkezel, mely az livegpalotaba vezet.
Ez a leglenyligdzobb épitmény a varosban, igy rendki-
viil furcsanak talalod, hogy teljesen iiresen all. Lehet-
séges lenne, hogy ez egy templom, ahol csak bizonyos
idopontokban gylilekeznek az emberek? Vagy talan
egy szent hely, melynek falai kézé csupan néhany ki-
valasztott juthat be? Osztoneid azt sugjak, hogy ide-
benn talalod majd a Threnokdvet.

Ha régton felsietnél a lépcson az épiiletbe, lapozz a
208-ra.

Ha megvarnad, hogy besotétedjen, hogy észrevét-
leniil lopozhass be a palotaba, lapozz a 265-re.

— .

115.

Ez a hely egyszer, régen a démon Steth-Amon, a Hang
Mesterének birtoka volr, kezdi mondandojat az 6rzo.
O rteremtert minket, Elessineket, hogy énekld rabszolgdi,
elkdrhozort kérusa legyiink. Ové volt a disszonancia ze-
néje, melynek célja az wvolt, hogy magdhoz csabitsa aldo-
zatait, majd az Oriiletbe kergesse oket. Sokdig nyogtiink
az igdja alart. Mi azonban a zene szépségére, harmonid-
ra vagyuunk, igy kidddriink egy tervet, hogy megdontsiik
a hatalmar. Elkészitettiik hat a Threnokdvet, a némasag
eszkizét, mert csend nélkiil nincs értelme a zenének. Mig
a démon aludt, nyitont szajaba dobtuk a kivet, és Grik-
ké elhallgatrartuk, igy megtirve felettiink a hatalmat.
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Ebbe a helyzetbe fagyort meg, amiben most latod, ugyanis
ez a szobor maga Steth-Amon, akit a Threnoké csendje
legvozdn. Az, hogy el akarod vinni wildgunkbol a szob-
rot, dramteli hir a szamunkra, mert minden eronket lekot,
hogy erdt adjuk a kdonek és néman tartsuk Steth-Amont.
Ha a Threnokdver eltavolitanak a szajabol, a démon is-
mét kiszabadulna. Csupan annyit kértink, hogy addig ne
vedd ki a szajabol a kdvet, amig a mi vildgunkban vagy.
Ha szeretnéd, még segitiink is a repiilo szerkezetedhez ci-
pelni a szobrot.

Ugy déntesz, elfogadod az 6rzé ajanlatat.
Lapozz a 182-re.

116.
Utolso csapasod végez a Jahksaval. Képmasod az ar-
cara fagyott vigyorral, a Holdkovel a kezében a padlo-
ra rogyik. — Azt hiszed, legy6ztél — mondja. — De én te
vagyok. Sajat magadat Slted meg.

A Holdké az igazsag eszkbze. A Shasarak altal krealt
masolatod valosagga valt. Sajat magaddal végeztél.

Elbuktad a kiilldetésedet.

117.
Egy pillanatra elhatraltok egymastol. Készen ra, hogy
végzetes csapast vigyél be ellenfelednek, dithddten fi-
gyeled, amint sotét ikred teste atlatszova valik, majd
eltlinik a szemed elGl.

Lapozz a 273-ra.
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118.
Ralépsz a kdlapra: semmi nem térténik. A faajtd elott
allsz.

Ha mar jartal az ajté mogott, lapozz a 239-re.
Ha még nem jartal mégotte, de mar sikeriilt kinyit-

nod az ajtot, lapozz a 320-ra.
Ha még nem sikeriilt kinyitnod, lapozz a 222-re.

WL et

e

™

- -

119.
Tanith-tal egytitt a felh6takard egy masik kiilonos nyi-
lasahoz mentek, de amennyire meg tudjatok allapita-
ni, azok csupan méretiikben kiilonbodznek egymastol.

Ha beleugranal az egyik fekete lyukba, lapozz a
269-re.

Ha inkabb tovabbindulnal a Kristaly Torony felé,
lapozz a 100-ra.
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120.

2 zraraTERG pontot felhasznalva magikus tlizgolyot
lovellsz az Or felé, mely bevilagitja az éjszakai sotétet.
A leny fajdalmasan felsikoltva rogyik Ossze. Késleke-
dés neélkiil rontasz be a palotaba, mikozben hallod,
hogy a tavolban riadot fujnak.

Csupan néhany pillanatnyi idéd van ra, hogy meg-
talald a Threnokdvet, és elmenekiilj innen. Végigro-
hansz a hatalmas csarnokon, el atlatszé oszlopsorok
mellett, melyekben szines, lassan aramlo folyadékok
vannak. Egyenesen a kavargo fényaradat fele tartasz,
melyet a terem szemkozti végében latsz, és ami szinte
vonzza a tekintetedet. A fényoszlop alatt egy ujszilott
gyermek testét és egy venséges Oregember arcat biro,
groteszk szobrot latsz, melynek nyitott szajaban meg-
pillantod az ékkdvet, melyért jottél.

Mar majdnem elérted a kiillonés szobrot, mikor hirte-
len egy hang kialt fel a fejedben: Megallj/ parancsolja.

Osztondsen megperdiilsz, és egy magas, fehér kipe-
nyes, hosszu, szoke haju férfit pillantasz meg, aki ék-
kovekkel kirakott pasztorbotot tart a kezében, és aki
telepatikusan utasit, hogy maradj, ahol vagy. Egy csa-
patnyi Elessint latsz a hata mogott.

Ha kikapnad a szobor szajabol a Threnokdvet, la-
pozz a Th-re.

Ha ratamadnal a szdke alakra, lapozz a 334-re.

Ha inkabb ugy tennél, ahogy utasit, lapozz a 316-ra.
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121.

Megtérdd a koncentralast, és Gsszeszoritott fogakkal
felsohajtasz. Tanith lathatoan zavarban van. Meg-
probal értelmet taldlni a latomasokban, melyeket az
imént sugaroztal az elméjébe, és a magikus kényszer-
ben, mely az irantad érzett gylldletét taplalja. Oda-
kint ekkor megszolal valaki, akinek hangja jeges féle-
lemmel t6lt el.

— Milyen szomoru. Tragikus. Igazi pazarlas, raadasul
egy olyan lanyra, aki megvet téged. — Ahogy kiszaladsz
a szobabol, egy tet6tol talpig feketébe 6ltdzott, csuk-
lyas alakot latsz, aki egy hosszi, fekete botot tart a ke-
zében. Az idegen lassan, kimeért mozdulatokkal hatra-
hazza a csuklyajat, mely alol sajat arcod tekint vissza
rad. — Udvozollek, fivérem — kuncogja egy hang, mely
akar a tied is lehetne. — Végre talalkoztunk — neveti.

Lapozz a 291-re.
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122.

A felhosiksagon at a gdrnyedt alak felé indulsz. A fér-
fi feled fordul, és kézOGmbdsen ratok nez, lathatoan
egyaltalan nem lepte meg varatlan felbukkanasotok.
Sziirke, rongyos ruhazata van, és riadtan veszed észre,
hogy kezeinek és arcanak husa szinte atlatszo, felfedve
el6tted a bore alatt hizodo ereket, csontokat és egyéb
szdveteket.

— Semmi nyugtom. Semmi nyugtom — motyogja ma-
gaban. — Annyi zavard koriilmény... idegenek jonnek
erre, &s kérnek dtmutatast, és térik meg a csendet.
— Szomora, merev tekintettel bamul tovabb titeket.
— Drear vagyok, vilagok kézti bolyongé — mondja
monoton hangon, mintha csak egy konyvbdl olvas-
nd. — Ido6tlen foldek utazoja, végtelen tengerek mat-
roza, egy megveéniilt és megfaradt vilag gyermeke. A
Sohasemben vagytok, gyermekeim, a Daziarn gazdat-
lan, megformalatlan lrjében, ahol még senki nem él.

— Es az az épiilet ott a tavolban? — kérded a férfit.

— Az a Kristaly Torony, az Akadémikusok otthona.
Egy masik sikrol szarmazo tudos- és kutatdcsapat.
Teljesen driiltek, barataim. Ne vesztegessétek rajuk az
idotoket. Kovessetek inkabb engem, és leljetek béekére
a vandorlas nyugalmaban. Vessétek le minden célo-
tokat és feleldssegeteket. Gyertek, kovessetek! A né-
masag megvaltasat keresem, a végtelenség nyugalmat.

A ferfi varakozodan int felétek, mire Tanith tveges
tekintettel megindul Drear felé. A férfi igéz6 hangja
rendkiviil meggydzoen és hivogatoan hat az elmédre.

Ha kovemni akarod Dreart, lapozz a 81-re.
Ha inkabb elfordulnal fel6le, lapozz a 43-ra.
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123.
Vad csapasokkal szallsz szembe a Jahksaval.

Jahksa
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Ha a harmadik kér végén még életben vagy, lapozz
a 17-re.

124.

Az ajto eltlinik. Tanith-tal az oldaladon egy nagy, kor
alaku szobaba lépsz be. Egy széles, diszes lépcsdsor
indul folfelé a helyiség tulvégébdl. Ezen kiviil egy
masik kijaratot is latsz bal oldalt. A falakon kiilonds
festmények lognak, a komor terem jarolapjait pedig
kiilonds vésetek boritjak. Amelyiken most allsz, abba
feliratot is véstek.

Ha megnéznéd a festményeket, lapozz a 7T-re.

Ha megvizsgalnad a padlot, lapozz a 29-re.

Ha elindulnal a lépcsdsoron, lapozz a 40-re.

Ha inkabb a bal oldalt nyilo ajton at tavoznal innen,
lapozz az 53-ra.
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125.

A lépcsok egy halvanyan megvilagitott pincébe ve-
zetnek le, mely tele van rozsdas pancélokkal. A to-
rony raktaraban vagy, labadnal az eldtted itt jart
szamtalan kalandozo fegyverei és vértjei porosodnak.
Ahogy fémes csillogas vonja magara a figyelmedet,
arccal elére belesétalsz egy pokhaloba. Undorod-
va letorléd magadrdl a ragacsos anyagot, majd ko-
zelebbrdl is megvizsgalod a kiilonods fény forrasat.
A sok kacat kozdtt egy meglepden jo allapotban
lévo kulcscsomot talalsz. Ha magaddal akarod vinni
a kulcsokat, jegyezd fel dket a Kiilénleges Targyak
kozé.

Ezutan visszaindulsz a lépcsésoron.
Lapozz a 239-re.

126.

Lekialtasz Tanith-nak, aki bolintassal jelzi, hogy ké-
szen all. Izmaid kimeriiltek a maszastol, de erdsen
lihegve nekifesziilsz a kotélnek. Tanith-ot a hatizsa-
kod is huzza lefele, és a folyamatosan billeg6 Varazs-
lébotod sem segiti kimondottan a haladasban. A lany
varatlanul felsikolt, és lezuhan a torony fala mentén.
Ahogy hirtelen elereszti a kotelet, téged is kibillent az
egyensilyodbol, hatratantorodva lelépsz a peremrdl,
¢és te is a mélybe esel. Egyik6tok sem éli til a zuha-
nast.

Kiildetésed elbukott, kalandod itt véget ér.



127

127.
Bekukucskalsz a sdtét fakunyhoba. Két alak il oda-
benn: egy beesett arcu, rongyos Oltozéka férfi és
Tanith. Szived majd kiugrik az 6romtol. —Végre! — ki-
altasz fel. — Megtalaltalak! — Tanith és a ferfi banatos
tekintettel feled fordulnak, majd az egyik sarokba hat-
ralnak el el6led.

— Menj vissza! — sikitja a lany. — Hagyj békén!

— De... Tanith... — mondod, hirtelen elbizonytalanod-
va. — En vagyok az, Sziirke Csillag, a baratod.

—Te nem vagy a baratom, gonosz fenevad! — kop feléd.
— Most mar Shasarakot szolgalod. Te magad mondtad
ezt a Kristaly Toronyban. — Rettegve a férfihoz bujik.
— Menj innen! Kifelé! — sikitja hisztérikusan, és feled
hajit egy poharat.

Azt hiszi, hogy a Fekete Varazslo vagy, aki felvette az
alakodat, és hogy a gonosz szolgilataba szegidtél.
Barmennyire is probalod neki az igazadat bizonygat-
ni, nem ért meg. Biztos vagy benne, hogy rettegésének
talvilagi oka van, mert még ha valéban tgy is hinné,
hogy elragadott a sotétség, akkor sem lattad még soha
ilyen nyomorusagos allapotban. Valoszintleg egy erds
varazslatot bocsajtottak ra.

Ha beszélnél a Kaosz mesterével, lapozz a 199-re.

Ha van nalad egy Elmekd, és ennek az erejet hasz-
nilnad, lapozz a 289-re.

Ha ismered a Profécia Iskoldjanak tanait, és a jovobe
kémlelve keresnél utmutatast, lapozz a 207-re.

Ha jartas vagy a Biibaj Iskolajaban, és megprobal-
nad megtdrni a lany elméjét urald varazslatot, la-
pozz a 213-ra.
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128.

Elindulsz a folyoson, lépteid hangos wvisszhangot
vernek a marvanytalajon. Erzed valaki mas jelenlétét
is, de nem latsz senkit. A folyoso végébdl tejszini ra-
gyogas arad feléd.

Ha benyitnal az egyik oldals6 ajton, lapozz a 275-re.

Ha tovabbmennél a folyosdn, lapozz a 162-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
tekintenél, lapozz a 146-ra.

129.
Az Etetront hirtelen megragadja az egyik kiilonds,
szemtelen teremtmény, melynek borotvaéles fogai
Osszezarodnak a repiild szerkezet kériil.

Eleted és kalandod itt véget ér.
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130.
Ugyesen célba veszed a legkozelebbi fekete lyukat.
Nagy levegot veszel, majd vadul kalapalo szivvel az
ismeretlen feketeseégbe vezeted az Etetront.

El6szdr néma csend fogad, majd félelem. Probalod
legytirni a rad tord rettegést, ahogy korbevesz a tel-
jes feketeség, némasag és mozdulatlansag. Innen mar
képtelen vagy visszafordulni.

HaVarazslobotoddal teremtenél vilagossagot, lapozz
a 34-re.

Ha az egyik Shianti imat kantalva erdsitenéd meg
elmédet a rad t6érd Grilet ellen, lapozz a 46-ra.

Ha el6vennéd a Gyronomot, lapozz a 192-re.

131
Teszel egy 1épést hatra, és leereszted a botodat. Erzed,
hogy a lény megprobal kifiarasztani. A Jahksa sokat
sejtetden elvigyorodik, amitdl kiraz a hideg,.

— Szoval nem harcolsz, mi? — keérdi, majd botjat hirte-
len felrantva széles ivben egy langsugarat kiild Tanith
felé. A lany a foldre veti magat, igy sikeriil elkeriilnie,
hogy megsebesiiljon. A Jahksa mindent megtesz, hogy
kesleltesse kiildetésed beteljesitésér.

Ha nalad vagy Tanith-nal van a Kristaly Torony be-
jaratanak Saskulcsa, lapozz a B2-re.

Ha nalatok van a Farkaskulcs, lapozz a 141-re.

Ha a Sarkanykulcsot tudjatok el6huizni, lapozz a 35-re.

Ha a fentiek egyike sincs nalatok, lapozz a 123-ra.
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132.
Ismét megvizsgalod a feliratot, mert biztos vagy ben-
ne, hogy ez rejti az ajto megtalalasanak titkat.

wInnen dél, nyugat, észak,
Majd keler és ismér csak dél,

Kirre szolal meg a csengd,
Es térul fel az elnind kapu.”

Ha a torony bal oldalan kezdenél ajtokeresésbe, la-
pozz a 84-re.

Ha a jobb oldalin néznél szét, lapozz a 206-ra.

Ha koézelebbrol is megvizsgalnad a fémtabla alatt
falfeliiletet, lapozz a 223-ra.

Ha jartas vagy a Profécia Iskoldjanak tanaiban, és a
jovibe tekintenél, lapozz a 347-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt
az erdt hasznalnad fel, lapozz a 70-re.

133.
Botod utolso csapasa nyoman a lény holtan tertil el a
labad el6tt, de rengeteg tarsa ropkod a fejed folott, és
tamadja a repiils szerkezetet.

Tanith melléd all. Ha van nalad egy masodik fegy-
ver, azt most a lanynak adhatod, hogy azzal védhesse
magat. Ha igy teszel, a Kdaoszmadarak ellni tovabbi
csatakban 2-vel megndévelheted majd sarci teves-
SEGEDET.

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és fel-
hasznilnad ezt a tudasodat, lapozz a 78-ra.
Ha nem, lapozz a 188-ra.



134-135
134.

— Nem keérek szivességet, és nem fizetek semmilyen
arat — kozlod a Kaosz mesterével.

— Am legyen. De ezt a vilagot el nem hagyod, amig
meg nem fizeted az arat.

Csend borul a tijra. Ahol egykor ezernyi illazid és
latomas ragyogott, ott most csupan végtelen tengert
latsz, mely a lathatarig hompdélydg alattad; a szines
kavalkidd félelmetes félformakat rejt a mélyben. Es
barmennyire is mereszted a szemed, nem latod a
talvégét.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovobe
kémlelnél, lapozz a 345-re.
Ha nem, lapozz a 327-re.

135.
Elorelékéd az iranyitdkart, am tapasztalatlansagod
miatt tul erdsre sikeriil a mozdulat, és a repiild szer-
kezet hirtelen zuhanasba kezd. Osszeszorul a gyom-
rod, ahogy észvesztO sebességgel ereszkedsz lefele. A
Gyrondm éles hangja visitassa erdsodik a fiiledben.

Ha hatrahazod a kart és labaddal megnyomod a ru-
dat, plusz energiat nyerve ki a felhékamrabol, la-
pozz a 140-re.

Ha hatrahtzod az iranyitokart és csdkkented a nyo-
mast a rudon, csokkentve az energiat, lapozz a
164-re.

Ha balra tolod a kart, lapozz a 168-ra.

Ha jobbra huzod a kart, lapozz a 189-re.

Ha a Gyronom utmutatisa szerint tovabb folytatnad
a zuhanast, lapozz a 203-ra.



136-137
136.

Az Elessin 6r elveszi téled az Eziist Ermét. Megné-
zi, majd vallat vonva visszaadja, mond valamit, majd
visszatér a palota bejarata melletti 6rhelyére.

Ha van nalad egy Réz Erme, és ezt mutamad fel
neki, lapozz a 151-re.

Ha van nalad egy Pergamen, és ezt mutatnad fel az
6rnek, lapozz a 166-ra.

Ha van nalad egy Uvegrad, és ezt mutatnad fel, la-
pozz a 196-ra.

137.
A sas komoly sebet kapott a Varazslobotod els6 tama-
dasa kdzben, de tovabbra is meg akar veled kiizdeni.
A bestia hirtelen iranyt valt a levegdben, és csapkodo
szarnyakkal, kimeresztett karmokkal és vadul csatto-
g0 csorrel rad veti magat. Kétségbeesetten probalod
botoddal haritani a heves tamadast.

Sebesiilt Sas
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Ha megnyered a csatat, lapozz a 186-ra.






138-139
138.

Ujabb 2rzarateRé pontot felhasznilva érzed, hogy a
te mentalis erdid kezdenek feliilkerekedni a helyze-
ten. Miel6tt ellenfeled megerdsithetné iranyitasat a
szellemek felett, gyorsan utasitod azokat, hogy hagy-
jak el az anyagi sikot. A hirtelen lenyugvo idGjaras-
ban az Etetron nagyot randul, és mikdzben te az ird-
nyitorendszerrel viaskodsz, a Jahksa hatratantorodik.
Tanith megragadja a kinalkozo lehetGséget, dithdsen
a szornyetegnek ront, és 4tloki a korlaton. Orémotok-
ben mindketten felkialtotok, és gyorsan iranyba alli-
tod a hajot.

Ahogy kozeledtek a Horgé Hegy felé, hamarosan
megpillantod az oldalabol nyilo kis barlangot, és re-
mek repiiléképességrol teve tanubizonysagot bekor-
manyozod jarganyotokat a tatongo nyilasba.

Lapozz a 300-ra.

139.
Olyan hevesen dobog a szived, hogy attol tartasz,
az Elessin o6r még meghallja. Szerencsére azonban
a lény nem wesz észre, igy aztan a nyakiara meért jol
iranyzott csapassal sikeriil artalmatlanna tenned.
Ovatosan bekukucskalsz a sotétségbe, majd befutsz a
palotaba.

Lapozz a 230-ra.



140-141

140.

Bar veszélyesen kozel kertltél a talajhoz, ahogy hatra-
huzod a kart, a jarmu kecsesen szintbe emelkedik. Va-
dul kalapal6 szivvel veszed le a labad a rudrél, mikor a
szerkezet végiil abbahagyja a zuhanast. Talan hét meé-
ternyire lehetsz most a felhétakarotol. Feltlinik, hogy
a Gyronom ebben a magassagban még hangosabban
sipol.

A tavolban még latod a Kristaly Torony fenyegeto ar-
nyekat és a koriilotte 1évo fekete Iyukakat, az Akadé-
mikusok munkijanak eredményét, hogy kinyerjék a
Sohasem nyers anyagat. Mégis hogyan tudnal eljutni
az Enekl$ varos vidékére? A Gyroném hangjat kivet-
ve a foldbe kellene repiilndd? Vagy talan at a felhdk
kozt levo egyik fekete lyukon?

Ha az egyik fekete lyukba repiilnél bele, lapozz a
130-ra.

Ha a talajba repiilnél bele, lapozz a 109-re.

Ha inkabb felemelkednél, lapozz a 19-re.

141.
Tanith a Kristialy Torony kulcsat felhasznalva megideé-
zi az allatot. Mieldtt a Jahksa barmit is tehetne, az
oriasi farkaslélek raveti magat, és a talajra taszitja. Am
ahogy ellenfeled teste fdldet ér, sebesen el is halva-
nyodik, ahogy elmenekiil errdl a vidékrol.

Lapozz a 273-ra.



142-143

142.
Ahogy felhagysz a koncentralassal, a jarmi vadul
megrazkodik. A szél olyan erds, hogy kénnyedén ma-
gaval ragadja az Etetront, és tudod, hogy mar nem
sok hianyzik ahhoz, hogy hajotok kettészakadjon.

Ha ratimadnail a Jahksara, lapozz a 148-ra.
Ha mas terved van, lapozz a 165-re.

143.
Megkeriilod a tornyot, és rovidesen ismét visszaérsz
a fémtabla elé. Legnagyobb meglepetésedre azonban
most egy ajtot is latsz ott, ahol korabban csak a sima
fal allt. Tanith hitetlenkedve néz rad. — Kilénés va-
razslat munkalkodik itt — mondja, te pedig egyetérto-
en bolintasz.

A wvasalt ajto magas és félelmetes. Megprobalod le-
nyomni a kilincset, azonban kulcsra van zarva. Latsz
egy kulcslyukat is, a falon pedig 6t kampot, melyeken
egy-egy kulcs log, és melyek mindegyike egy bestia
formajara van faragva.

Ha a Kigydkulccsal probalkozndl, lapozz a 240-re.

Ha a Saskulccsal probalkoznal, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulccsal prébélkoznal, lapozz a 235-re.

Ha a Pokkulccsal probalkoznal, lapozz a 252-re.

Ha a Sarkanykulccsal probalkoznal, lapozz a 277-re.

Ha elolvasnad az ajto folott tablan lévo szoveget, la-
pozz a 10-re.

Ha a Varazslobotoddal tamadnal ra az ajtora, lapozz
a 97-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
fiirkésznél, lapozz a 161-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt az
er6t hasznalnad most, lapozz a 193-ra.



144-145

144.
Ahogy a romok és megperzselodott faoszlopok kdzott
léepkedsz, egy Oregasszonyt pillantasz meg, aki a ha-
muban térdelve kutat barmi utan, ami épen maradt a
tizveszben. Ahogy rad néz, a falusi megretten, arcara
felelem iil ki.

—Te... te... visszajottél — szipogja, majd gyorsan felta-
paszkodik, és elrohan. Egy ideig a faluban 16dorogsz,
de barkivel is talalkozol, az mind ugyanigy reagal a je-
lenlétedre. Ugy ddntesz, az lesz a legjobb, ha tovabb-
indulsz, és keresel egy masik falut.

Lapozz a 160-ra.

145.

Csendesen az o6r mogé lopakodsz, am éles hallasanak
koszonhetden igy is felfigyel rad, megperdiil, és azon-
nal kiszur az arnyak kozott. Szajahoz emeli eziist sip-
jat, majd belefuj.

Lapozz a 271-re.



146-147
146.

1 zrareTERS pontot felhasznalva transzba esel, és a
jovObe tekintesz. A Jahksa a Trianonban van. Megper-
diilsz, és azonnal megpillantod a lény ismerds, gono-
szul vigyorgo arcat — a te arcodat —, amint a falnak
délve figyel téged.

— Szoval ismét talalkozunk, varazslopalanta. Var rank
a Holdkd. De vajon melyikiink szerzi majd meg? —
kérdi rosszindulatian.

Ha van meég legalabb 2 zraraTeErd pontod, és ra-
tdimadnal képmasodra, lapozz a 60-ra.

Ha inkabb tovabbindulnal a folyoso vége felé, lapozz
a 113-ra.

Ha jartas vagy a Varazslat Iskolajaban, van még leg-
alaibb 2 zraraTERG pontod, és szeremél egy paj-
zsot létrehozni, lapozz a 185-re.

147.
A Gyronoém nem hazudik, am jovobelato képességed
ennél tobbet nem tud felfedni errdl a kiilonds sikrol.
A kozeljovot fiirkészve csupan annyit sikertil kiven-
ned, hogy probalsz talajt érni. Lehet, hogy sajat hala-
lodat latod magad elétt? E Magikus Er6 hasznalata 1
2raraTERG pontodba kerilt.

Ha lejjebb ereszkednél, lapozz a 135-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és igy
szeretnel tébbet megtudni a kilénds iranymutato
szerkezetrdl, lapozz a 152-re.



148-149

148.
A diihéngé szélviharnak készonhetben az Etetron
energia nélkiil is képes a levegoben maradni, igy mi-
kozben a Jahksa mely transzba siillyedve iranyitja a
koriilottetek tombolo elementalokat, te felkapod a
botodat. Jarmivetek szeszélyes mozgasa miatt elég
nehéz céloznod, am igy is sikeriil meglep6 nyugalom-
mal és pontossaggal mellkason talidlnod a szérnyete-
get. A tamadas 2 rraraTERG pontodba keriilt. A férfi
hatratantorodik, majd a kipenyének maradvanyait
emeszté magikus tlzzel nem térédve tesz feléd egy
lépést. Tanith késlekedés nélkiil a Jahksanak ront, és a
korlaton at a mélybe taszitja. A lany elégedetten elmo-
solyodik, te pedig akaratlanul is felkialtasz az Gromtol.

A vihar hamar enyhiilni kezd, és gyorsan ismét ira-
nyitasod al4 veszed az Etetront. Hamarosan eléritek
a Horgd Hegyet, és megkeresitek az oldalabdl nyilo
barlangot. Remek repiiloképességekrol téve tanubi-
zonysagot, sikeriil bemanéverezned a repiilé szerke-
zetet a szuk bejaraton.,

Lapozz a 300-ra.

149.
Becsukod a szemedet, és a kizeljovo eseményeire kon-
centralsz. Ugy érzed, a titkérszobaban jelenleg nem
leselkedik rad semmiféle veszély, és inkabb amiatt kell
aggodnod, ami a helyiségen tial leselkedik. Magikus
Er6d hasznalata 1 araraTeErS pontodba kertilt.

Lapozz a Z-re.



150

150.
Mar jol ismered Tanith bestiak folotti képességeit,
melyet Magri Anyatol, a Shadakine Wytch-tdl tanult
el. Elmondasz egy fohaszt, hogy a Daziarn idegensege
ne legyen akadaly szamara. Ahogy az oriasi sas feled
suhan, a lany elorelép és éles hangon felkialt. — Katta
sheen, suono kow!

A sas diithddten visitva behuzza a karmait.

Felsohajtasz, mikor latod, hogy a nagyra nott madar
ismét az lires ég felé kezd emelkedni, és hamarosan
eltinik a szemetek elol.

Egy masik olyan kulccsal kell probalkoznod, ami még
a kampokon log. Tudod, hogy csak egyikiik segitségé-
vel juthatsz be a Kristaly Toronyba.

Ha a Pokkulcsot emelnéd le, lapozz a 252-re.

Ha a Farkaskulcsot emelnéd le, lapozz a 235-re.
Ha a Kigyokulcsot emelnéd le, lapozz a 240-re.
Ha a Sarkanykulcsot emelnéd le, lapozz a 277-re.




151-152

151
Az Elessin 6r homlokriancolva visszaadja a Reéz Er-
mét, majd lelokdds a lépcsdsoron, el a palota kozelé-
bél. Ugy dontesz, az lesz a legbdlcsebb, ha megvarod
az €jszaka leszalltat, és azutan térsz vissza a palotahoz.

Lapozz a 265-re.

152.

1 zreraTErRd pontot felhasznialva megérinted a
Gyronémot az elméddel. A szerkezet nem magikus,
hanem mechanikus. Mikor el6zé rtulajdonosardl,
Ravaszkoponyarol probalsz megtudni, lelki szemeid
eldtt megjelenik az Akadémikus, aki szereto gonddal
dolgozott ezen az eszkdzon. Semmi gonosznak nem
talalod benne nyomat. De akkor miért jelez a talaj
iranyaba?

Ha alacsonyabbra ereszkednél, lapozz a 135-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskoldjaban, és a jovobe

tekintenél utmutatasért, lapozz a 147-re.



153-154
153.

A bestia feliivilt, és ijeszté sebességgel ront neked.
Felagaskodik a hatso labara, majd kivillantja sarga fo-
gait, hogy halalos sarkany-tlizzel végezzen veled. Vén,
véreres szemeinek athato pillantasa rettegéssel tolt el.

Ekkor Tanith eléd lép. — Karta sai, juno keese! — kialt-
ja a szavakat, melyekkel egy Shadakine Wytch bar-
mely bestia felett atveheti az iranyitast. A sarkany le-
lassit, lebegni kezd, végiil pedig hangos puffanassal
talajt fog. Jokora fejével alazatosan meghajol Tanith
el6tt, majd elfordul, hogy magatokra hagyjon titeket.

Ha beszélnél a sarkannyal, lapozz a 242-re.
Ha nem, lapozz a 197-re.

154.
Ovatosan megcélzod a lényt, és 2 2RaRATERG pontot
felhasznalva langcsovat bocsajtasz felé. Ellenfeled
azonban még idében megpillant, és felemeli botjat,
hogy haritsa a timadasodat.

— Ko6sz0nom, fivérem, hogy te is taplalod a tisztito-
nazemet — kialgja feléd.

Rajossz, hogy a szdérnyeteg igazat beszel, és ezzel csak
azt hiteted el a volgybéliekkel, hogy te is az ellensegiik
vagy. Segitseégiik nélkiil soha nem fogod tudni megta-
lalni a kaput, ami a Holdko rejtekhelyéhez vezet. Fon-
tos, hogy megmutasd ezeknek az embereknek, hogy a
baratjuk vagy.

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és ezt a
tudast szeretnéd most hasznalni, lapozz a 169-re.

Ha inkabb kizelharcba bonyolodnal a Jahksaval, la-
pozz a 159-re.



155-156

155.

Nagy levegot veszel, és leugrasz a falr6l. Ahogy ta-
lajt ersz, éles fajdalom hasit végig a labadon. Vesz-
tesz 2 szivbssic pontot. A sebesiilésed szerencseé-
re nem komoly, és kicsit bicegve ugyan, de tovabb
tudsz indulni. Egy nyiizsgé utcara érkezel, és gyor-
san elvegyiilsz a tobbi Elessin kozétr. Alcidnak ké-
szonhetden senki nem szol hozzad vagy all utadba,
mikdzben azon toprengsz, vajon hol talalod a Threno-
kovet.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és most hasz-
nalnad ezt a tudésodat, lapozz az 5-re.
Ha nem, lapozz a 79-re.

156.

Mar elég jartas vagy az illuziok és bilibajok tanaiban,
és bar a latottak fele is boven elég lenne ahhoz, hogy
egy atlagos embert az oOriiletbe kergessen, te képes
vagy semlegesiteni a varazslatot.

Lapozz a 187-re.



157-159
157.

Torkodban dobog a szived, mikdzben elsietsz az 6r
mellett, Az valami sértesfelet kialt utanad, de nem
tesz semmit. Megkonnyebbiilten fellélegzel, ahogy
belépsz a varosba.

Lapozz a 175-re.

Veégiil megérkezel a Horgd Hegyhez. Megkeresitek a
barlangot, és kis probalkozas utan sikeriil a maganyos
csucs mélyébe mandverezned a repiilo szerkezetet.

Lapozz a 300-ra.

159.
A langokkal nem torodve felmaszol a tetdre, melyen
a Jahksa is all. — Szoval ezt akarod! — kialt fel a lény.

Megpdérgeti botjat a feje felett, majd vérfagyaszto ki-
altast hallatva a labad felé csap, hogy kibillentsen az
egyensilyodbol. Gyorsan kivéded a csapast, mikoz-
ben izzo szikrak csapnak el6 6sszever6dod botjaitok vé-
geibdl. A Jahksa gyengiilni kezd, kovetkezd erds tité-
sed hatasara pedig hatratantorodik a keskeny teton.

Lapozz a 343-ra.






160-161

160.

A szerencsétlen tuléloket magad mogdtt hagyva to-
vabbindulsz az uton, és a kivetkezo faluhoz indulsz,
mely szintén lingokban all. Senki nem probalkozik
az oltassal, ehelyett az egyik tetdn tancolo Oriiltet
bamuljak. A latvany ismerds és rendkivil felkavaro:
a Jahksa az. A lény magikus tiizcsovakat hajigal a nad-
es fatetds épiiletek iranyaba.

Ha messzir6l tamadnal ra a Jahksara, lapozz a 154-re.
Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és ezt az
erédet kivanod hasznalni, lapozz a 169-re.

161.

Nem vagy biztos benne, mitévo legyél, ezért remélve,
hogy a jovO atmutatast tartogat, Profetikus képessé-
geidet hivod segitségiil. 1 araraTERS pontot felhasz-
nalva a jovobe kiilldod elmedet. Erzcd, hogy a kul-
csok komoly veszélyt rejtenek magukban, bar annak
pontos természetét nem tudod megallapitani. A rossz
dontés halalosnak is bizonyulhat a szaimodra. Elméd-
ben az ajtd folotd féemlap képe Olt testet, és a tudas,
hogy a ra vésett szoveg fontos nyomot rejt. Megtorod
a transzot, hogy elddntsd, hogyan tovabb.

Ha a Kigydkulccsal probalkozndl, lapozz a 240-re.

Ha a Saskulccsal probalkoznal, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulccsal probalkoznal, lapozz a 235-re.

Ha a Pokkulccsal probalkoznal, lapozz a 252-re.

Ha a Séarkanykulccsal probalkoznal, lapozz a 277 -re.

Ha elolvasnad az ajtd folott 1évo szoveget, lapozz a
10-re.

Ha a Varazslobotoddal tamadnal ra az ajtora, lapozz
a 97-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt az
er6t hasznalnad most, lapozz a 193-ra.



162-163

162.
— Szirke Csillag, nézd! — kialt fel izgatottan Tanith.
Megperdiilve a Jahksat pillantod meg, aki a falnak ta-
maszkodva figyel. Ravasz mosolyra huzodik képma-
sod szaja.

Ha van meég legalabb 2 araraTerS pontod, és rata-
madnal tikérképedre, lapozz a 60-ra.

Ha a folyoso tejfehér fényben uszo vége felé sietnél,
lapozz a 113-ra.

Ha van még legalabb 2 araraTerRS pontod, jartas
vagy a Varazslat Iskolajaban, és egy magikus paj-
zsot hoznal létre, lapozz a 185-re.

163.
Tanith arcara hirtelen felismerés il ki. A lany las-
san magahoz tér, mintha egy mély alombél ébredne.
— Sziirke Csillag — mondja csendben. — Tényleg te
vagy az?

— Igen, tényleg én vagyok — wvalaszolod baratsagos
mosollyal az arcodon.

— Azt hittem... — kezdi a lany szipogva. — De csak az
elmém sziileménye volt... a FeketeVarazslo... ugy né-
zett ki, mint te. Elhozott a Kristaly Toronybol, és ide-
zart. Mire rajottem, hogy nem te vagy, a Kaosz mes-
tere megkérdezte, milyen ajaindékot szeretnék. Teged
kértelek, de a mester azt mondta, hogy a Fekete Va-
razslé val6jaban te vagy. Es akkor félelem és gytilSlet
éntotte el az elmémet. En...

— Nem kell magyarazkodnod. Semmi baj. Megértem.



164

Odakint egy idegen, amde mégis ismerds hang szolal
meg, amitdl kiraz a hideg. — Milyen meghatd, mily
nemes. Micsoda megértés — hallod a gunyos beszé-
det. Mikor kirohansz, egy feketébe 6ltozétt, csuklyas
alakot pillantasz meg. Az alak lassan, kimért mozdu-
latokkal félrehtizza a csuklyat, felfedve alatta az arcot,
mely akar a sajatod is lehetne. — Udvozollek, fivérem
— mondja a hangod. —Végre talalkozunk.

Lapozz a 291-re.

164.

Teljesen hatrarantod a kart, remélve, hogy ezzel sike-
riil kihoznod a szerkezetet a zuhanasbol, am keves az
energiaja, igy a gép egyre gyorsabban esik lefelé. Tul
kozel vagy mar a talajhoz ahhoz, hogy megmenthesd
magad. Az Etetron a foldbe csapodik, te pedig azon-
nal szérnyethalsz.

Kalandod és kiildetésed itt véget ér.



165-166

165.
Vad szélroham kap bele a hajoba, mire a féarboc
hangos reccsenés kiséretében kettétorik. Az Etetron
iranyithatatlanul pérégni kezd, és egyre sebesebben
zuhan a mély felé. Nincs id6d megmentened maga-
dat, miel6tt a jargany a foldbe csapodva felrobban.
Mindannyian szérnyethaltok.

Eleted és kalandod itt véget ér.

166.
Eloveszed a halott Elessintdl lopott pergament, és at-
adod az 6rnek. A lény gyanakodva végigmér, am mi-
utan elolvasta a szdveget, visszaadja azt neked, majd
elall az ajtobol. Mond valamit, mire bolintasz. Az Or
lathatoan elégedett a reakcioddal, és hagyja, hogy be-
lépj a palotaba.

Az eléd tarulo latvanytol elall a lélegzeted. A magas
plafont tébb szaz atlatszo oszlop tamasztja ala, me-
lyekben szines folyadékok hompdlydgnek lustan.
Am nem ez vonzza leginkabb a tekintetedet, hanem
a terem tulvégében ragyogo és kavargo, szinét folya-
matosan valtoztatd fénydrvény. Ebbe az iranyba in-
dulsz, és ahogy kozelebb érsz, valami mas is felkelt
a figyelmedet. A fény kbzepén egy ujsziildtt gvermek
térokiilésben iil6 torz szobrat latod, melynek arca
azonban egy Oregembere. A szobor nagyjabol egy meé-
ter magas lehet, nyitott szajaban pedig megpillantod
a Threnokdvet.

Ha kivennéd az ékkdvet a szobor szdjabol, lapozz a Th-re.
Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ily mo-
don tudnal meg tSbbet a szoborrol, lapozz a 39-re.
Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovobe kém-

lelnél, lapozz az 55-re.



167-169

167.

Ovatosan veszed egyesével a palota lépcséfokait, Iz-
maid sajognak a szobor sulyatol. Hirtelen megbotlasz,
és elesel. Hallod, amint a koriilétted allo Elessinek ret-
tegve felkialtanak, mikozben te lebukdacsolsz az utca-
ra. A szobor hangos reccsenéssel fog talajt, a Threnoko
pedig kiesik a szajabol. Mikozben rémiilten figyeled,
ahogy a ko tovagurul, a lények sikoltozni kezdenek.

Lapozz a 270-re.

168.
A jarmi pordgni kezd, mikdzben nagy sebességgel
zuhan lefelé. Mindkeét kart probalod huzni és tolni, a
gépezet eszement forgasa miatt azonban hamarosan
elveszted a kapaszkodot, és a levegoben talalod ma-
gad. Nincs id6d védekezni, a talaj gyorsan kozeledik
feléd. Csupan néhany masodperccel sikeriil talélned
az Etetron megsemmisiilését.

Eleted és kalandod itt véget ér.

169.

Becsukod a szemedet, és kantalni kezdesz. A volgybé-
liek lathatéan Gsszerezzennek, biztosak benne, hogy
artani szandékozol nekik, te azonban folytatod a va-
razslast. 1 zraraTERS felhasznalasaval szitalo esot idé-
zel meg. A langok erdsen tombolnak, és elégge ketel-
kedsz abban, hogy ennyi elég lesz a kioltasukhoz. Epp
arra késziilsz, hogy felduzzaszd az esofelhGket, amikor
a falusiak egy emberként elnémulnak. Fagyos, liktetd
gonoszsagot érzel a hatad mogortt.

Megperdiilve a Jahksat pillantod meg. — Miért pazarlod
igy az erodet? — kérdi a lény. — Ezekre az ostoba pa-
rasztokra?



170-171

— Es te miért fedted fel magad? — vagsz vissza. — Ezek
az emberek most mar tudjak, hogy nem én égetem fel
az otthonukat. Nyilvan azt remélted, hogy eliildéznek
anelkiil, hogy elarulnak, hol talalom meg a kovetkezd
vidékre vezeto kaput.

— Gyerekes esdcsinalasod elegendének bizonyult —
horkant fel lefitymaléan. — Megmentetted ezeket az
embereket, ¢s mindenki boldogan él, mig meg nem
hal — mondja ganyosan. — Rdd azonban meg sok ve-
szély leselkedik. — Ezzel a Jahksa a szemed elott sem-
mive foszlik.

Lapozz a 330-ra.

170.
Felmutatod az Arany Ermét az érnek, aki atveszi azt,
és kozelebbrdl is megvizsgalja. Ezutan bodlint, majd
visszaadva neked ismét mond valamit. Latszolag vala-
mi masra van sziiksége, miel6tt tovibbengedne.

Ha van nalad egy Eziist Erme, és azt adnad oda
neki, lapozz a 136-ra.

Ha van nalad egy Réz Ermc, és azt adnad oda neki,
lapozz a 151-re.

Ha van nalad egy Pergamen, és ezt mutamad fel az
drnek, lapozz a 166-ra.

Ha van nalad egy Uvegrid, és ezt mutamad fel, la-
pozz a 196-ra.

171.
Az Etetron {ivegkupolaja alatti sziirkés kédfelhé lassan
szivarog at a repedésen. A kod lényei éhesen szima-
tolnak a levegiben, te pedig az iranyitoberendezéssel
hadakozol, mikdzben a hajo egyre lejjebb ereszkedik,



172-173

és egyre konnyebb célpontot nyujt a borzalmas besti-
dknak. Ugy kanyarogsz koztiik, mint egy apré rovar,
aki egy ellenséges erdo fai kozt probal elmenekiilni.
Add Ossze HARCI UGYESSEGED €8 ARARATERODET.

Ha az &sszeg 16 vagy t6bb, lapozz az 56-ra.
Ha az &sszeg kevesebb, mint 16, lapozz a 129-re.

172.
Lekialtasz Tanith-nak, aki felkésziil a maszasra. Mély
levegit véve kezded huzni a kitelet, ezzel is segitve a
lany haladasat. Latszik, hogy a varazsloétanonc nem
képzett hegymaszo, raadasul a Hatizsakod és Varazs-
lobotod plusz sulya még nehezebbé teszi a helyzetét.
Am hamarosan ott all melletted & is a szirten. U]abb
tizendt méternyi falszakasszal nézel farkasszemet, mi-
elott elérnéd a torony tetejét.

Dobj egy kockaval. Ha nalad van Béles Jnana Eziist
Talizmanja, adj 1-et az eredményhez. Ha nalad van
a Shianti Magikus Talizmanja, adj az dsszeghez 1-et.

Ha az eredmény 0-5 kozott van, lapozz a 63-ra.
Ha az eredmény 611 koz6tt van, lapozz a 91-re.

173.
Szellemi energididat a zarra Osszpontositod. 2 ara-
raTERG pontot felhasznalva sikeriil elforditanod a
zarszerkezetet. Az ajto kitarul, és mogotte egy lefele
vezetd keskeny lépcsdsort pillantasz meg.

Ha elindulsz lefelé, lapozz a 125-re.
Ha inkabb a nagyobb lépcsosor felé fordulnal, la-
pozz a 239-re.
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174-175

174.

Eg-kék tenger vize hullimzik habot verve, ahol az ég-
nek kellene lennie. Zéld dombok és sargallo kalasz-
mezok hullimzanak, mintha csak visszahuzodnanak
az apallyal, az Etetron pedig hevesen razkédni kezd.
Hegyeket latsz a csicsaikon allni, varosok és falvak le-
begnek az égen szerteszét. Az &jszaka nappalla, a nap-
pal éjszakava valik egy szempillantas alatt. Hatalmas
0kol emelkedik iitésre készen a levegdbe, majd ugy
suhan at rajtad, mint egy delibab. 6rﬁlt, kétségbeesett
kacagas hangzik minden iranybol.

Ha jartas vagy a Biib4j Iskol4jaban, lapozz a 156-ra.

Ha nem, dobj egy kockaval és add az eredményhez
ZFARATERG pontjaidat.

Ha az 6sszeg 20 vagy t6bb, lapozz a 86-ra.
Ha az &sszeg kevesebb, mint 20, lapozz a 104-re.

175.
Egy hosszu, kristalylapokkal kirakott sugarutra érke-
zel, melynek talvégében egy hatalmas, teljes egészé-
ben tiveghol épiilt palota emelkedik.

Ha szétnéznél a varosban, lapozz a 76-ra.

Ha a palotahoz indulnal, lapozz a 114-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskoldjanak tanaiban, és a
jovobe tekintenél, lapozz az 5-re.



176-178

176.
A Jahksa tidvrivalgas kézepette csap le rad. Eles faj-
dalom jarja at a testedet, am csodaval hataros modon
nem veszted eletedet.

Lapozz a 350-re.

177.

Alkimiaban jartas szemeid egy rendkiviil ritka és
hasznos novényt pillantanak meg az egyik domb ol-
dalaban: egy viragzo Senara bokrot, melynek éretlen
hajtasai frissité erdvel birnak. A nagy, sarga rigyek
elragesalasa 1 znraraTERS pontot képes visszaallita-
ni. Ot ilyen hajtést latsz a bokron, ezeket elteheted a
Gyogyfiives Erszényedbe. Ha van nalad egy Mozsar
és egy Mozsartoro, ki tudsz keverni beldliik egy olyan
italt is, melyet elfogyasztva 5 araraTERS pontot tudsz
visszanyerni, am az elkészitéshez sziikséged van egy
Uvegcsére is. Annyi ilyen italt keverhetsz ki, ahany
tvegeséd és riigyed van (tehat maximum 5-6t). Azt se
feledd el, hogy ha megiszod az egyik ilyen keveréket,
az liveg talsagosan koszos lesz ahhoz, hogy felhasznal-
hasd akar 1j keverék elkészitésechez, akar mas folyadék
tarolasahoz, és kénytelen leszel elhajitani.

Lapozz a 293-ra.

178.
Ahogy a vicsorgo bestia rad veti magat, botoddal sike-
riil racsapnod. A farkas vonyitva ér foldet mogdtted,
te pedig ratamadsz, miel6tt Gsszeszedhetné magat.

Sebesiilt Farkas
HRRCI UcyeEssiEc 20 szivdssic 20

Ha megnyered a csatit, lapozz a 106-ra.



179-180

179.
—Takarodj a fejembdl! — sikoltja a lany kétségbeeset-
ten, fajdalmas hangon. Gyorsan kioltod a ko fényét,
félve attol, hogy kart teszel a tudataban. Odakint
megszolal valaki, amitdl végigfut a hideg a hatadon.

— Milyen szomoru. Tragikus. Igazi pazarlas egy olyan
lanyra ennyi energiat fecsérelni, aki ennyire megvet
téged. — A szobabdl kiszaladva egy tetotol talpig fe-
ketébe 6ltozott, csuklyas alakot pillantasz meg. Las-
san hatratolja csuklyajat, mely alol a sajat arcod tekint
vissza rad. — Udvozollek, fivérem — mondja giinyosan
egy hang, ami akar a tied is lehetne. — Végre talalko-
zunk.

Lapozz a 291-re.

Tiid6d majd szétpattan, és hangosan zihilva térdelsz
fel a szokokutban, hogy nagy levegot vegy. Pechedre
az egyik Elessin megpillant. Kénytelen vagy megadni
magad a tomegnek, akik a varos kizepén emelkedd
palotiahoz vezetnek.

Lapozz a 191-re.



181-182
181.

A falnak ezen része is mentes mindenféle kartol, ko-
rabbi tamadasod teljesen hatastalannak bizonyult.
Alaposabban megvizsgialva a falszakaszt sem talalsz
semmit. Nem latsz, és nem tapintasz semimnit, ami
ajto jelenlétére utalna. — Talan nincs is ajtd? — tippeli
Tanith.

Ha megmasznad a tornyot, lapozz a 94-re.
Ha inkabb a felhdsiksagon latott egyik fekete lyukat
vizsgalnad meg kdzelebbrdl, lapozz a 285-re.

182.

Az Elessinek legnagyobb éromére kiviszik az Uvoltd
Isten szobrit a palotabél és az Enekl6 varosbol is. Ha
a lények korabban elvették fegyvereidet, azokat most
visszakapod. Neépes kiséret kovet vissza a hajodhoz,
ahol a fedelzetre helyezik a szobrot, és gondosan rog-
zitik. Nagyon kdszéném a segitségedet Sziirke Ciillag,
mondja bucsuzoul az 6rz6. Ma visszaadrad a szabad-
sagunkat. Meg tudjuk ezt neked valahogy haldlni?

— A Shianti Holdkdvét keresem — mondod. — Nagyon
régen helyezték biztonsagba walahol itt a Daziarn si-
kon, ahogy mi hivjuk ezt a helyet. Meg tudjatok mon-
dani, pontosan hol rejtozik?

Az Elessin fejet raz. Soha nem hallottam ilvesféle dolog-
rol, am van valaki, aki tudhat rola. A Paradox vidékén
él egy bizonyos Oz-na-Mun. O bdles és sokat rud, talan
exr is.

— Hogyan talalhatok ra a Paradox vidékeére? Ez az
egyetlen dolog, ami iranyt tud mutatni nekem. — Fel-
mutatod az 6rzének a Gyronémot. — Es ez csak a Soha-
sem és e vilag kozott miikodik.



183

Add csak ide, mondja a ferfi. Becsukja a szemért, a
szdjaba veszi a gdmbdt, és lagyan duadolni kezd. A
Gyronom mostantdl kezdve utar mutat majd neked, bar
soha nem fogsz tudni visszatérni vele az Eneklé varosba.
Meguvaltoztattam a szerkezet erejét, hogy a Paradox vi-
dékér keresse a mienk helyett. Amikor néma, tovabbra is
az dltalad Sohasemnek nevezetr helyre fog visszavezeni.

— KoszdnOm a segitségedet — mondod, mikézben az
Etetron fedélzetére kapaszkodsz. — Eg veled. — Az
Elessinek vidam korusanak énekétdl és aldasatol ki-
sérve Ovatosan a levegdbe emeled a szerkezetet és
annak értékes rakomanyat, majd orokre elhagyod a
lények otthonat.

Lapozz a 278-ra.

183.

Tanith-tal egyiitt az egd faluba siettek. A felbukka-
nasotok dramai reakciokat eredmeényez. — Visszajott!
— hallasz egy kialtast, a kovetkezo pillanatban pedig
rettego tekintettel dsszegérnyednek az emberek.

— Nem akarok artani nektek! Segiteni jottem — mon-
dod nekik, de senki nem szo6l egy szot sem, mindany-
nyian félve bamulnak rad. —- Hogyan segithetek? — ker-
ded. Vilasz gyanant egy kavics csapodik a foldbe nem
messze a labadtol. Nem tudod, ki dobhatta feled.



184-186

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és ezt
hasznalva segiteni a falusiakon, lapozz a 169-re.
Ha inkabb itt hagynad Oket, és keresnél egy masik

telepiilést, lapozz a 160-ra.

184.

Az Elessin or riadtan felkialt, ahogy futasnak eredve
végigrohansz egy utcan, melyre a kornyezd hazakbol
tucatnyi ablak nyilik. A lény riadot fuj, és ahogy visz-
szapillantasz, legalabb tiz masik lényt latsz a hatad
mogott, akik ilddzobe vettek. Az els6 utcasarkon be-
fordulva egy zold flivel bendtt gyepen talalod magad.
Az Flessinek kialtasai egyre kdzelebbrol hallatszanak,
te pedig atkozod balszerencsédet, mert semerre sem
latsz alkalmas bavohelyet. A tér kézepén egy szokokut
csobog vidaman.

Ha beleugranal a vizbe, lapozz a 225-re.
Ha tovabbrohannal, lapozz a 335-re.

185.
A pajzs épp csak, hogy létrejon, amikor a Jahksa rad
tamad a botjaval, am sikeriil kivéedened a fehéren izzo,
forro tlizgolyot. Magikus Erdd hasznalata 2 zrzraT-
Erd pontodba keriilt.

Ha van meég 2 araraTERS pontod, €s ratamadnal
masodra, lapozz a 60-ra.

Ha inkabb tovabbmennél a folyoso vége felé, lapozz
a 113-ra.

186.
Egy utolso csapassal sikertil vegezned a sassal, mely-
nek holtteste hangos puffanassal teril el a talajon.
Szamos seb boritja a testedet, am egyik sem komoly.



187

Egy masik kulcsot kell valasztanod a még kampokon
logok kozil. Tudod, hogy csak az egyikiik segitségével
nyithatod ki a Kristaly Torony kapujat.

Ha a Pokkulcsot emelnéd le, lapozz a 252-re.

Ha a Farkaskulcsot emelnéd le, lapozz a 235-re.
Ha a Kigyokulcsot emelnéd le, lapozz a 240-re.
Ha a Sarkanykulcsot emelnéd le, lapozz a 277-re.

187.

— Mi az? — dorren fel egy hang a magasbol. — Ki mer
dacolni a Kdosz mesterének alkotasaval? Beszelj hat,
alantas halando!

— Csupan illaziok voltak, Kaosz mestere. Kénnyedeén
meglattam mogottiik a valosagot — valaszolod.

— Az igazsag csupan illazio. A valosag csak egy halan-
do alom. Mirt keresel itt, almodo?

— Egy lanyt keresek, a neve Tanith.
—Tudd hat meg, halando. A Paradox videkeén jarsz, az
én vilagomban. Ez a lehetdségek és ellentmondasok

birodalma. Senki nem talalja itt meg, amit keres, ha-
csak meg nem fizeti az arat.

— Milyen arat? — kérded.
— Az én aramat. Megfizeted?
Ha elfogadod a kiilonds isten feltételeit, lapozz a

264-re.

Ha visszautasitod azokat, lapozz a 134-re.



188-190

188.

Keétségbeesett csapasokkal probilod tavol tartani az
egyre tobb szdrnyeteget, ¢s kezdesz kimeriilni. Az
Etetron energiaforrasanak kisérteties fénye mar szin-
te teljesen kialudt, a Shianti Trianon azonban még
mindig szivfajditoan messze van toletek. A madarak
korétek sereglenek, zomék szarnyaikkal csapkodnak
koriilottetek, ahogy egyre kizelebb ereszkedtek az
odalent érvényld kodhoz.

Kaoszmadarak
HARCT UGYESSE: 26 szivdssic 30

Ha megnyered a csatat, lapozz a 205-re.

189.
A repiild szerkezet porogni kezd. Kapkodo igyekeze-
ted ellenére sem sikeriil ismét egyenesbe hoznod az
Etetront, ami ezernyi apré darabra szakadva becsapo-
dik a talajba. A becsapodas ereje azonnal végez veled.

Eleted és kalandod itt véget ér.

190.
Mikor vegiil besetalsz a faluba, latod, hogy abbol csu-
pan fiistdlgd romok maradtak. Ovatosan korbenézel a
kozeli erdd névényeinek takarasabol.

Ha bemennél a faluba, hogy megtudd, mi tortént,
lapozz a 144-re.

Ha inkabb egy masik teleptilést keresnél, lapozz a
160-ra.



191

191.

A palotaba lépve egy jokora csarnokban talalod ma-
gad, melyben tobb szaz atlatszé oszlop emelkedik,
melyek belsejében szines folyadék kavarog. Egy ma-
gas, szOke haju ¢és athatd tekintetii, kék szemii ferfi
fogad. Fehér képenyt visel, egyik kezében egy ekko-
vekkel kirakott pasztorbotot tart, masikban pedig a
Varazslobotodat, melyet korabban vettek el toled. Ha
volt nalad mas fegyver is (kivéve a fegyverként hasz-
nalhat6é Kiilonleges Targyakat), az egy kis asztalon
hever a kizelben. A férfi utasitasara az Elessin 6rok
magatokra hagynak titeket.

Az aranyhaju alak szOros szemmel mér végig, tekin-
tetének sulya alatt legszivesebben elforditanad a te-
kintetedet. Ugy tiinik, mintha a lelkedbe litna. Egy
hang szélal meg az elmédben: Vegeztél népem ragjaival.
Miért? A férfi egy telepata, és mivel az elme nyelve
egyetemes, nem okoz nehézséget megértened, mit kd-
z0l veled.

Ha bevallanad neki az igazat ittlétedrol, ezzel ma-
gyarazva meg tetteidet, lapozz a 259-re.

Ha azt allitod, hogy nem tudod, mirdl beszél, lapozz
a 202-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és ezt az erd-
det hasznalnad fel a jovo kifirkészéséhez, lapozz a
O-re.
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192-193

192.

Eloveszed zsebedbol a Gyronomot. Legnagyobb
meglepetésedre meég mindig hallod ismerds, magas
sipolasat, és eléggé megzavar, amikor barmerre is for-
dulsz, azt tapasztalod, hogy a hang allando erdsségu
marad. Teljesen lenyomod a labrudat. Az Gvegkupola
alatti felho kavarogni kezd, kisérteties fénye felerdso-
dik, am nem érzed, hogy barmerre is haladnal. Attdl
félsz, hogy megfeneklettél ezen az idegen tengeren.

A tavolban megpillantasz egy hajszalvékony, feheér
fénysugarat, ami 1j reménnyel tdlt el. Testedet bizser-
g0 érzés jarja at, mely nem csak hogy kellemetlen, de
ugy érzed, mintha kiszivna beldled az erdt (vesztesz
2 szivdssic pontot). A tavoli fénypaszma slrtisodni
kezd, mig ketté nem szakitja a feketeséget, és szét nem
tarul, mint valami feneketlen szakadék. Rettegve sza-
guldasz a hirtelen megnyilt fénysugar fele.

Ha megprobalsz lassitani, lapozz a 74-re.
Ha inkabb tartanad a sebességet, lapozz a 310-re.

193.
Hogy er6det hasznilhasd, meg kell érintened azt a
targyat, melyrol tobbet kivansz megtudni. Az erd
hasznalata 1 zrarzTERS pontodba kertil.

Ha az ajt6t érintenéd meg, lapozz a 229-re.

Ha a Kigyokulcsot érintenéd meg, lapozz a 240-re.
Ha a Farkaskulcsot érintenéd meg, lapozz a 235-re.
Ha a Pokkulcsot érintenéd meg, lapozz a 252-re.
Ha a Séirkanykulcsot érintenéd meg, lapozz a 277-re.
Ha a Saskulcsot érintenéd meg, lapozz a 75-re.



194-196

194.
Magikus tiizet 16sz ki a lényre. A csatanak csupén az
elsé ket korét kell lejatszanod, addigra ugyanis elke-
riilsz a szornyeteg kozelébal.

Kodlény
HARCT Uic¥ESSEc 21 szivdssic 25

Ha taléled a csatat, lapozz az 51-re.

195.
Mikor wvégre felemelkedsz, hogy ismét levegot vegy,
megkonnyebbiilten latod, hogy a kornyék teljesen
néptelen. Kimaszol a szokékutbol. Mikézben a varost
jarod, valami nyom utan kutatva, hogy merre talalod
a Threnokédvet, ruhaid lassan megszaradnak.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, lapozz az 5-re.
Ha nem sajatitottad el ezt az erdt, vagy nem akarod
haszndlni, lapozz a 79-re.

196.
El6veszed az Uvegrudat, és az 6r felé nyajtod. Az
alak gyanakodva mered rad, és mond valamit kiilénos
nyelvén. Idegesen gondolod 1jra, mi mast ajanlhatnal
fel neki.

Ha van nalad egy Réz Ermc, es azt adnad oda neki,
lapozz a 151-re.

Ha van nalad egy Eziist Erme, és azt adnad oda
neki, lapozz a 136-ra.

Ha van nalad egy Arany Erme, és azt adnad oda
neki, lapozz a 170-re.

Ha van nalad egy Pergamen, és ezt mutatnad fel az
drnek, lapozz a 166-ra.



197-198
197.

A sarkany széttarja oOriasi szarnyait, majd az égbe
szOkken, es hamarosan eltinik a szemetek eldl. Ismeét
megkoszondd Tanith-nak, hogy megmentette az éle-
tedet.

Most valasztanod kell a még a kampokon logo kul-
csok kozil, mert ezek egyikével juthatsz csak be a
Kristaly Toronyba.

Ha a Pokkulcsot valasztod, lapozz a 252-re.
Ha a Farkaskulcsot valasztod, lapozz a 235-re.
Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Kigyokulcsot valasztod, lapozz a 240-re.

198.
Tanith-tal egyiitt atkutatjatok a szobat, de csupan egy
kis Prizmat talaltok. Ha akarod, ezt a kopenyed zse-
bébe teheted (ha igy tennél, jegyezd fel a Kiilonleges
Targyak koze).

Ha most azon az ajton at tavoznal, melyen at ide-
jottel, lapozz a 266-ra.
Ha a masik kijaraton at, lapozz a 221-re.



199-201
199.

Feltekintesz, és elkiadltod magad. — Kaosz mestere,
téged hivlak! — Vadul kavargo fénycsovak kiséretében
megjelenik elotted a Paradox mestere.

Lapozz a 264-re.

200.

Tanith-tal az oldaladon belépsz egy nagy, négyzet
alaku helyiségbe. A falakat ugyanaz a fekete kristaly
alkotja, melyek a torony kiilsé falat is felépitik. Egy
széles, diszes lépcsosor vezet innen folfelé, ezen kiviil
bal kéz fel6l egy masik ajtot is észreveszel. A falakon
festmények lognak, a padld jarolapjait kardok farag-
vanyai diszitik. Azon, melyen most is allsz, egy felirat
olvashato.

Ha megnéznéd a festményeket, lapozz a 7T-re.

Ha megvizsgilnad a padlot, lapozz a 29-re.

Ha elindulnal a lépcsdsoron, lapozz a 40-re.

Ha inkabb a bal oldalt nyilo ajton at tavoznal innen,
lapozz az 53-ra.

201.
Ahogy kozelebb érsz a faluhoz, latod, hogy az langok-
ban all. A lakosok vizesvodorokkel a keziikben fol-ala
rohannak, de kénnyedén meg tudod allapitani, hogy
veszett ligyért harcolnak.

Ha segitenél a falusiaknak, lapozz a 183-ra.

Ha meglapulnal, és kivarnad, hogy kialudjanak a lan-
gok, lapozz a 190-re.

Ha inkabb egy masik telepiilést keresnél, melynek
lakoi remélhetéleg meg tudjak neked mondani,
merre talalhatod a Holdko rejtett videkét, lapozz a
160-ra.



202-204

202.
Kitalalsz egy hihet6 sztorit arrol, hogy mit is keresel
az Elessinek videkeén, és azt allitod, nem tudsz sem-
miféele halalrol. Az arany haja férfi rendkiviil diihos.
Ismét megszolal a hang az elmédben, és a szavak fé-
lelemmel téltenek el. Hazudsz! mondja. Késziilj har fel
az itéletre.

Ha rraraTerdp 12 vagy tébb, lapozz a 16-ra.
Ha kevesebb, mint 12, lapozz a 28-ra.

203.
Az Etetron belecsapédik a talajba, ezernyi apré da-
rabra szakadva szet. A foldet érés ereje azonnal ve-
gez veled. Kegyesen gyors halalt halsz, maradvanyaid
soha nem kertlnek eld.

Eleted és kalandod itt véget ér.

204.
Az ajto felé fordulsz. A széles lépcsbsor a jobbod feldl
indul felfelé, a torony bejarata balra esik.

Ha az el6tted lévo, két kardot abrazolo kolapra lép-
nél ra, lapozz a 349-re.

Ha az atlosan jobbra lévé kdlapra, melyre egy kard
képét vésték, lapozz a 311-re.



205-206

205.
Folényes gyozelmed hatasara a meég életben lévd
madarak egyelore eltavolodnak a kozeletekbdl. Az
Etetron megall a levegiben.

Ha van nalad kulcs a Kristaly Toronybol, lapozz a
231-re.

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és ezt az
erodet hasznalnad, lapozz a 78-ra.

Ha valami massal probalkozndl, lapozz a 83-ra.

206.
Mindent alaposan megfigyelve, ajté nyomai utan ku-
tatva megkerilod a tornyot, végigtapogatod a kris-
talyfalat, de nem talalsz sem rejtett vijatot, sem pant
nyomat. Hamarosan ismét a torony elott allsz.

Ha alaposabban is megvizsgalnad a fémlap alatu
kristalyfal-feliiletet, lapozz a 223-ra.

Ha megmasznad a tornyot, lapozz a 94-re.

Ha botoddal timadnal ra a falra, lapozz a 339-re.



207-208

207.
1 2raraTERS pont felhasznalasaval elmédbe idézed a
Profécia litaniait, hogy megtudd, mi tartja iranyitasa
alatt Tanith elméjét. Sajnos azonban csak annyit sike-
riil megallapitanod, hogy a Fekete Varazslo és a Kaosz
mestere a feleldsek tarsad allapotaért.

Ha felhasznalnal még egy araraTERS pontot, hogy
megtudd, merre talidlod a Fekete Varazslot, lapozz
a 237-re.

Ha beszélnél a Kaosz mesterével, lapozz a 199-re.

Ha van nalad egy Elmekd, és ennek az erejét hasz-
nalnad fel, lapozz a 209-re.

Ha jartas vagy a Bilbaj Iskolajaban, és megprobal-
nad megtdrni a lany elméjét urald varazslatot, la-
pozz a 203-ra.

208.
A lépcson felsietve a bejarat elott talalod magad. Hir-
telen egy Elessin 6r bukkan fel, aki parancsolo han-
gon, kinyajtott kézzel beszél hozzad. I}gy sejted, vala-
mit kapni kivan toled.

Ha van nalad egy Arany Erme, és azt adnad oda
neki, lapozz a 170-re.

Ha egy Eziist Ermét adnal oda neki, lapozz a 136-ra.

Ha egy Réz Ermét adnal oda neki, lapozz a 151-re.

Ha van nalad egy Pergamen, és ezt mutatnad fel az
6rnek, lapozz a 166-ra.

Ha egy Uvegrudat mutatnal fel, lapozz a 196-ra.



209-211

209.
Felemeled a szobrot a fényoszlop kézepébdl. Megle-
poen nehéz. Az Elessinek riadtan hatralnak el eloled,
mikdzben borzalom iil ki az arcukra. Diilongélve in-
dulsz meg a csarnok kijarata felé.

Mindenre, ami szent!, hallasz egy kialtast az elmédben.
Nem rudod, mi van a kezedben!

Ha szivdssic pontjaid szama 16 vagy kisebb, la-
pozz a 283-ra.
Ha 16-n4l nagyobb, lapozz a 297-re.

210.
Ha Zsugonyal igazat beszel arrol, hogy az Akadémiku-
sok segitsége nélkiil nem fogod tudni elhagyni a Soha-
semet, gy nincs sok valasztasod. Tanith pillantasa
egyértelmi Gzenetet hordoz: Nem bizom benniik. De
nem tehetsz mast, minthogy vallat vonj. Beleegyezel,
hogy ellopd a Threnokévet az Enekld varosbol.

— Kivalo, kivalo. S6t, csodalatos — ujjong Zsugonyal.
— Akkor gyere hat velem a laboratoriumba.

Lapozz a 105-re.

211.

A ferfi hamarosan eltlinik a szemetek el6l. A felhdsik-
sagon at az épiilet felé indultok, és nemsokara sikertil
kivenned egy magas torony alakjat, mely kiilénos, ri-
deg fénnyel ragyog. Az épitmény mintha jokora, fe-
kete kristalyszilankokbol allna. A szamodra teljesen
idegen szerkezet egyszerre tlinik elgondolkodtatonak
¢s kiilénosnek.

Lapozz a 65-re.



212-213
212.

Nagy levegot veszel és felkésziilsz az ugrasra. Az ér-
kezés kicsit ligyetleniil sikertil: kibicsaklik a bokad —
vesztesz 2 szivdssic pontot. Kénytelen vagy fél la-
bon tovabicegni az tires utcan, mely hamarosan egy
kristalylapokkal kirakott sugarttba torkollik.

Lapozz a 279-re.

213.

I:Tgy véled, valamiféle biib4j tartja fogva Tanith-ot,
ezért te is hasonloképp timadsz vissza. A lany és a
vézna férfi még mindig az egyik sarokban remegnek,
igy a szoba talvégébe huzol egy faszéket, leiilsz ra, és
transzba esel. Tudod, hogy Tanith illazidjat nem tu-
dod semlegesiteni, csak segiteni tudsz neki, hogy sajat
erejébdl gybzze le azt.

Miutan megalkottad elmédben a képet, a lany tuda-
taba sugarzod azt. Egymas utan felidézed szamara a
kézosen atelt emlekeiteket, Kezded onnantol, amikor
eloszor talalkoztatok Magri Anya tomldcében, ahol
meég a Wytch egyszerii szolgalojaként megsajnalt és
élelmet hozott neked. Megmutatod neki, milyen fon-
tos szerepe volt a megmenekiilésetekben. De még

=per

szaporabban veszi a levegdt, homloka verejtékez-
ni kezd. Arcara a legkiilonfélébb érzelmek iilnek ki
gyors egymasutanban, mikézben te igyekszel fenn-
tartani a varazslatodat. Vesztesz 1 zrarzaTERS pon-
tot.

Ha tovabb erésitenéd a blbajodat, lapozz a 253-ra.
Ha inkabb feladod a probalkozast, lapozz a 121-re.






214-215

214.
Feszilt varakozassal telve figyeled, amint az alakok
kozelebb érnek. Mindannyian rovid, feher togat visel-
nek, szokek és kiilonds, kir alakn fiilik van.

Amint a kdzeledbe érnek, beszélni kezdenek, am nyel-
viiket sajnos nem érted. Hangjuk azonban lagy, mint-
ha furulyaszot hallanal, és Gtemes. Ok az Elessinek,
az Enekl6 varos lakéi. Izgatottan csevegnek egymas
kozt, mikdzben az Etetronra és az égre mutogatnak.
Hamar rajossz, hogy azt szeretnék, ha veliik tartanal
az Enekl§ virosba.

Ha veliik mennél, lapozz a 30-ra.
Ha Varazslobotoddal rajuk timadnal, lapozz a 6-ra.

215.
Korbenézve egy Shianti ranat veszel észre az egyik
falba vesve. Ahogy e felé nyulsz, egy ajto tarul fel el6t-
tetek. Belépsz az épitménybe, készen ra, hogy bevé-
gezd a kiildetésedet.

Lapozz a 341-re.



216-217

216.

Tudod, hogy nem veheted ki a Threnokdvet a szobor
szajabol, igy az egyetlen lehetdséged az, ha az egész
szobrot ellopod. A torz alakhoz lépsz, am mielott le-
guggolhatnal, hogy felemeld, siirgeté hang tolti el az
elmédet: Megallj! — hallod a kialtast. Osztonosen meg-
fordulsz. Egy fehér kopenyes alakot pillantasz meg,
aki egy ékkovekkel kirakott pasztorbotot tart a kezé-
ben. A lény egy telepata, igy utasit ra, hogy maradj,
ahol vagy. Hata mogott néhany ort latsz gyiilekezni.

Ha ratamadnal a férfira, lapozz a 334-re.

Ha ugy tennél, ahogy kér, lapozz a 316-ra.

Ha nem foglalkozol vele, inkabb felemeled a szob-
rot, lapozz a 209-re.

217.

A koteled egyik véget a derekadra kotdd, a masikat
pedig Tanith-nak adod. Miutan megfelel6 fogast vesz
rajta, atadod neki a Varazslobotodat és a Hatizsakodat
is, mivel az elotted lévd, nehéznek igérkez6 maszashoz
minél kevesebb terhet akarsz magaddal vinni. — Ha
elérek egy kiugrot, megproballak felhtzni — mondod
a lanynak.

Tanith boélint, csinos arcara azonban aggodalom il ki.
— Légy ovatos, Sziirke Csillag.



218

Meély levegot veszel, és megkezded a maszast.

Dobj egy kockaval. Ha nalad van Bélcs Jnana Eziist
Talizmanja, adj 1-et az eredményhez. Ha nalad van
a Shianti Magikus Talizmanja, adj az dsszeghez 1-et.

Ha az eredmény 0-5 k6zétt van, lapozz a 292-re.
Ha az eredmény 611 kozott van, lapozz a 246-ra.

218.
A Jahksa felkapja a Holdkévet, majd gyozedelmes ki-
altassal feléd fordul, és fenyegetéen meglenditi a bot-
jat. — Keésziilj fel a halalra, varazslopalanta — mondja
kegyetlen vigyorral. Felemeled a botodat, készen ra,
hogy megkiizdj vele a Holdkéeért. Tanith hirtelen visz-
szahuzza a karod, és kérlel, hogy ne harcolj tovabb.

—Valami szornyd dolog fog torténni, ha megkiizdesz
ezzel a 1énnyel — mondja kényorogve. — Biztos vagyok
benne, Sziirke Csillag!

Ha Tanith tanacsat kdvetve feladod a harcot, lapozz
a 176-ra.

Ha megkiizdenél a Jahksaval, lapozz a 116-ra.




219-220

219.

Ha sikertilne rakényszeritened Tanith elméjét, hogy
feliilkerekedjen a varazslaton, mely béklyoba fogta,
segithetnél neki, hogy megtorje az illaziot. Ahogy
akaratodat a kobe koncentralod, az virdses fénnyel
felragyog. Ezutan a lanyra kezdesz koncentralni. Ujra
és ujra elmondod tarsadnak, hogy varazslat hatasa
alatt all, és kdnyorogsz neki, hogy harcoljon ellene.
1 araraTeERS pontot mar felhasznaltal, mikor Tanith
hirtelen felsikit.

Ha zraraTeERS pontjaid szama nagyobb, mint 10, la-
pozz a 163-ra.
Ha 10 vagy kevesebb, lapozz a 179-re.

220.

Mikor biztos vagy benne, hogy egyikiik sem néz az
iranyodba, el6rontasz buvohelyedrdl. Ahogy meglen-
dited magikus tiizben égd botodat, az elso Elessin ki-
leheli a lelkét, még miel6tt tarsai radobbennének, mi
is torténik. A lények nem tamadnak vissza, és rovid
csata utan (melyben Osszesen 3 ARARATERG pontot
hasznalsz fel) mar csak egyikiik marad talpon. Ahogy
felemeled a botodat, hogy vele is végezz, a lény egy
vékony sipot vesz elG, és belefij. Elmédet hirtelen
tvoltd fajdalom 6nti el, a hang mintha kézvetleniil az
agyadat tamadna.

Add Gssze arRarRTERS €5 szivossic pontjaidat.

Ha az eredmény 20 vagy kevesebb, lapozz a 271-re.
Ha az eredmény 20-n4l t6bb, lapozz a 284-re.



221-222
221.

Egy sotét folyosora érkezel. Ovatosan indulsz tovabb
a jaraton, kiilonds koszobrokat keriilgetve, melyek
Osszevissza allnak a padlon.

Ha szeretnéd kozelebbrdl is megvizsgalni valamelyi-
ket, lapozz a 336-ra.

Ha inkabb késlekedés nélkiil tovabbsietnél, lapozz a
298-ra.

il

222.
Lenyomod a kilincset, és szomortaan allapitod meg,
hogy az ajto zarva van.

Ha Varazslobotoddal akarod kirobbantani, lapozz a
261-re.

Ha van nalad egy livegcse Ezeran sav, és ezt hasznal-
nad most fel, lapozz a 312-re.

Ha jartas vagy az Alkimia Iskoldjaban, van nalad
Ezeran kristaly, kén, salétrom, mozsar és mozsar-
t6r6, és ezekbol szeretnel savat keverni, lapozz a
319-re.

Ha jartas vagy a Varazslat Iskoldjaban, és ezen tu-
dasodat felhasznalva nyitnad ki az ajtot, lapozz a

173-ra.



223-224

223.
Megvizsgilod a fémtabla alatti teriiletet, de nem ta-
lalsz semmi emlitésre meltot. Sem rejtett ajtonak, sem
forgopantnak, sem résnek nincs nyoma.

Ha megprobalod megmaszni a tornyot, lapozz a
94-re.

Ha botoddal taimadnal ra a kristalyfalra, lapozz a
339-re.

Ha a felhosiksag egyik fekete lyukat vizsgalnad meg
kozelebbrdl, lapozz a 285-re.

Megérinted az egyik szobrot, és koncentralni kezdesz.
A kovetkezo pillanatban megvilagosodik elétted, hogy
egy egykoron €l6 ember varazslattol megkdviilt ma-
radvanya van elotted. Magikus Er6d hasznalata 1
arARATERG pontodba keriilt.

Lapozz a 298-ra.



225-226
225.

Csupan néhany masodperced van ra, hogy a viz ala
bukj, mielott az Elessinek is befordulnak a sarkon.
Visszatartott lélegzettel lapulsz a sekély medencében,
¢s csak remélni tudod, hogy az 6rok meég azeldtt to-
vabballnak, hogy kifogynal a levegobdl.

Ha szivdssic pontjaid szama nagyobb, mint 20, la-
pozz a 195-re.
Ha 20 vagy kevesebb, lapozz a 180-ra.

226.
Ahogy lehajolsz a szoborhoz, §sztonosen Osszerez-
zensz. A szoborbol hathatd gonoszsag sugarzik, tisz-
tan érzed, hogy démoni erd forrasa. Hirtelen egy hang
kialt fel az elmédben: Megallj!

Sarkon fordulsz, és egy arany haju férfit pillantasz
meg, aki a csarnok talvégében all. Fehér képenyt vi-
sel, kezében pedig egy ékkovekkel kirakott pasztorbo-
tot tart. Mogotte egy csapatnyi Elessin Or sorakozik
fel. A lény telepatikusan beszel hozzad, és mivel az
elme nyelve egyetemes, tisztan érted a gondolatait. Az
Elessin utasit, hogy maradj, ahol vagy.

Ha ugy tennél, ahogy parancsolta, lapozz a 316-ra.

Ha gyorsan kikapnad a szobor szajabol a Threno-
kovet, és futasnak erednél, lapozz a 71-re.

Ha legalabb 5 araraTeERS pontod van, és a tavolbol
timadnal ra Varazslobotoddal, lapozz a 334-re.






227-228
227.

El6szor csak tavoli kis pontokat litsz, melyek egyre
gyorsabban suhannak feléd, de nemsokara részleteket
is ki tudsz venni beldliik. Elall a 1élegzeted: a lények-
nek olajos, bibor-fekete bdre van, amit betegesen matt
tollak fednek be. Szemeik diilledtek, mintha csak ket
megduzzadt horzsolast latnal fejiik két oldalan, kial-
tasuk pedig rekedtes, akar egy megrepedt harangot
hallanal. Az Etetron most mar csigalassusaggal repiil,
kupolaja alol az utolso kédfoszlanyok is kiszivarogtak.
A Trianon fele forditod a hajot, a torz madarak (mar
ha madaraknak lehet 6ket hivni egyaltalan) azonban
egyre kozelebb érnek hozzatok.

Ha a tavolbdl tamadnal a lényekre a Varazslobotod-
dal, lapozz a 64-re.

Ha megvarod, hogy a bestidk kozelebb érjenek, la-
pozz a 108-ra.

Ha jartas vagy az Elemi magia Iskolajaban, és ezt az
er6t hasznalnad most fel, lapozz a 78-ra.

228.
Hamarosan egy fouthoz értek, mely keresztezi az uta-
tokat a volgybe. Egy tavolabbi kis faluhoz vezet, mely
egy zomak kis erddcske szélén all. Fura médon jokora
fiistoszlopok szallnak a magasba abbol az iranybol.

Lapozz a 201-re.



229-230

229.

Az ajtora szoritod a kezedet, majd erdsen koncent-
ralni kezdesz. Azonnal eros aurat latsz a bejarat ko-
riil, olyan magiat, melyhez hasonldval még sosem volt
dolgod. A biibaj ellenall Pszichomantikus vizsgaloda-
saidnak, am valami azt sugja, hogy az ot kulcs egyi-
kének segitségével juthatsz be a toronyba. Még min-
dig transzban maradva megprobalod kitalalni, melyik
kulcs nyithatja a Kristaly Torony bejaratat.

Ha a Saskulcsot érintenéd meg, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulcsot érintenéd meg, lapozz a 235-re.
Ha a Kigyokulcsot érintenéd meg, lapozz a 240-re.
Ha a Pokkulcsot érintenéd meg, lapozz a 252-re.
Ha a Sarkanykulcsot érintenéd meg, lapozz a 277-re.

230.
Ovatosan lépsz be az épiiletbe. Egy hatalmas csarnok-
ban talalod magad, a fejed feletti szinteken erkélyek
sorakoznak. Tobb sorban atlatszd oszlopok emelked-
nek, melyek belsejeben lassan aramlo, szines folyadé-
kokat latsz, a tavolban pedig egy ragyogo fénykavalkad
keld fel a figyelmedet.



231-232

A fényben egy groteszk, egy méter magas szobor all:
a torokiilésben 1lo gyermeki testet és aszott, rincos,
oregember fejet kiilonds, zéldes fémbdl munkaltak
meg. Nyitott szajaban pedig ott pihen a Threnokd.

Ha kivennéd az ékkdvet a szobor szajabol, lapozz a
Th-re.

Ha kozelebbrdl is megvizsgilnad ezt a kiilonds szob-
rot, lapozz a 226-ra.

Ha elsajadtottad a Pszichomancia Iskolajat, és ily mo-
don tudnal meg t6bbet a szoborrol, lapozz a 39-re.
Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe

kémlelnél, lapozz az 55-re.

231.
— Hat persze! — kialtasz Tanith felé. — A kulcsokat kell
hasznalnunk! — A lany bolintassal jelzi, hogy érti, mit
mondasz, és gyorsan eloveszi a kulcsokat.

— Melyiket? — kérdi.

Ne feledd, hogy csak olyan kulcsot hasznalhatsz, ami
tényleg nalad is van.

Ha a Pokkulcsot hasznalnad, lapozz a 98-ra.

Ha a Farkaskulcsot hasznalnad, lapozz a 251-re.
Ha a Saskulcsot hasznalnad, lapozz a 68-ra.

Ha a Sarkanykulcsot hasznalnad, lapozz a 281-re.

232,
Bar fogalmad sincs, hogy mit mond az 6r, gy tlnik,
elfogadhato valaszt adtal. A lény hagyja, hogy tovabb-
indulj a varosba, te pedig megkdnnyebbiilten lépsz at
a kapualjon.

Lapozz a 175-re.



233-235

233.
Feélrerantod az iranyito kart, de sajnos til lassu vagy.
Az oriasi kéz 0gy csap le ratok, mintha idegesito le-
gyvek lennétek csak, és jarmiivetekkel egyiitt a talajba
csapodtok. Esélyetek sincs tulélni a zuhanast.

Eleted és kalandod itt véget ér.

234.

Elorelépsz a kdlapra. Nem torténik semmi.

Ha a lépcsésor felé indulnél tovabb, lapozz a 256-ra.
Ha inkébb az oldalsé ajto felé, lapozz a 204-re.

235.

Ovatosan leemeled a Farkaskulcsot. Mieltt a zérba
helyezhetnéd, mély morgas hangzik fol, amitol felall a
szOr a hatadon. A Sohasem arnyai kézé pillantva épp
csak ki tudod venni egy gornyedt farkas alakjat, mely
langold szemekkel wvizslat téged. Majd a hatalmas,
sziirke farkas kegyetlen csaholassal és kimeresztett fo-
gakkal a torkodnak ugrik.

Dobj egy kockaval.

Ha az eredmény 0—4 kozott van, lapozz a 178-ra.
Ha az eredmény 5-9 kdz6tt van, lapozz a 296-ra.



236-237

236.
Profetikus erddnek készonhetGen meggyozodsz felel-
meid helyességérdl: Shasarak Jahksaja a nyomotok-
ban van. Nincs messze toletek, és szivét még mindig
gonoszsag fiiti. Magikus Er6d hasznalata 1 araraT-
ErS pontodba keriilt.

Lapozz a 228-ra.

237.

1 Gjabb zrzraTerd pontot felhasznalva elmeélyited a
koncentraciodat, remélve, hogy igy ra tudsz talalni a
Fekete Varazslora. A lelki szemeid el6tt megjelend la-
tomas rendkiviil felkavaro, csupan sajat magadat latod
ott, ahol most allsz, transzban, mikézben 6nmagadat
keresed. Vajon lehetséges, hogy a Paradox vidéke az,
ami ily modon hat a magikus hatalmadra?

Koncentralasodat hirtelen sajat kacagasod hangja t6ri
meg — de hiszen nem is nevetsz! Rettegéssel eltelve
nyitod ki a szemedet, és amit latsz, attol felall a szér
a hatadon.

Lapozz a 255-re.
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238.

Mindenki téged bamul. Ruhaid és megjelenésed telje-
sen eliit az Elessinekétol, és nemsokara jokora tomeg
gyiilik koréd. Arcukon baratsagos mosolyt latsz, nem
érzed, hogy veszelyt jelentenének szamodra. A tomeg
végigterel a sugaruton, és rovidesen megpillantasz egy
hatalmas palotat, mely kecsességével kitlinik a tobbi
épilet kdzil. A koriilétred lévo Elessinek nevetésétol
és éneketdl kisérve egyenesen erre tartasz.

Veégiil egy massziv liveglépcsdsorhoz értek, mely felve-
zet a palotaba. A fend bejarat el6tt egy fehér és arany
szinli kopenyt viseld, tiszteletet parancsold megjele-
nési alak all. Ahogy megindulsz felfelé, felttinik, hogy
a tobbi lény nem tart veled, mindannyian az utcan
allva figyelnek varakozoan. A fent allo férfi tidvozol.
Hossza széke haja van és csillogd kék szemei, kezé-
ben pedig egy ékkovekkel kirakott pasztorbotot tart.
Ugy sejted, 6 lehet e nép vezetdje. Az alak baratsagos
intéssel beljebb invital. Az most mar biztos, hogy nem
fogod tudni titokban ellopni a Threnokévet, ugyhogy
jobb hijan ugy dontesz, hogy hagyod, hadd sodorja-
nak magukkal a térténések, és bizol benne, hogy adni
fogja majd magat a lehetdség, hogy teljesitsed felada-
todat. Diplomatikusan meghajolsz hat a szdke haja
Elessin eldtt, és koveted a lenyligdzo palotaba.

Lapozz a 241-re.
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239,
A lépcsosor vegét elnyeld sotétet talsagosan baljosla-
tinak talalva ugy ddntesz, hogy inkabb visszaindulsz
a nagyobb lépcsdsor felé.

Ha egy olyan koélapra lépnél, mely egy kardot abra-
zol, lapozz a 89-re.

Ha egy olyanra, melyet két kard képével diszitettek,
lapozz a 349-re.

240.
Leveszed a kulcsot az akasztorodl €s a zarba illeszted.
Jol tippeltel, sikeriil kinyitnod az ajtot. Lenyomod a
kilincset, belokéd, majd nagy levegot véve belépsz a
Kristaly Toronyba. A Kigyokulcs semmive foszlik!

Ha a masik négybdl szeretnéd megtartani valamelyi-
ket, azt jegyezd fel az Akcidtablazatba. A kulcsok dsz-
szesen egy helyet foglalnak el a Hatizsakodban, akar
egyet teszel el koziiliik, akar mind a négyet. A Kiilon-
leges Targyak kozott jegyezd fel azt is, hogy pontosan
melyik kulcsot vagy kulcsokat veszed magadhoz. Ha
akarod, Tanith-ot is megkérheted, hogy hozza maga-
val a kulcsokat. Ekkor nem fognak helyet elfoglalni a
Hatizsakodban, cserébe azonban csak olyankor hasz-
nalhatod Gket, ha a lany is veled van.

Lapozz a 2000-ra.
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241.

A ferfi egy hatalmas terembe vezet, melynek torony-
magas plafonjat tobb szaz atlatszo, szines folyadékot
tartalmazo oszlop tartja. A csarnok tulvégeben, ka-
vargo fénykavalkadban egy gyermek groteszk, amde
teljesen életszerti szobra van megvilagitva. Udvdzdllek,
szolal meg egy hang a fejedben. Ez irr az Uvdlid Isten
Palotdja. Osztoneid parancsat kovetve azonnal a férfi
felé fordulsz. Ugy tiinik, egy telepatival van dolgod,
¢s mivel az elme nyelve egyetemes, képes vagy megér-
teni minden szavat. En vagyok a Threnoké érzdje, kozli.
Té pedig Sziirke Csillag vagy. Aruld el, kérlek, mi szél
hozorr ide, az Elessinek vidékére?

Ha meg akarod tamadni a Threnoko 6rzdjét, lapozz
a 322-re.

Ha kikapnad a kdvet a szobor szajabol, és megpro-
balnal elmenekiilni a palotabol, lapozz a Th-re.

Ha elmondanad az érnek ittléted valodi okat, lapozz
a 259-re.

—Varj, sarkany! — kialtasz a hatalmas bestia utan, ami
épp tavozni készil. — Mit tudsz ezekrdl a kulcsokrol?
Melyik nyitja a Kristaly Torony ajtajat? Mi van azon
ml?
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A szbrnyeteg lepillant rad, orrlyukaibol aggaszto fiist-
pamacsok tornek eld. — Aprd wvarazslo — szolal meg
mély, mennydorgé hangjan. — Baratod legyozott egy
sarkanyt. Meégis mi tobbet kivanhamal? — Mikor
nem mondasz semmit, a lény beletdérédden folytat-
ja. — Mindegyik kulcs képes megidézni azt a bestiat,
melynek mintajara faragtak. Ezek nem valodi 1ények,
csupan lelkek. Aki feliil képes kerckedni a vadakon,
az elboldogul ezekkel a teremtmeényekkel is, kiilonben
legyozetik.

— Melyik kulcs nyitja a Kristaly Tornyot? — kérded.

— Errdl nem beszélhetek, csak annyit mondhatok,
hogy a valaszt az ajto folotti szbveg rejt — valaszolja
vonakodva a sarkany. Ezzel széttarja oriasi szarnyait,
és az égbe emelkedve hamarosan eltlinik a szemetek
eldl.

Az ajtohoz fordulva elolvasod a folétte lévo szoveget:

Keriild az ot vadaszr és fely wliik,
Almaidban is inkabb menekiilj eldliik.
Mert az Ozvegy lassan fojt meg haldjaval,
a Nyil a magasbél ragad el karmaval,

a Suhano az arnyékbdol ugrik rad,

a Tiiz a kincseidre feni fogat.

De aki lab nélkiil tekeredik nyakadra,

J az egvetlen, aki ezt az ajtor kinyithaga.”

Most le kell emelned egy masik kulcsot.

Ha a Pokkulcsot valasztod, lapozz a 252-re.
Ha a Farkaskulcsot valasztod, lapozz a 235-re.
Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Kigyokulcsot vilasztod, lapozz a 240-re.
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243.
— Ezért elkaplak! — mondja vicsorogva a Jahksa. Fel-
emeli botjat, hogy kivédje a tdmadasodat, és ahogy
Osszecsaptok, szikraeso boritja be a helyiséget.

— Sziirke Csillag, ne! — kialt fel Tanith. — Ne kiizdj
meg vele!

Jahksa
HERCI UcyEssEc 30 szivossic 35

Barmikor feladhatod a kiizdelmet.

Ha igy tennél, lapozz a 218-ra.
Ha megnyered a csatat, lapozz a 116-ra.
Ha elveszted a harcot, lapozz a 176-ra.

A fal tetején latsz egy iivegvizkOpot, mely tokéletes-
nek tiinik a célra. Gyorsan hozzakotdzod a koteledet,
¢s konnyedén leereszkedsz az utcara. Mivel erdsen
kellett megkdétnod a kotél talvégét, hogy le ne ess,
nem fogod tudni idelentrdl kiszabaditani, igy kény-
telen vagy hatrahagyni. Vegigsétalsz a kis utcan, mely
hamarosan egy kristalylapokkal kirakott sugarutba
torkollik.

Lapozz a 279-re.



245

245.

Ez a hely egyszer, régen a démon Steth-Amon, a Hang
Mesterének birtoka volt. O teremtett minket, Elessineket,
hogy énekld rabszolgadi, elkdarhozott korusa legyiink, és
sokdig nyogtiink az igdja alan. Ové volt a disszonancia
zenéje, melynek célja az volt, hogy magahoz csabitsa dal-
dozatait, majd az driiletbe kergesse oket. Steth-Amon vi-
szalye és zugolodast kelterr a halandok vilagaiban, hogy
csatlakozzanak hozzd, ahol uralma alatt aztan drok nyo-
morusdg lett a szolgarésziik. Mi azonban, az Elessinek,
kidtoltiink egy tervet, hogy megdontsiik a hatalmat, mert
a zene szépségére, harmonidara vagyrunk. Elkészitertiik
hat a Threnokdvet, a némasag eszkdzér, mert csend nélkiil
nincs valodi zene. Mig a démon aludt, nyitott szdjaba he-
Iveztiik a kdvet, és drokre elhallgattartuk. Hangianak ere-
Je nélkiil megfagvort, és azota is ebben a pozban ragadt.

A férfi a féenyoszlop kézepén allo ocsmany gyermek-
szobor felé int. Azére épitettiik ezt a helyet, hogy itt ériz-
ziik Gt, és elneveztiik az Uvdltd Isten Palotajanak. Min-
den nap énekliink eldtte, erdt adva a Threnokdnek, hogy
az Uwilts Isten drikké néma maradjon. Minden erdnket
ennek a feladatmak az elvégzésére dsszpontositiuk, hogy
megakadalyozzuk a gonosz visszatértét. Ha a kovet el-
mozditandnk, az Uvolts Isten szabaddé vdlna. Akik
megbiztak e feladaral, nem tudnak ervdl, vagy egysze-
riien csak nem érdekli oket. Taldn az a céljuk, hogy sza-
badon eresszék az Qtﬁfﬁ Istent, netan egyszeriien csak a
haldlodar akarjak. Am van ra mod, hogy teljesitsd a meg-
bizdsodat, és egvben nekiink is nagy szolgalatot tegyeél.

Egy njabb alku! — Mit akarsz, hogy tegyek? — kérded.
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Vidd magaddal a szobrot, valaszolja az 6rzo. Vidd a re-
piilo gépedhez, és vidd el ebbdl a valosaghol. Add a szobror
a Threnokdvel egviitt az Akadémikusoknak. Had drizzék
Gk azt, ahogy tettiik eddig mi. Igy lenne igazsdgos.

Ha elfogadod az 6rz6 ajanlatat, lapozz a 182-re.
Ha nem bizol benne, inkabb ratamadnal, és ellopnad
a kovet, lapozz a 322-re.

A torony fala sima és meredek, a maszas pedig rend-
kiviil nehéz. A haladast ezen kiviil tovabb neheziti az
épiilet képlékenysége is: a kiilénbdzd kapaszkodok,
melyek bizonyos szogekbdl diszes dombormiinek lat-
szanak, mas szogekbdl teljesen eltlinnek. Vegiil sike-
riil felérned egy keskeny peremhez, nagyjabol féluton.
Most pedig fel kell hiznod Tanith-ot, aki eddig lent-
rol aggodott érted.

Dobj egy kockaval. Ha nalad van Bélcs Jnana Eziist
Talizmanja, adj 1-et az eredményhez. Ha nalad van
a Shianti Magikus Talizmanja, adj az dsszeghez 1-et.

Ha az eredmény 0—4 k6zott van, lapozz a 126-ra.
Ha az eredmény 5-11 kdzbtt van, lapozz a 172-re.
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247.
Csillagos égbolt alatt suhantok, ezernyi apro fénypont
vilagit felétek a magasbol. Tanith hirtelen megragadja
a karodat, és a mélybe mutat, egy kavargo, gazszerii
fényorvény felé, mely kortil ibolyaszinii szikrak villan-
nak fel. Hirtelen egy hatalmas, iiszohartyas, haz me-
retd, csillogd zéld bori karom bukkan elé a kodbal.

Add Gssze HarRCI UGYESSEG €8 ARRRATERS pontjaidat.

Ha az eredmény 15 vagy tdbb, lapozz a 325-re.
Ha az eredmény kevesebb, mint 15, lapozz a 233-ra.

248.

Rendkiviili ligyességrol és gyorsasagrol téve tanu-
bizonysagot még két Elessinnel sikeriil végezned. A
tamadasok Osszesen 3 zraraTERG pontodba keriiltek.
Most mar csak egy lény van életben, aki egy kis, eziist
sipot vesz a szdjaba, majd er0sen belefiij. Abban a pil-
lanatban borzalmas sikoly hasit a fiiledbe. Felkialtasz
a fajdalomtol, ahogy a kegyetlen hang egvenesen az
elmédre tor.

Add dssze ararnTERS €5 szivossAc pontjaidat.

Ha az 6sszeg 20 vagy kevesebb, lapozz a 271-re.
Ha az 6sszeg t6bb, mint 20, lapozz a 284-re.
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249.
A Kiosz mestere lehetetlen helyzetbe hozott, ahogy
azt szandékolta is. Kénytelen vagy magaddal vinni
eskiidt ellenségedet, akinek egyetlen célja, hogy meg-
akadalyozza kiildetésed sikeres beteljesitéset.

Tanith-tal egyiitt, a Jahksaval szorosan a nyomotok-
ban indultok el az Etetronhoz. A lény giinyosan vigyo-
rogva szall be mellétek a kis hajoba. Ahogy a levegtbe
emelkedtek, és a Horgd Hegy fele iranyitod a szerke-
zetet, azon toprengsz, hogyan tudnal megszabadulni
eskiidt ellenségetektdl, aki rosszindulatian vigyorog-
va figyel titeket a repiils gépezet talvégébol.

Nincs til sok lehetdséged, figyelmedet ugyanis elegge
lekoti az Etetron irdnyitasa. Idegeid pattanasig fesziil-
nek. A Jahksa tokéletes helyzetben van ahhoz, hogy
megrongalja a hajot, és hagyja, hogy mindannyian a
tengerbe vesszetek, és folyamatosan az jar a fejedben,
hogy a gonosz teremtmeény valoszintileg elore ki tudja
talalni minden gondolatodat.

A messzeségbol viharfelhdket pillantasz meg, melyek
nem sok jot sejtemek. A Jahksa azota nem szolt sem-
mit, hogy elindultatok, és nem tudod kiverni fejedbdl
a gondolatot, hogy talan 6 volt az, aki megidézte elle-
netek az elemi vihart.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovobe pil-
lantva keresnél itmutatast, lapozz a 24-re.

Ha elsajatitottad az Elemi magia Iskolajat, és ezt az
er6det hasznilnid, lapozz a 27-re.

Ha ratamadnal a Jahksara, lapozz a 148-ra.

Ha a fenti lehetéségek koziil egyikkel sem tudsz
vagy akarsz élni, lapozz a 165-re.
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250.
— Csodalatos! Csodalatos! — hangzik fel egy vidam
hang. Megfordulva egy alacsony, kéver férfit pillan-
tasz meg, aki egy hosszu, fekete talart visel. A ficko
boldogan mosolyogva all elotted, a hasan Gsszekul-
csolt ujjakkal.

— Ki vagy te? — kérded még mindig kimeriilten.

— Zsugonyal vagyok, tudos, professzor és a Kristaly
Torony nagymestere. Igen, igen... a tanulas tornya ez,
a bolcsesség és tudas valodi pillére, valo igaz! — Zse-
bébol eléhnz egy drotkeretes szemiiveget, amit topszli
orra vegere biggyeszt. — Latom, nem vagy egyediil. —
Ezzel Tanith-ra hunyorog. — Ez igen 6romteli, igen...
szép munka, szép munka! Teljesitetted a probat, te jo
leszel. — Azzal az ajt6 felé fordul, és izgatottan hado-
naszni kezd a kezével. — Na gyere, ideje, hogy a tobbi-
ekkel is taldlkozz. O igen, micsoda boldogsag, milyen
rendkiviil szorakoztato!

A talbuzgé kisember magaban kuncogva elhagyja a
szobat. Jobb hijan ugy dontesz, hogy egyelore kive-
ttek. Nemsokara egy sotét kis helyiségbe érkeztek,
melyet vastag porréteg és tucatnyi pokhalo lep be. A
levegd aporodott és dohanyfiistds, a terem tilvégében
pedig, egy jokora karosszékben egy vékony, zilalt,
Zsugonyallal nagyjabol egy magassagu, kidiilledt
szemu alak 0l. Kérbenézve eészreveszel még néhany
hasonlé teremtmeényt, akik mindannyian hasonlé ma-
gassaguak és dltozekiek.

— Uraim, uraim, vendégiink érkezett, két bator kalan-
dozo, akik segitettek elharitani az otthonunkra lesel-
kedd, nyomaszto veszedelmet. Hadd mutassam be...
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A férfi kérdon néz ratok, mire tétovan bemutatkozol.
— Sziirke Csillag vagyok, egy varazslo, a holgy pedig
Tanith.

— Igen, igen, Sziirke Csillagot és Tanith-ot — ismétli
meg feleslegesen Zsugonyal. — Mi pedig az Akadémi-
kusok vagyunk. Udvozéllek titeket otthonunkban. —
A férfi udvariasan meghajol elétted, példajat pedig
koveti a koszos Kkis szoba tobbi lakoja 1s. Miutan kezet
raztal mind a husz, kiilénos nevii alakkal, vendéglatod
dolgozoszobajaba terel titeket. Itt megosztja veletek a
Kristaly Torony kiilénleges mivoltanak és az Akadeé-
mikusok ittlétének titkait.

— Tudosok vagyunk, kedves fiam — kezdi mondoka-
jat. — Feltalalok, kutatok, az ismeretlen vizsgaldi. Itt,
a Daziarn sikon sikertilt almainkat, 6tleteinket, pusz-
ta gondolatainkat valosagga tenni. Ennek a helynek
ilyen a természete. Az idd, a tér, az anyagi vilag min-
den alaptorvénye, melyek a létezést szabalyozzak,
mind-mind képlékeny, megvaltoztathato, sot, akar
meég semmivé is tehetd! Ezért dontéttiink tgy, hogy
itt telepediink le. Masok is sajat kenyiik-kedviik sze-
rint valtoztattdk meg daziarni otthonukat, hogy az
jobban a kedviikre valo legyen. Ez a hely josagos és
gonosz démonok és ordogok lakhelye, akik szintén
olyanna tették kornyezetiiket, ami a legjobban idomul
hozzajuk. Istenek és tarsaik is élnek itt, és még naluk
is killondsebb erdk, melyeket el sem tudsz képzelni.
A gondolataik, reményeik, félelmeik és szandékaik al-
kotjak vilaguk alapanyagat. Nem akarjuk sem uralni,
sem pedig igankba hajtani e sikot, melyen éliink, csu-
pan a tornyunkban kivanunk nyugalmat. A Schasem
— a minket koriilvev0, alaktalan felh6k — a Daziarn
sik természetes, gazdatlan, romlatlan formaja. Ez az,
amit felhasznalunk a... kisérleteinkhez.
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— A torony kériil lévo fekete Iyukakrol beszélsz? — kér-
ded téle.

— Igen, igen — valaszol Zsugonyal.
— De miért ilyen veszélyes a torony?

— Hat igen. Eloszor is szeretnélek megnyugtatni, ez
nem csupan szorakoztatdsunkat szolgalja, és nem is
a latogatok irant érzett utalatunk sziileménye. Azért
épiilt igy a torony, hogy probara tegye mindazok ra-
vaszsagat, agyafartsagat, fortélyossagat és batorsagat,
akik dgy dontenek, hogy be akarnanak merészkedni.

— Es mi lesz azokkal, akik elbuknak? — keérdi rosszal-
loan Tanith.

Az alacsony ferfi feszengve megkoszoriili a torkat,
majd egy legyintéssel elintézi a kérdést. — Az nem fon-
tos. Ti sikerrel jartatok, és ez a lényeg. Bebizonyitot-
tatok, képesek vagytok nehéz feladatokat teljesiteni.

— Mar van egy kiildetésem, amit teljesitenem kell —
veted kozbe. — Nincs idom még egyet felvallalni.

— Azt csak hiszed, ifjuar. De eloébb meg kell értened. A
Sohasemben vagy. A Sohasem nem vezet sehova, nem
hataros semmivel, nincs sehol. A segitségiink nélkiil
nem fogod tudni elhagyni. Ha elvallalod a feladatot,
amivel megbizunk, akkor gondoskodunk rola, hogy
szabadon utazhass a Daziarn sikon. Ha elutasitod az
ajanlatunkat, akkor itt ragadsz, talan az idok végeze-
téig is.

—Te most fenyegetsz minket? — kérded, mikdzben so-
kat sejtetden felallsz a karosszékedbol.
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— Dehogy is, dehogy is! — dadogja sietve a tudos.
— Csupan tényeket kozlok. A Sohasem egy vadon a
Daziarn tartomanyai kdzt, am nem ugy kot dssze
azokat, ahogy a te vilagodban a hegyek, tengerek vagy
utak teszik azt. Mi mar rajottiink az itteni utazas kul-
csdra, €s ha elvillalod, hogy elvégzel szamunkra egy
egyszeri feladatot, akkor veled is megosztjuk ezt a tit-
kot. — Mikor semmit nem mondasz, Zsugonyal foly-
tatja. — Van itt egy hely, egy tivegvaros, az Enekld va-
ros, az Elessinkent ismert faj otthona. Azt szeretnénk,
ha elmennél ide, ¢s ellopnad tdlitk a Threnokdvet. Azt
beszélik, hogy ebbdl a kébol folyamatosan dal arad, és
segitségével iranyitani lehet mindazok érzelmeit, akik
a zenét halljak. Az Elessinek gonosz célokra hasznal-
jak ezt a hatalmat, mi csupan meg akarjuk érteni a
lényét. Segitenel igy a rabigaban szenveddkon, és a
mi tudasunk is tovabb gyarapodna. Nos, segitesz ne-
kiink, Sziirke Csillag?

Ha segitenél az Akadémikusoknak, lapozz a 210-re.

Ha ugy érzed, hogy vissza kell utasitanod az ajanla-
tot, lapozz a 282-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskoldjaban, és a jovobe
tekintenél, lapozz a 299-re.

251
A Kaoszmadarak a fejetek folott kordznek, és mikoz-
ben Tanith a kulcs folétt kantal, tamadasba lendiil-
nek. Ahogy felétek suhannak, az orias farkas, melyet
a lany megidézett, felagaskodik, am nem elég erds ah-
hoz, hogy megallitsa az 6sszes bestia rohamat.

Lapozz a 83-ra.
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252.

Leemeled a kamporol a Pokkulesot, és erdsen meg-
ragadod. Kiilonos, csipo érzés terjed szét az ujjadbol,
végig fel a karodon. A Kulcs felragyog, majd egy iga-
zi, tenyérnyi méretii pokka alakul at. Tanith riadtan
felsikolt, és miel6tt barmirt is tehemel, éles, szaro faj-
dalmat érzel a kezedben. A pok mérge alig néhany
masodperc alatt szétterjed az ereidben. Vesztesz 8
szivbssic pontot. A lény ezutan elszalad. Ezt a kul-
csot elvesztetted.

Ha még életben vagy, a még kampokon logo kulcsok
kozil kell valasztanod egy masikat.

Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Farkaskulcsot valasztod, lapozz a 235-re.
Ha a Kigyokulcsot vilasztod, lapozz a 240-re.
Ha a Sarkanykulcsot valasztod, lapozz a 277-re.

253.

Vesztesz 1 tjabb zraraTeERS pontot. Még erdsebben
koncentralsz, halantékod litktetni kezd a szellemi ero-
feszitéstol, ahogy tovabb szemezgetsz a Shadakine
Birodalomban egytitt téltott idotékbol. Mikor végre a
Suhntol délre vert taborotok emléke kivetkezik, ahol
a Kleasaval szalltatok szembe, a liny elhalod hangon,
szipogva motyogni kezd. — Lehetséges? Tényleg te
vagy az?

Ha tovabbra is fenn akarod tartani a varazslatodat,
lapozz a 276-ra.
Ha inkabb feladnad, lapozz a 121-re.



254-255

254.
Az Elessin gvanakvasa csak tovabb erdsddik. El6re-
tartja a kezét, és szigoru, tiszteletet parancsolo han-
gon ismét beszélni kezd. Ugy tiinik, kapni akar t6led
valamit.

Ha felmutatnad neki az Uvegrudat, lapozz a 267-re.
Ha a Pergament mutatnad fel, lapozz a 289-re.

Ha az Arany Ermét mutatnad fel, lapozz a 333-ra.
Ha az Eziist Ermét mutatnad fel, lapozz a 348-ra.
Ha a Réz Ermét mutatnad fel, lapozz a 90-re.

—

255.

— Engem keresel? — kérdi egy megveté hang. Felpil-
lantva egy feketébe 6ltozétt, csuklyas alakot latsz, aki
egy hosszu, fekete botot tart a kezében. Ahogy az alak
lassan hatratolja a csuklyat, sajat arcod bukkan el6 az
arnyak koziil. — Udvozollek, fivérem — nevet rad hiivé-
sen a sajat hangod. —Végre talalkozunk.

Lapozz a 291-re.
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256.

A lépcsosor elétted van, a bejarat mogotted, a kisebb
ajté tdled balra. Most, hogy eldontétted, a 1épcsdsor
felé indulnal, el kell déntened, merre lépsz tovabb.

Ha a szoba kézepén lévo, egy kardot abrazolo ké-
lapra lépsz, lapozz a 311-re.
Ha az el6tted lévo, két kardot abrazolo lapra, lapozz

a 40-re.

257.
Az egyik kozelben lévd fekete lyukhoz lépsz. Lepil-
lantva rajta csupan tokéletes, athatolhatatlan fekete-
séget latsz. —Talan ezek is atjarok — tippeli Tanith.

Ha a lyukba tennéd a kezedet, lapozz a 323-ra.

Ha beleugranil az egyikbe, lapozz a 269-re.

Ha tovabbindulnal a Kristaly Torony felé, lapozz a
302-rc.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és most hasz-
nalni szeretnéd ezt a tudast, lapozz a 337-re.

258.
Keéslekedés nelkiil sarkon fordultok, és visszarohantok
a lépcsén. Hatad mogil hallod a hiillé labanak puha
csattogasat. — Gyorsabban! — lihegi Tanith. — Mindjart
utoler minket!

Ha tugy dontesz, mégis inkabb felveszed a harcot a
bestiaval, lapozz a 308-ra.

Ha inkabb tovabbfutnal a tiikorszoba felé, lapozz a
321-re.



259-261
259.

Részletesen beszamolsz a férfinak a kiildetésedrol: az
Akadémikusokrol, akik fogsagba ejtették Tanith-ot a
Kristaly Toronyban, és arrol, hogy vissza kell vinned
nekik a Threnokovet. Az O0rzo tiirelmesen, idonkent
bolintva végighallgatja a mondanddédat. Mikor végez-
tel, O is beavart az ékko és a kiillonos szobor valodi ter-
meészetebe.

Lapozz a 245-re.

260.

A lények rovidesen rad talalnak. Az Elessinek dalla-
mos nevetéssel hizzak szét az agakat, melyek mogott
rejtozkddsz. Elég ostoban érzed magad, mikézben ha-
gyod, hogy kivezessenek a ligetbdl. A teremtmények
megtaliljadk az Etetront is, és izgatottan kezdenek
csevegni egymas kdzt, mikdzben hol a gépezetre, hol
pedig az égre mutogatnak. Hamar rajdssz, hogy azt
szeremek, ha veliik mennél az Enekl§ véirosba.

Ha veliik tartanal, lapozz a 30-ra.
Ha elutasitod a kérésiiket, lapozz a 66-ra.

261.
2 araraTERS pontot felhasznalva magikus tlizbe bo-
ritod az ajtot. Ahogy kiszakadnak a forgopantok a
helytlikrol, egy keskeny lépcsdsor tarul fel a szemed
elort.

Ha elindulsz lefelé, lapozz a 125-re.
Ha inkabb visszafordulsz a széles lépcsdsorhoz, la-
pozz a 239-re.
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262.
Meglepve tapasztalod, hogy a palota teljesen elhagya-
tott. Lehetséges, hogy ez valami templomféle épiilet
lehet, ahol csupan idonként gylilekeznek a lények,
vagy talan szent hely, ahova csak néhany kivalasztott
léphet be.

Ha felmenneél az épiilet elott emelked6 lépcsdsoron,
és belépnél a palotaba, lapozz a 208-ra.

Ha inkabb megvarnad, mig leszall az éjszaka, hogy
a sOtétség leple alatt kutathasd at ezt a helyet, la-
pozz a 265-re.

263.

Hevesen dobogd szivvel és felemelt bottal fordulsz
meg, készen ra, hogy a szdérnyetegre tamadj. A hiillo
beront a terembe, a kivetkezd pillanatban pedig ré-
miilet il a képére. Megpriobal kihatralni a szobabol,
de mar elkésett. Az egyik titkérben megpillantotta
magat, elkapta sajat, halalos tekintetét, mely mindent
¢s mindenkit kove tud valtoztatni. A bestia énndn
fegyverének esett aldozataul. Hamarosan 6 is csak egy
lesz a készobrok kdzott.

Lapozz a 250-re.
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264.

Azonnal a Kdosz mesterének udvaraban talalod ma-
gad. A csarnok magas falai fényesen ragyognak, mi-
kozben folyamatosan valtoznak. A helyiség kozepén,
egy obszidian tronszéken iil a Paradox vidékének
tejhatalmn ura. A lény hatborzongaté latvanyt nyujt:
egész teste folyamatosan liktet és formalodik, mind
ujabb és Gjabb borzalmas format 6ltve magara. Sotét
¢s gyiloletes teremtményeket, bestiakat és leirhatat-
lan szérnytliségeket latsz e hatalmas isten alakvaltoza-
sai kizepette.

— Udvézollek az otthonomban! — kialtja a lény. — Hadd
mutassam be a vendégeimet.

Egy sotet kopenyes alak sétal be lezseren a terembe.
Fejét csuklya takarja, kezében fekete botot tart. Rog-
ton mogotte Tanith lépdel, aki tamogatoan rad mo-
solyog.

— Hadd mutassam be Sziirke Csillagot, a varazslot.

Osszeszorul a szived. Az alak hirtelen hatraveti a
csuklyat, mely aldl sajat arcképed bukkan eld, és ba-
mul vissza réd. — Udvozéllek, fivérem — szolal meg

tiikorképed. — Rég vartam mar ezt a talalkozast.

Lapozz a 309-re.



265
265.

A varosban téblabolsz, mig be nem soététedik, majd
visszameész a palotaba. Az arnyak kozt rejtozve figyel-
ni kezded az ort.

Ha Varazslobotoddal tamadnal ra a tavolbdl, lapozz
a 120-ra.

Ha van nalad egy Elmekd, és azt hasznalnad a lény
ellen, lapozz a 102-re.

Ha jartas vagy a Biba4j Iskolajaban, és ennek segit-
ségével jutnal be az épiiletbe, lapozz a 111-re.

Ha a fentiek egyikével sem probalkoznal, hanem in-
kiabb megprobalnal ellopakodni az 6r mellett, dobj
egy kockaval.

Ha az eredmény 0-5 kozott van, lapozz a 139-re.
Ha az eredmény 6-9 kdzott van, lapozz a 145-re.
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266.
Ahogy az ajto felé indulsz, egy vaslap csukodik be
elotted, eltorlaszolva ezt a kijaratot. Most mar csak
egy uton tavozhatsz innen. Ugy dontesz, valosziniileg
egyszeriibb dolgod lesz arra, mintha a vaslapot pro-
balnad meg megmozditani.

Lapozz a 221-re.

267.

Eléveszed az Uvegrudat, bar semmit nem tudsz sem
céljarol, sem hasznalatarol. Az 6r ranéz a radra, majd
rad, és mielStt barmit is tehetnél, elérenytlva lerantja
rolad a csuklyat, mely a fekete hajadat takarja. Azon-
nal megragad, é¢s néhany masodpercen beliil tarsainak
egy nagyobb csapata rohan ki egy kék tlivegépiiletbdl,
hogy bekeritsenek.

Ha megprobalod kiverekedni magad ebbdl a hely-
zetbdl, lapozz a 313-ra.

Ha ugy dontesz, jobb megadnod magad, lapozz a
342-re.

268.
1 zraraTErG pontot felhasznalva veszélyre utalo nyo-
mokat keresel a jovodben, és tisztan érzed, hogy az aj-
tot azért zartak be, hogy megakadalyozzanak valamit
a kiszabadulasban.

Lapozz a 295-re.
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269.
A lyukon at a vaksotétbe lépsz, és zuhanni kezdesz.
Sikoltanal, de nem j6n ki hang a torkodon. Arra kar-
hoztattal, hogy az id0k végezetéig zuhanj a semmiben
az Orok némasagban.

Kiildetésed itt véget ér.

270.

A fagyott szobor szajabol csendes, tompa sikoly
hangzik fel, mely egyre er6sodik, mignem borzalmas
tvoltéssé nem valik. A fiilsértd jajgatast hallva fold-
be gybkerezik a labad. Befogod a fiileidet, de igy sem
tudod kizarni a zajt. Megremeg a talaj, az egész épii-
let, és szikladarabok kezdenek lehullani a magasbol.
Neéhany percen belill agyoncsapnak a tormelékek.
Kiszabaditottad az Uvélté Istent, igy az Enekl6 varos-
nak lealdozott.

Eleted és kalandod itt véget ér.

271.
Az Elessi sip livoltése az utols¢ hang, amit valaha is
hallasz. Kinlodo fejedet szoritva a foldre rogysz.

Eleted és kalandod itt véget ér.



272-273
272.

Az oriasi alak felagaskodik, majd borzalmas és azon-
nali halalt igérd, fehéren izzo sarkanytiizzel borit be.
Hatalmas langtenger kozepette tavozol az ¢lok so-
rabol, a sarkany altal, melyet pusztulasodra idéztek
meg.

Eleted és kalandod itt véget ér.

273.
A Jahksa ugy dontott, hogy elhagyja ezt a videket, tes-
te pedig a szemed eldtt valik semmivé. — Koszénom,
hogy elszorakoztattal, varazslopalanta... — giinyolodik
a lény, mikdzben eltlinik. — Még talialkozunk — mond-
ja elhalo hangon.

— Alig varom — morgod osszeszoritott fogakkal.

— Gyere, Sziirke Csillag — szolal meg Tanith. — Beszél-
niink kell Oz-na-Munnal, hogy kiszabaduljunk errél
a helyrol.

A ferfit a kunyhoban taldlod. Beesett arccal néz fel
rad tinnepélyesen. — A gonosz... elment?

— El — mondja Tanith. — Nem fog tébbé ide vissza-
terni.

— Helyes. Fogadd egyiittérzésemet, Sziirke Csillag.
Borzalmas probatétel lehet, hogy ilyen ellenséget sze-
reztél magadnak.
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— Shasarak a valodi ellenségem — mondod neki —, aki
ravasz. Mindannyiunkban van valami, amitdl rette-
giink. Mi lehetne jobb ellenfél, mint egy lény, aki az
én alakomat viseli, ismeri a gondolataimat és elore ki
tudja talalni minden reakciomat?

— Hallom, hogy a Holdkévet keresed — mondja
Oz-na-Mun. Vialaszképp bolintasz. — Elokészitettem
neked egy térképet. Ennek segitségével eljuthatsz ah-
hoz az atjarohoz, mely errdl a videkrol a kdvetkezobe
vezet. Van a kozelben egy hegy, a Horgo Hegy, mely
a rajta atfavo szél jellegzetes hangja utan kapta a ne-
vét. Ennek oldaldban van egy barlang, ami az atjarot
rejti. Ezen at a Béke vigyébe érkezhetsz, melynek la-
koi bélcsek es kedvesek, és ismerik a Holdko rejtett
otthonanak titkat. — A ferfi atnyujtja neked a Szdvet-
térképet, melyet a képenyed belsd zsebébe helyezel.
(Jegyezd fel ezt a Kiilonleges Targyat.)

Bucsut intesz Oz-na-Munnak, és visszatértek az
étetronba. Hamarosan a Horgd Hegy és a kapu felé
tartotok, mely a Paradoxbol a Béke vilgyébe vezet.

Lapozz a 158-ra.

274.
A kapuhoz lépsz. Az Elessin 6r débbenten néz rad.
Mond valamit, de mivel nem érted a beszedet, csak
vallat vonsz. A lény nem tiinik fenyegetonek. Egysze-
rien csak meghajol elétted, és karjaival a kapu fele
mutatva beinvital. Veszély jelei utdn kutatva indulsz el
egy széles, kristalylapokkal kirakott sugaraton.

Lapozz a 279-re.
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275.
Belépsz az ajton. Legnagyobb meglepetésedre egy
kor alaku teremben talaljatok magatokat, melyet tej-
fehér fény ragyog be. Nagyot dobban a szived, mikor
felismered, hogy a ragyogas forrasa nem mas, mint
a Holdké. — Szoval végre ratalaltal — szolal meg egy
hang a hatatok mogott. A Jahksa az.

Lapozz a 47-re.

276.

Minden erddet dsszeszedve még 1 arzraTERS pontot
elhasznalsz, hogy megprobalj attérni a Tanith-ot fogva
tartod biibajon. A hosszas szellemi megprobaltatasnak
fizikai tiinetei is jelentkeznek, vesztesz 1 szivissic
pontot. Lassan emlékeid végehez érsz, és félsz, hogy
nem fogsz tudni célt érni, am amint felidézed talalko-
zasotokat az Arnyékkapunal, felismerés csillan a sze-
meiben. — Igaz? — suttogja. — Tényleg igaz? — Remegve
talpra kecmereg, és lassi, bizonytalan léptekkel feled
indul. Megall el6tted, és érzed, hogy sikeriilt attérnéd
az elméjét beboritd gaton. Atdlelve magadhoz szori-
tod a lanyt.

— En vagyok — suttogod.

— Sziirke Csillag — zokogja. — Azt hittem... csak az
elmém rémkepe volt... a Fekete Varazslo, uigy neézett
ki, mint te. A Kristaly Toronybol idehozott. A Kaosz
mestere megkérdezte, milyen ajandékot szeretnék,
és en téged kertelek, Szlirke Csillag. Mire a lény azt
mondta, hogy a Fekete Varazslo vagy, és ekkor gyals-
let toltdtte el a gondolataimat. En. ..
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— Nem kell magyarazkodnod, nincs semmi baj, meg-
értem — mondod. Ekkor a kunyho kijarata fel6l fel-
hangzo megveté kuncogastol megfagy a vér az ereid-
ben.

— Milyen meghato, milyen kedves. Micsoda megér-
t6 lelek. — A gonosz hang gianyosan felnevet. Ahogy
kiszaladsz, egy fekete kopenyes, csuklyas alakot pil-
lantasz meg, aki fekete botot tart a kezében. Az alak
lassan, megfontoltan hatrahtzza a csuklyat, mely alol
a sajat arcképed bukkan elS. Sajat szemeid bamulnak
rad, mintha csak a tiikérbe néznél. — Udvozollek, fi-
vérem — hallod kesertien kacagod hangodat. — Vegre
talalkozrunk.

Lapozz a 291-re.
277.

Leemeled a kulcsot. Ahogy a zarba helyezed, felel-
metes hangot hallasz, amit6l azonnal megdermedsz.
Eloszdr szarnyak csapkodasat hallod, majd egy oriasi
arnyek vetiil rad. Egy 6si sarkany kozeledik feléd! A
zold pikkelyes, szarnyas hiillo borotvaéles fogakkal
vicsorogva kozeledik feléd a naptalan ég iranyabol.
Pofajabol fist fodrozodik, thzforrd langja megége-
t az arcodat. A sarkiny pillanatokon beliil rad vet
magat. Batran elorelépsz, és felkésziilsz e borzalmas
kihivasra. —Varj! — kialt feléd Tanith. — Majd én elinte-
zem!

Ha nem foglalkozol Tanith-tal, és felkésziilsz a kozel-
harcra, lapozz a 272-re.
Ha ugy teszel, ahogy a lany kéri, lapozz a 153-ra.
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278.

Ismét a Sohasemben vagy, a kietlen, naptalan ég alatt,
a véget nem ér0 sziirke felhGsivatagban, mely a lat-
hatarig terjed minden iranyban. Hamarosan megpil-
lantod a Kristaly Torony ismerds alakjat, €és a bejarat
kozelében leszillsz a repiilé hajoval. — Zsugonyal! —
kialtasz. — Visszatértem! Gyere és vidd a zsakmanyo-
dat. — Kinyilik a torony egyik ablaka, és felbukkan
mogotte az Akadémikus ismerds alakja. Tekintete ha-
musziirke, és gy remeg, mint a nyarfalevél.

— Menj innen! — kialtja. — Mast nem adhatunk. A
lany... nem a mienk, hogy rendelkezziink félotte.

— En vagyok az, Sziirke Csillag — kidltod. — Nyisd ki
az ajtot. Visszahoztam a Threnokdvet, ahogy igértem.

A kisember riadtan és félelemtol reszketve bamul le
rad. — De hat... de hat... — dadogja —, de hisz csak
most mentél el... megvaltoztal, tele voltal sotétséggel
¢s... ez lehetetlen!

— Engedj be, mert nem allok jot magameért! — koveteled.

Az ablak becsapodik, majd révid varakozas utian ki-
vagodik a bejarati ajto. — Tényleg te vagy az? — kérdi
kétkedve Zsugonyal.

— Mi tortent? — kérded dithésen. — Hol van Tanith?
Azonnal engedd szabadon!

— Mar nincs itt. Te... pontosabban valaki, aki ugy né-
zett ki, mint te, nemreg érte jott. Nem tudtuk mire vél-
ni a valtozast, sokkal erdsebb voltal, mint elétte. Meg-
jjedtiink. Es bar nem hoztad vissza a Threnokévet,
elengedtiik veled a lanyt.
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Hosszas kérdezoskodés utan nagyjabol kitisztul a kép
arrol, mi is tértént, mikizben te az Enekls varos vi-
dékén jartal. Ugy tiinik, egy fekete ruhas szakasztott
masod erkezett a Kristaly Toronyhoz. Gonosz kisu-
garzasa volt, és kdnnyedén megtorte az Akadémiku-
sokat. Miutan a lények atadtak Tanith-ot a Fekete
Varazslonak, az tavozott., Elotte a Paradox vidékérdl
kérdezoskodott és egy Oz-na-Mun nevii, erds kezi
alakrol. Ugy tiinik, hozza tartott. Az Akadémikusok
elmondjik, hogy nem volt jarmiive, puszta akaratere-
jevel kepes volt a vidékek kozt utazni.

Ha kordbban megaldotta a Gyronémot az Uvodltd
Isten 6rzdje, lapozz a 303-ra.
Ha nem, lapozz a 314-re.

279.
Ugy tiinik, elég nagy feltiinést keltett a megjelenésed.
Elessinek allnak meg, és bamulnak rad, néhanyan
kovetni is kezdenek. Par gyermek fut oda hozzad, és
kezdi rangatni a kdpenyedet, a feln6ttek kozil néha-
nyan hozzad lépnek, és kérdezgetni kezdenek. Vala-
szul azonban csak semmitmondo vallvonast kapnak.

Lapozz a 238-ra.



280-282
280.

Megkeriilod a gybnydérd varost. Nem talalsz masik
bejaratot, bar latsz egy olyan falszakaszt, melyet stir,
kék novényzet nott be.

Ha megproébalsz itt atmaszni a falon, lapozz a 48-ra.

Ha inkabb a varoskapun &t szeretnél bejutni, lapozz
a 274-re.

Ha van nalad egy Elmekd, és ezzel jutnal be észre-
vétleniil, lapozz a 301-re.

Ha jartas vagy a Biibaj Iskolajaban, és ezt a tudast
hasznalnad fel az észrevétlen bejutasban, lapozz a

294 re.

281.

A Kaoszmadarak korozni kezdenek a lebegé Etetron
folott, mikdzben Tanith a kulcs folott kantal. A lények
felkesziilnek a tamadasra, majd riadt visitozas koze-
pette hirtelen szétszélednek. Hozzad hasonloan Ok is
meghallottak a borszarnyak csapkodasat. A madarak
esziiket vesztve kezdenek menekiilni, ahogy az iivol-
t6 sarkany rajuk veti magat. Az Etetron meglendiil,
mikdzben a repiilé szornyetegek Osszecsapnak a ma-
gasban.

Lapozz a 290-re.

282.
— El kell, hogy utasitsam a lehetGséget — mondod
Zsugonyalnak. — Sturgds feladat all eléttem. Sokak
sorsa fligg télem.

— Nahat, ez igazan nagy kar — valaszol a tudos. Hir-
telen vagy egy tucat kéz ragad meg mindkettGtoket,
és mielott barmit is tehemel, kirantjak a kezedbdl a
botodat.
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— Rakkulcs! — kialt afelé a nyurga alak felé Zsugonyal,
aki Tanith szivéhez szorit egy tort. —Vigyétek el a lanyt.

Probalsz kiszabadulni a lények szoritasabodl. — Ha egy
haja szala is meggorbiil...

— Hat persze — szakit félbe Zsugonyal. — Ne aggodj. —
Tanith-ot ekdzben kitaszigaljak a dolgozdszobabol.
— Szandékunk csupan annyi, hogy meggyozziink rola,
hogy a mi feladatunk is igen fontos. Ha azt teszed,
amire keriink, akkor nem esik bantodasa.

Gyilkos tekintettel meéred vegig az alakot. — Rendben
van. Ugy latom, nincs mas valasztisom...

— Ez igy igaz. Gondoltam, hogy ezzel meg fogunk tud-
ni gydzni. Na, gyere velem a laboratoriumba. Ideje,
hogy lasd a csodas szerkezetet, ami az Enekl6 varosba
repit majd.

Egy magas plafonu terembe vezetnek, melyet liiktetd
fény wvilagit be, és ami kiilonds, csillogo fémbdl keé-
sziilt szerkezetekkel van tele. Rakkulcs is hamarosan
felbukkan, valoszintileg mar gondoskodott Tanith bi-
lincsbe verésérol.

— Szeretnelek rendesen is bemutatni Rakkules urnak
— mondja Zsugonyal. A laboratorium voroses ragyo-
gasaban a férfi diilledt szemei még veszedelmesebb-
nek tiinnek. — Rakkulcs taldlta fel ezt a leleményes
szerkezetet, mely lehetévé teszi szamodra az utazast,
nemde, kedves baratom? — Rakkulcs szotlanul bamul
rad hatalmas, baljos szemeivel. Lassan pislant egyet,
majd valami érthetetlen, horg6 hang kiadasa utian bo-
lint.
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— Ez itt az Etetron — mondja végiil Zsugonyal. A labor
kozepén, egy kis emelvényen egy rendkiviil kiilénods
kinézetii szerkezet all.

Lapozz a 286-ra.

283.

Nem vagy elég erés ahhoz, hogy elbird a sulyos szob-
rot. Az Elessinek ijjedten felkialtva feled szaladnak,
hogy atvegyék tdled a terhet, de meég mieldtt eler-
hetnének, a kdszobor kicsuszik a kezedbdl és hangos
reccsenéssel a padlora zuhan. A Threnoké kiesik a
szajabol, a lények pedig rettegve a foldre vetik ma-
gukat.

Lapozz a 270-re.

284.
Elmédet megtolti az Elessi sip tiviltése. 6 szivossic
pontot vesztesz. Az utolso lény hirtelen sarkon fordul,
majd visszarohan a varosba.

Ha még életben vagy, lapozz a 305-re.

285.
Tanith-tal az oldaladon a felhok kodzt nyilo egyik fe-
kete lyukhoz lépsz. Belepillantva néma, mozdulatlan
feketeséget lattok.

Ha bedugnad a kezeder a lyukba, lapozz a 329-re.
Ha inkabb beleugranal, lapozz a 269-re.
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286.
Az Etetron semmihez sem hasonlit, amivel eddigi ka-
landod soran talalkoztal. A tetejét korlat szegélyezi,
alakja leginkabb egy tanyérra emlékeztet, kivéve hogy
a hatso része csticsos, mint egy gyik farka. A szerkezet
kozepén egy livegkupolat latsz. Ennek tetejébdl egy
hosszu, fekete rad all ki, mely akar egy vitorlashajo
arboca is lehetne. A vitorla maga leginkabb egy hatal-
mas denevér szarnyara emlékeztet, és kiilonds anyag-
bol késziilt, mely csillog, mint a viz, és fémnek tlnik,
am érintese szdvetre emlékeztet. A kupolat kdzelebb-
rol megvizsgalva latod, hogy sziirkésfehér kodot takar.

— Ez a Daziarn sik nyers anyaga, mely a jarmii energi-
ajat adja — magyarazza Rakkulcs. — Enélkiil a hajo le-
zuhan, mint egy darab ké. A kanyarodashoz ezt a kart
kell hasznalnod. Ha meghuzod, felemelkedik, ha elto-
lod, akkor lesiillyed. Balra és jobbra tolva kanyarodik.
Ha tdbb energiat akarsz kivonni az {ivegkupolabol,
akkor ezt a féemrudat kell megnyomnod a labaddal.
Ha lassabban akarsz menni, akkor vissza kell enged-
ned. Ha nem nyomod, akkor a gépezet egy helyben
fog lebegni. Ha ilyenkor tolod balra vagy jobbra a
kart, akkor a tengelye koriil fog forogni. Vigyazz, mert
ezek nagyon érzékeny miiszerek. Elég csak kicsit moz-
gatnod Oket, hogy iranyitsd a hajot.

Mikor Rakkulcs mar ugy érzi, hogy jol megismer-
ted az iranyitoszerkezetet, bemutat egy masik Aka-
démikusnak, bizonyos Ravaszkoponyanak, aki egy
voros és sarga fembdl keészilt, ragyogd gémbot ad
it neked. — Ez egy Gyrondém. A Daziarn sikon nincs
¢észak, dél, kelet vagy nyugat, sem pedig idd, legalabb-
is nem olyan értelemben, ahogy hozza lennél szokva.



286

Csupan ennek a szerkezetnek a segitségevel tudsz
ratalalni az Enekld varosra. Ha eloveszed, €s a varos
felé tartasz, akkor éles hang fog kijénni beldle. Minel
hangosabb ez a hang, annal jobb az iranyod. Hogy
visszatérj a Kristaly Toronyhoz, a szerkezetnek telje-
sen némanak kell lennie. Nagyon pontos, én magam
talaltam fel — mondja biiszkén. Atveszed ezt a Kiilén-
leges Targyat, majd a zsebedbe siillyeszted.

Hamarosan készen allsz az indulasra. Az Akadémiku-
sok a kovetkezo targyakat adjak at neked, hogy telje-
sithesd a feladatodart:

Rovid Kard (az éveden 16go6 hiivelyben tartod)

Eros Kotel (a Hatizsakodba teheted)

Gyogyital (4 elvesztett szivdssic pontot allit vissza
ha megiszod; a Hatizsakodban kell cipelned)

Hatizsak

Darda (a kezedben kell hordanod)

Ahogy felmaszol az Etetronra, kinyitjak a laboratori-
um egyik oriasi dupla ablakat. Eloldjak a hajot rogzi-
16 koteleket, az tivegkupola pedig kisérteties fénnyel
felragyog. Iranyitasod alatt a szerkezet eléreindul, és
finoman kisiklasz a Kristaly Torony ablakan at. Szét-
nézel a Sohasem kietlen, unalmas tajan, a kiilénds
naptalan égen és a hatalmas, véget nem éro felh6ten-
geren. Ovatosan megnyomod a labrudat, mire a szer-
kezet gyorsulni kezd. Eldveszed a Gyronomot. A kis
labda eleinte néma, majd ahogy lassan eltavolodsz a
toronytol, sipolni kezd. Kdrbeforgatod a gépezetet, és
dobbenten tapasztalod, hogy a hang akkor a legerd-
sebb, amikor lefelé, a felh6k iranyaba forditod a hajot.
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Ha leereszkednél, lapozz a 135-re.

Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
tekintenél utmutatasért, lapozz a 147-re.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és igy
szeretnel tébbet megtudni a kilénds iranymutato
szerkezetrdl, lapozz a 152-re.

287.
Tanith hangos kialtassal siet a segitségedre. A Magri
Anyatol és a Shadakine Wytch-t6l tanultak segitsé-
gével megment a farkas tovabbi tamadasaitol. Pa-
rancsara a bestia behtzott farokkal visszasunnyog a
sotétbe.

Most pedig valasztanod kell a még a kampokon logo
kulcsok koziil. Csak az egyik segit bejutni a Kristaly
Toronyba.

Ha a Pokkulcsot valasztod, lapozz a 252-re.

Ha a Saskulcsot valasztod, lapozz a 75-re.

Ha a Sarkanykulcsot valasztod, lapozz a 277-re.
Ha a Kigyokulcsot valasztod, lapozz a 240-re.

288,
Vesztesz 2 arzraTERS pontot, mikdzben Profétikus
Erdidre koncentralsz. Hamarosan eljutsz Oz-na-Mun
otthonahoz. A férfi egy rozoga fakunyhoban él, egy
kis, kiszaradt csalitos kozepén. A kizelben egy vérvo-
ris folddel teli vermet latsz. Foldre teszed az Etcr_ront,
és az alak nevét kialtod.

Lapozz a 12-re.
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289.

Felmutatod az érnek a Pergament. A lény rad bamul,
majd gyors mozdulattal lerantja rolad a csuklyat, fel-
fedve fekete hajadat. Az Elessin felkialt, és megragad-
ja a karodat. Nehany masodperccel késobb vagy egy
tucat tarsa ront el az egyik kézeli, kék tivegépiilet-
bdl, mely a kapu mellett emelkedik. Hamar kérbe-
vesznek.

Ha megprobalod kiverekedni magad ebbdl a hely-
zetbdl, lapozz a 313-ra.
Ha inkidbb megadod magad, lapozz a 342-re.

290.
Az egyik doglott Kaoszmadar teteme az Etetronnak
titkdzik, mire a hajo porogve meglendiil. A korlat-
ba kapaszkodva figyeled, ahogy a repiild szerkezet
a Trianon felé kozeledik, majd belecsapodik, torott
deszkakat és gépdarabokat szorva szanaszét.

Dobj egy kockaval, és add az eredményhez zraraTERS
pontjaid szamat.

Ha az 6sszeg 9 vagy tobb, lapozz a 304-re.
Ha az 6sszeg kisebb, mint 9, lapozz a 83-ra.

291.
A veled szemben allo lény egy Jahksa, Shasarak egyik
teremtmeénye: egy jelenés, mely egy ¢€lo lélek alakjat
veszi fel, ebben az esetben a tiédet. — Csak nem félsz,
Sziirke Csillag? — ginyolodik a Jahksa. — Nincs mitél
félned, csak sajat magadtol — nevetgél.
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Tanith bukkan fel a kunyhoé ajtajaban, és néz zavar-
tan kettotékre. Meginog, mintha csak elajulna, mire
gyorsan mellésietsz. A Jahksa megvetGen felhorkant.
— Milyen gyenge is vagy te. Kicsinyes baratsagok,
hilség, nemes kiildetésed a Shianti kévéert... meégis
hogyan remélheted, hogy ilyen gyengén legyozheted
a Wytch-kiralyt, aki rendelkezik a Shianti minden ha-
talmaval, de tullépett ostoba, korlatolt tanitasaikon?

— Ezek az ertsségeim is, Jahksa — valaszolod hiivisen.

A lény eléd kop. — Ezt gondolom az erddrdl, varazs-
lopalanta. — Képmasod hatat fordit neked, majd nagy
ivben meglenditve a botjat feled perdil. Szamitottal
egy ilyven tdmadasra, igy idejében fel tudod kapni a
Varazslobotodat, hogy kivedd a csapast. Ahogy fegy-
vereitek dsszecsapnak, magikus szikrak szkkennek.

Ha meg akarsz kiizdeni a Jahksaval, lapozz a 123-ra.
Ha inkabb elkeriilnéd a kiizdelmet, lapozz a 131-re.

292.
A torony fala sima és meredek, a maszas pedig rend-
kiviil nehéz. A haladast ezen kiviil tovabb neheziti az
épiilet képlékenysége is: a kiilénbdzd kapaszkodok,
melyek bizonyos szogekbdl diszes dombormiinek lat-
szanak, mas szogekbdl teljesen eltlinnek.

Epp, ahogy az egyik ilyen eltiiné kapaszkodé felé

nyulsz, megcsuszik a labad, és lezuhansz. A becsapo-
das ereje azonnal végez veled.

Eleted és kalandod itt véget ér.
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293.
Tanith egy kozeli Laumspur bokorcsoport felé int.
Tudod, hogy ez a novény gyogyitd erdvel bir, igy mi-
eldtt tovabbindulnal, elragcsalsz egy friss viragot —
nyersz 4 szivéssic pontot.

Ahogy leszall az éjszaka, i még mindig a dombok
kozt bolyongtok. Bar a tavolban mar feltinnek egy te-
lepiilés fényei, ugy dontétok, hogy a vaksotétben bo-
torkalas helyett inkabb tabort vertek, és ezen a meleg,
szaraz tajon tolttek az estet.

Lapozz a 324-re.

294.
2 araprnTERS pontot felhasznalva magikus leplet bo-
csdjtasz az Elessin elméje kore, hogy ne vegye észre,
ahogy ellopakodsz mellette. El66vakodsz a bokorbol,
majd behatolsz a varosba. Az 6r megblivilve bamul
tiveges tekintettel tovabbra is elore.

Lapozz a 279-re.

295.
Az ajto hangos nyikorgassal tarul fel, mely mégil egy
hatalmas, barna bori hiillé lép ki. Két satnya mellsé
végtagja van, melyek otujju kezekben végzddnek, arca
kozepén pedig egyetlen nagy, koz6mbds szem pislog.

Ha sarkon fordulva menekilére fogod, lapozz a
258-ra.

Ha megveted a labad, és szembeszallsz a lénnyel, la-
pozz a 328-ra.
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296.
A vicsorgo farkas rad ugrik, és a foldre teper. Elso
erOteljes harapasa 6 szivéssic pontodba keriil. Ha
meég mindig életben vagy, most felveheted a kiizdel-
met a bestiaval.

Orias Farkas
HARCI UeYEssEs 20 szivdssic 26

Ha a harmadik kor végén még életben van az ellen-
feled, azonnal lapozz a 287-re.

Ha sikertil ennyi id6é alatt végezned vele, lapozz a
106-ra.

A szobor sulya alatt gérnyedve a kijarat felé indulsz.
A rettegd Elessinek elhatralva hagyjak, hogy tavozz,
arcukra félelmet latsz kiiilni. Elhagyod a palotat, majd
nyugtalanul végignézel a hossza lépcsosoron, mely le-
vezet az utcara.

Kérlek, allj meg, konyorog a hang a fejedben. Nem aka-
runk artani neked... Oriiltség, amit most miivelsz!

Ha ugy teszel, ahogy a férfi kéri, lapozz a 4-re.
Ha nem bizol az Elessinekben, és eltékelten tovabb-
mész, lapozz a 22-re.
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298,
A folyoson tovabbindulva végiil egy lépcsdsor aljahoz
értek. Felsiettek, amig egy ujabb lépcsifordulohoz
nem értek. Innen egy megerdsitett vasajto nyilik, mely
zarva van ugyan, de a kulcsot a zarban felejtették.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és most a jovo-
be szeretnél kémlelni, lapozz a 268-ra.
Ha nem, lapozz a 295-re.

299,

Nem igazan vagy biztos benne, mit is tervez Zsugonyal,
igy profetikus hatalmadat hasznalva probalsz tobbet
megtudni a kisember ajanlataval kapcsolatban. 1 zra-
raTERG pontot felhasznalva a lény szandékaira kon-
centralsz. Erzed, hogy a szavak mogétt igazsag és ha-
zugsag egyarant megbujnak, de abban is biztos vagy,
hogy nem jelent szamodra fizikai fenyegeteést.

Ha 1 gjabb ararzTerS pontot felhasznalva még mesz-
szebbre tekintesz a jovobe, hogy megtudd, milyen
lehetséges sorsok varnak rad, lapozz a 317-re.

Ha elutasitod az ajanlatot, lapozz a 282-re.

Ha elfogadod azt, lapozz a 200-re.

300.

Végigvezeted az Etetront egy sotét jaraton, mely a
hegy mélyébe vezet, és ami épp csak olyan széles,
hogy elférjetek benne. Kisérteties, horgd hang téld be
a levegot, ahogy a szél elsuhan mellettetek, és hamar
megérted, honnan kapta a nevét ez a hely. Nemsokara
fény bukkan fel a folyoséban, és ahogy kozelebb érsz,
ragyogo vizfliggdnyt pillantasz meg magad elott. Ez
lesz a Béke vilgyébe vezeto atjaro.

Lapozz a 346-ra.
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301.

Eloveszed a voros ékkovet, és beledntdd gondolatai-
dat. 1 araraTeERS pontot felhasznalva sikeriil annyira
eltompitanod az Elessin elméjét, hogy ne vegye észre,
amikor elmész mellette. Ezutan elGosonsz a bokorbol,
majd at a kapun. Az Or tres tekintettel bamul tovabb
maga elé.

Lapozz a 279-re.

302.

Hamarosan a magas torony elott allsz. Kiilonos, feke-
te fala foldontali fénnyel ragyog, ami egyszerre bamu-
latos és aggasztd. Nem latsz ajtot, fejmagassag folott
azonban egy fémtabla latszik, rajta kiilénos irasjelek-
kel. — Mit ir? — kérdi Tanith.

— Nem tudom — valaszolod. — Ezt a nyelvet nem is-
merem fel. - Am mikézben beszélsz, a fémlapon 1évé
sziveg elkezd atalakulni, és hamarosan szamodra is
olvashato nyelven jelenik meg egy szdveg:

wInnen dél, nyugat, észak,
Majd kelet és ismét csak dél,

Kirre szolal meg a csengd,
Es térul fel az elnind kapu.”
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Eltoprengsz a kiilénos szavakon, mikézben probalsz
valami értelmeset kihamozni beldliik. — Talan egy fel-
advany? — kérdi Tanith.

Ha a torony bal oldalan kezdesz el titkos ajtot keres-
ni, lapozz a 84-re.

Ha a jobb oldalan, lapozz a 23-ra.

Ha jartas vagy a Pszichomancia Iskolajaban, és ezt
az er6t hasznalnad, lapozz a 70-re.

Ha elsajatitottad a Profécia Iskolajat, és a jovobe pil-
lantanal, lapozz a 347-re.

303.

Gyorsan lerangatod az Etetronrdl az Uvdltd Isten
szobrat, majd ismét felmaszol a jarganyra. Teljes se-
bességgel a levegObe emelkedsz. Bizsergd érzés tudatja
veled, hogy hamarosan el fogod hagyni a Sohasemet.
Még egyszer, utoljara visszanézel a Kristaly Torony-
ra. Fagyos sikolyt hallasz, mely egyre hangosabba és
hangosabba vialik, mikézben az épitmény a szemed
eldtt omlik porra. Hirtelen radébbensz, hogy nem
figyelmeztetted az Akadémikusokat az Uvolté Isten
jelentette veszedelemre. Az egyikiik bizonyara kivette
a szajabol a Threnokdvet, és kiszabaditotta a démont.
De most mar nem tudsz segiteni rajtuk, és nemsokara
atléped a Paradox hatarat.

Lapozz a 174-re.

304.
Az litk6zés ereje a levegdbe taszit, majd egy erds kéz
ragad meg: Tanith elkapott. Erosen fog, és végiil sike-
riil felhiiznia a Trianonra. — Hogy jutunk be? — kérdi
toled.

Lapozz a 205-re.
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305.
Atkutatod a kériilétted heverd holttesteket. Az eddigi
megprobaltatasok eléggé kimeritettek, fiilledben még
mindig hallod a sip visité hangjat, és talsadgosan is ki-
meriilt vagy ahhoz, hogy a talélo tlddzésére indulj.
Ehelyett inkabb a testek atkutatasara koncentralsz. A
kovetkez6 targyakat talalod:

3 Elessin Sip

3 Smaragd Medal

1 Pergamen Elessin irassal
1 Eziist Erme

1 Arany Erme

1 Réz Erme

1 Uvegrad

A fentiek koziil barmit magaddal vihetsz. Az érmé-
ket a kipenyed zsebcbe teheted, az egyik Smaragd
Medalt pedig a nyakadba akaszthatod, minden mast
azonban a Hatizsakodba kell tenned.

Lapozz a 332-re.
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306.

Megkoszondd a volgybéliek kedvességét, de ragasz-
kodsz hozza, hogy kiildetésed siirgds és nem tiir ha-
lasztast. Mikor megkéred oOket, hogy mutassak meg,
hol talalod a Holdko videkére vezeto atjarot, a falusi-
ak boldogan teljesitik a kérésedet. Aznap este az Eziist
tohoz vezetnek, ami a magas hegycsucsok kdzott te-
riil el. Utasitanak, hogy Tanith-tal egyiitt szalljatok az
Etetronnal a viz folé. Ahogy telik az éjszaka, a hold
egyre magasabbra kuszik az égen, a vizfelszint gyo-
nyord, ragyogo fény vilagitja be, mintha csak simara
csiszolt ezisttiikrot latnal. Ekkor utasitanak téged,
hogy repiiljetek be a vizbe, ugyanis a té maga az atjaro,
a hold fénye és ereje pedig a kulcs, mely azt nyitja.

Ugy teszel, ahogy kérnek, és mikor atsuhantok a fel-
szinen, viz helyett csupan egy harmatvékony hartyan
hatoltok at.

Lapozz a 247-re.

307.
Ahogy a kapuhoz lépsz, az O6r hozzad szol Kkiildnos
nyelvén. — Meski?

Ijedtedben gorcsbe szorul a gyomrod, mikdzben pro-
balsz rajonni, mit is akarhat.

Ha felé biccentesz, és tovabbmeész, lapozz a 38-ra.

Ha tagaddan megrazod a fejedet, és tovabbmész, la-
pozz az 52-re.

Ha hatramutatnal, lapozz a 95-re.

Ha nem mondasz semmit, csak besietsz a kapun, la-
pozz a 157-re.
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308.

Harcra készen felemeled a botodat, majd a bestia felé
fordulsz. A l1ény hideg, haldlos szemének elso pillanta-
satol azonban ott helyben kové dermedsz.

Eleted és kalandod itt véget ér.

309.
A Kiosz mesterének rekedtes kacagasa tolti be a ter-
met, mikdozben débbent tekintetedet bamulja. — Hat
nem mulatsagos? — bémbdli.

Ikredet figyvelve gonosz aurat érzel korilétte. A lény
Shasarak teremtménye, akit azért kiildott, hogy meg-
akadalyozza, hogy megszerezd a Holdkévet. A Shianti
nyelvben az ilyen szornyetegeket Jahksanak hivjak,
mely egy €l6 teremtmény lelki kivetiilése, a terme-
szet rendjének megerdszakoldsa, a gonosz eszkize.
Nem rendelkeznek olyan emberi érzelmekkel, mint a
biintudat, a megbanas vagy a szomorusag, nincs sem
lelkiismerete, sem pedig erkdlcse, lényegében csupan

egy hidegvérii gyilkos.

— Most pedig — folytatja a Kaosz mestere, mikor ne-
vetésének visszhangjai végiil elhalnak —, mondd el,
mit keresel? — alaposan megfontolod, hogy mit is kérj
tole.

Ha nalad van a Horgdé Hegy térképe, és azt kéred,
hogy adja vissza neked Tanith-ot, lapozz a 20-ra.
Ha nincs nalad a térkép, és a lanyon kiviil az a tudas
érdekel, hogy hogyan tudnal a Holdkévet 6rzé vi-

dékre jutni, lapozz a 62-re.



310-311

310.

A fehéren ragyogd lathatar egy szivdobbanasnyi ido
alatt mintha kifordulna 6nmagabol, a kozelebbi és
tavolabbi sarkai varatlanul helyet cserélnek. Ezutan
er0s rantast érzel, és egy ragyogo fénynyalabon at egy
tiszta, napfényes égbolt ala keriilsz. Szél kap az arcod-
ba, az alattad elteriild dombok pedig zdlden és idén
hullamoznak tova, mintha ismét csak Magnamundon
jarnal. Az eros szelloketek jobbra-balra dobaljak az
Etetront, mikézben te probalod visszanyerni folotte
az iranyitast. Az elmult néhany perc élményeitdl még
mindig kaban probalod tigyetleniil foldre tenni a gé-
pezetet.

Dobj egy kockaval. Ha nalad van a Shainti Magikus
Talizmanja, adj az eredményhez 2-t.

Ha az 6sszeg 0—3 kozott van, lapozz a 13-ra.
Ha az dsszeg 4-11 kdzott van, lapozz a TT-re.

311
Pontosan a terem kozepén allsz. Idegesen pillantasz
fel a fejed folott 16go, halalos kardpengékre. A lépcso-
sor felé nézel, a kis ajto a balod feldl nyilik, a fébejarat
pedig a hatad mogiil.

Ha eldre lepnél, egy két kardot abrazolo kolapra,
lapozz a T-re.

Ha atlésan balra, egy egy kardot abrazolo lapra,
lapozz a 89-re.

Ha atlésan jobbra, egy szintén egy kardos lapra,
lapozz a 1l-re.

Ha balra indulnal, az ajto felé, egy két kardot abra-
zolo kolapra lépve, lapozz a 349-re.



312-313
312.

A sav rendkiviil hatdsos. Ovatosan raéntéd a ZArra, és
elégedetten nézed, amint a fém fortyogni és fiistolog-
ni kezd, mintha csak olvadt lava lenne. A zarszerkezet
hamarosan teljesen megsemmisiil. Belokod az ajtot,
mely egy keskeny, lefelé vezetd lépcsdsorra nyilik,
melynek vége feketeségbe burkolozik.

Ha elindulsz a lépcson, lapozz a 125-re.

Ha a szélesebb lépcsdsor felé indulnal egy olyan
kolapra lépve, melyen egy kard képe van, lapozz a
89-re.

Ha egy két karddal diszitett kélapra lépnél, lapozz a
349-re.

313.

Ellenfeleid jokora tilerében vannak, legalabb tizen
néznek veled farkasszemet. 1 araraTERS pontot fel-
hasznalva botod gyors csapasaval sikeriil vegezned
az egyik Elessinnel, a tobbiek azonban meg sem pro-
balnak ellentamadasba lendiilni. Egyikiik el6vesz egy
eziist sipot, melyet a szajahoz emel, majd belefij. Ke-
gyetlen fajdalom hasit az elmédbe, és a keserves fajda-
lomtdl a foldre rogysz. Vesztesz 6 szivéssic pontot.

Ha meég életben vagy, lapozz a 18-ra.



314

314.
Megragadod Zsugonyal vallait. — Hogy jutok el a Pa-
radox vidékere? — kérded, mikdzben ertsen megran-
gatod. — Hogyan? — kérded ismét, valamivel erdtelje-
sebben.

A férfi kaban igy felel: — Atalakitjuk a Gyronémot.
Kell hozza egy kis id6.

— Nincs idom. Lehet, hogy a csalo mar végzett vele.

— Sietlink, ahogy tudunk — valaszol Zsugonyal, majd
elrohan, hogy nekildsson a munkanak.

Csigalassusaggal telik az idd. Fel-ala jarkalsz a szo-
baban, mig Zsugonyal és Ravaszkoponya vissza nem
tér a modositott Gyronommal, és ki nem kisérnek
az Etetronhoz. Gyorsan lerangatod az Uvolté Isten
szobrat, és a torony laba elé 16kéd, majd késlekedes
neélkil a levegobe emelkedsz.

Epp mikor megérzed a bizsergd érzést, mely jelzi,
hogy hamarosan atlépsz egy vidék hataran, borzal-
mas sikoltast hallasz a tavolbol. A ny6gd sikolyt hall-
va megfagy a vér az ereidben. Visszapillantva latod,
ahogy a Kristily Torony leomlik. Hirtelen radob-
bensz, hogy nem figyelmezted az Akademikusokat az
Uvolté Isten jelentette veszélyrdl. Az egyikiik biztosan
kivette a Threnokdvet a szajabol. Most mar semmit
sem tehetsz értiik. Ahogy elérenézel, kiilonds latvany,
a Paradox videke tarul a szemed elé.

Ha jartas vagy a Bilibaj Iskolajanak tanaiban, lapozz
a 14-re.

Ha nem, lapozz a 32-re.



315-316
315.

Az Enekld varos felé kdzeledve csodalattal adozva bé-
mulod a napfényben ragyogé tlivegablakokat. Kecse-
sen kanyargo tornyok emelkednek az ég felé, a tavol-
bol pedig szamtalan apro harang csilingelése vegyiil a
lagy basszussal és tiszta, leheletfinoman suttogo szop-
rannal. A pompas telepiilés latvanya teljesen elkabit.
Az Akadémikusok azt mondtak, hogy az Elessinek ke-
gyetlen teremtmeények, varosuk azonban tisztasagrol
es fejlett civilizaciorol tanuskodik

Ahogy a kapu felé tartasz, egy Elessint veszel észre az
ivelt kristalykapu alatt. Nem latsz nala fegyvert, am
ugy masirozik fel és alid, mintha csak egy Or lenne.
Meég nem vett észre.

Ha ezen a kapun at lépnél be a varosba, lapozz a
274-re.

Ha megprobalsz egy masik bejaratot keresni, lapozz
a 280-ra.

Ha van nalad egy Elmekd, és annak segitségével oson-
nal el az 6r mellett feltiinés nélkiil, lapozz a 301-re.

Ha jartas vagy a Bilbaj Iskolajaban, és ezt a tudast
hasznalva jutnal be a telepiilésre, lapozz a 294-re.

316.
En vagyok az Uvdlté Isten érzdje, hallod ismét a fér-
fi hangjat, mely dallamosan cseng a fejedben. Mieldr
Jolytamad ezt a bolondsdgot, hadd mondjam el neked, mi
is az, anit ellopni késziilsz. Fogalmad sincs réla, mekkora
veszélynek teszed ki magad.

Ha ugy teszel, ahogy a férfi kér, lapozz a 245-re.
Ha nem bizol benne, lapozz a 209-re.



317-318

317.
Egy dologban biztos vagy: Zsugonyil igazat beszélt
akkor, amikor azt mondta, hogy a segitsége nélkiil
nem fogod tudni elhagyni a Sohasem vidékét, és ha-
csak nem egyezel bele, hogy teljesited a feladatot,
amit rad akarnak bizni, nem fogsz tudni ratalalni a
Holdkére sem. Latod, amint egymagadban allsz egy
kiilénos, vitorlas, kdzepén tivegkupolas gépezetben.
Azon toprengsz, vajon mi lett Tanith-tal, és hogy mi-
ért utazol egymagadban. A jovo titkanak felfedése 1
zF2RATERG pontodba kertiilt.

Keétségekkel és bizonytalansaggal teli elmével vona-
kodva beleegyezel, hogy ellopd a Threnokévet. — Re-
mek, remek, csoddlatos — ujjong Zsugonyal. — Akkor
gyere velem a laboratériumba.

Tanith megrazza a fejét, szemébdl szinte siit az Aka-
démikusok irant érzett ellenszenve és bizalmatlan-
saga.

Lapozz a 105-re.

318.
Lassan és oOvatosan lépsz ra a valasztott kolapra.
Mikor semmi nem torténik, megkénnyebbiilten fel-
sohajtasz.

Ha most az ajto elott 1évo, egy kardot abrazolo kore
lépnél, lapozz a 118-ra.

Ha az el6tted 1évd, két karddal diszitett kore, lapozz
a 349-re.

Ha az atlosan jobbra és elére lévore, melyen egy
kard van, lapozz a 311-re.



319-321
319.

A felsorolt anyagok, amennyiben o&sszemorzsolod,
gondosan elkevered majd felmelegited Oket, egy fé-
met gyorsan kikezdd savva allnak Ossze. Ha nincs
nalad Tizszerszam, 1 araraTERS pontba keriil, hogy
felmelegitsd az elegyet. Ha van nalad egy lires liveg-
cse, késObbre eltehetsz egy adag Ezeran Savat (vagy a
Gyogyfives Erszényedben, vagy a Hatizsakodban kell
vinned az anyagot). Ha nincs tiveged, ugy kénytelen
vagy most felhasznalni az Osszes savat a zaron.

Lapozz a 312-re.

320.
Az ajto nyitva all elétted.

Ha most szétnéznél, mi van mogoétte, lapozz a 125-re.
Ha inkabb nem, és a széles lépcsdsorhoz mennél, la-
pozz a 239-re.

I

321.

Teljes er6bedobassal rohansz tovabb, le a 1épcsoso-
ron, majd végig a szobrokkal teli folyoson. Tanith-tal a
nyomodban rontasz be a titkrdk termébe. Elborzadva
veszed észre, hogy az innen kivezetd ajté helyén most
egy sulyos vaslemez all. Nincs mas valasztasod, mint-
hogy szembefordulj a szérnyeteggel.

Lapozz a 263-ra.



322-324

322.
Elszant kialtassal veted ra magad az Elessinre. A férfi
a padlora zuhan, ahol birkozni kezdek egymassal.

Elessin Vezér
HARCI UGcYESsEs 12 szivdssic 25

Ha a harmadik kor végéig nem sikeriilt végezned el-
lenfeleddel, tébb szivdssic pontod van, mint
neki, és felhagynal a harccal, lapozz a 99-re.

Ha végzel ellenfeleddel, lapozz a 107-re.

323.
Letérdelsz, és ovatosan atdugod az egyik kezedet a
felhOk kozt tatongo kiilonds, fekete résen. Ahogy kéz-
fejed eltiinik, gyorsan ki is rantod onnan. Nem latsz
rajta semmiféle sebesiilést. Kicsit olyan a hatas, mint-
ha a lyukon at elhagytad volna ezt a valosagot.

Ha beleugrasz a lyukba, lapozz a 269-re.

Ha inkabb egy masik fekete lyukat néznél meg koze-
lebbrdl, lapozz a 119-re.

Ha ugy dontesz, hogy a Kristaly Torony felé indulsz,
lapozz a 302-re.

Ha elsajartitottad a Profécia Iskolajart, és ezt a tudast
hasznalnad, lapozz a 337-re.

324.
Az ¢jszaka eseményteleniil telik el. Az alvas felfris-
sitett — nyersz 2 szivdssic és 1 ARarRnTERS pontot.
Ahogy tovabbindultok a vilgy felé, ismerds nyugta-
lansag kezd erdt venni rajtad.

Ha azonnal tovabbindulnal, lapozz a 228-ra.
Ha jartas vagy a Profécia Iskolajaban, és a jovibe
pillantanal, lapozz a 236-ra.






325-326

325.

A hértyas karom végighasitja az Etetron oldalat, gyors
reflexeidnek koszonhetGen azonban sikeriil elkeriil-
notok a biztos halalt. Ahogy a szirnyliseges végtag
visszahtuzodik a kodbe, Tanith a kézépen emelkedd
tvegkupolira mutat, mely alatt a Sohasem felhdit
taroljatok — és amin most egy jokora repedés jelent
meg. Az Etetron lassan a kavargo ismeretlen felé kezd
ereszkedni.

Varatlanul félelmetes tivoltés hangzik fel, és hét vak
fej bukkan el6 hosszu, kecses nyaknyulvanyokon, me-
lyek gy lengenek mint hatalmasra nétt viragok a lagy
szelldben. A hét, méteres nyulvanyokon 1ilé szajakban
borotvaéles fogakat latsz, melyek a sotétben tapoga-
tozva probalnak rad talalni. Az egyik oriasi fej par meé-
ternyire kozelit meg titeket, és az éhes pofa felétek
kezd tatogni.

Ha botoddal timadnail ra a lényre, lapozz a 194-re.
Ha inkabb atrepiilnél a hosszu nyaka szdrnyetegek
kozt, lapozz a 171-re.

326.

Keét hatarozott téssel sikertiil kiszabadulnod. A har-
madik riadt kialtassal hatral el t6led, meglenditett bo-
tod csapdsa azonban azonnal végez vele. 3 ARARATERS
pontot hasznaltal fel a timadasra. A negyedik lény egy
kecses, eziist sipot vesz eld, és amint megfajja, tivolto
fajdalom hasit a fejedbe, mely mintha egyenesen az
elmédet marcangolna szét.

Add Ossze RRARATERS €5 szivossic pontjaidat.

Ha az 6sszeg 20 vagy kisebb, lapozz a 271-re.
Ha az 6sszeg nagyobb, mint 20, lapozz a 284-re.



327-328

327.
Ugy érzed, mintha egy 6rokkévalésag 6ta repiilnél a
Kaosz tengere folott. Végiil megpillantasz egy kopar,
fekete sziklaszirtet. Megnéveled az Etetron sebessé-
gét, és nemsokara szilard talaj felett suhansz tovabb.

A jellegtelen tajon feltlinik egy jokora kéfejtd, melyet
a vérvords talajba astak. Alacsonyan repiilsz tovabb,
és ahogy megvizsgalod a helyet, egy kiszaradt csalitos
kozepén feltiinik egy kis fakunyho. Ugy déntesz, le-
szallsz es szeétnezel itt.

Lapozz a 12-re.

Batran szembeszallsz a lénnyel, készen ra, hogy ha-
ritsd a rohamait. Ellenfeled azonban csak rad mered
halalos pillantasaval, és azonnal kévé dermeszt.

Eleted és kalandod itt véget ér.



329-331
329.

Térdre ereszkedsz, majd Gvatosan beledugod a keze-
det a lyukba. Ahogy teljesen eltiinik a kézfejed, azon-
nal visszarantod. Nem latsz rajta semmilyen sebesii-
lest.

Ha beleugranil a lyukba, lapozz a 269-re.
Ha inkabb visszatérnél a Kristaly Toronyhoz, és meg-
probalnad megmaszni, lapozz a 94-re.

330.
A volgybéliek tidvrivalgasban tdérnek ki. Most, hogy
eltlint a Jahksa, a tlizek maguktdl kezdenek kihunyni.
A telepiilés vénei megkérdik, itt maradnal-e vacsora-
ra, mint nagyra becsiilt vendégiik.

Ha maradnail egy ideig, lapozz a 338-ra.
Ha 1ugy érzed, hogy azonnal tovabb kell indulnod,
lapozz a 306-ra.

331.
Miutan koérbejarod a wvarost, szomortan allapitod
meg, hogy nincs masik bejarata, és nem igazin van
kedvedre a kapun 4t megkisérelni a bejutist. Am ta-
lalsz egy olyan falszakaszt, melyet stirti, kék névényzet
nétt be.

Ha itt masznal be, lapozz a 45-re.
Ha meégis inkabb a kapuval probalkoznal, lapozz a
307-re.



332-333

332.

Gyorsan elrejted az Elessinek holttesteit a kozeli li-
getben. Valosziniinek tartod, hogy az elmenekiilt leny
riasztani fogja tarsait, ¢és végiggondolod, mi legyen
a kovetkez6 lépésed: hogy igy, ahogy vagy, indulj el
az Enekl6 virosba, vagy elétte alcazd magad valaho-
gvan? Ha el akarsz vegyiilni a lények kozt, gy hatra
kell hagynod a Hatizsakodat. Ugyanakkor abban is
biztos vagy, hogy még azelott kell bejutnod a telepii-
lésre, hogy biintetteid bizonyitékai napvilagra keriil-
nének, ami azt jelenti, hogy nem varhatsz estig, hogy
az ¢j leple alatt lopozz be.

Barhogy is dontesz, komoly veszély leselkedik rad.
Egy ismeretlen varosba akarsz bejutni, ¢s nem isme-
red sem az ott él6k nyelvet, sem pedig szokasait, ra-
adasul a legértékesebb kincsiiket akarod ellopni.

Ha ugy dontesz, hogy egy Elessinek alcazva magad
jutsz be a varosba, lapozz a 344-re.

Ha inkabb alca nélkiil probalnal meg bejutni, lapozz
a 315-re.

333.
Felmutatod az 6rnek az Arany Ermét. Az fejet raz, és
osszerancolja a homlokat, majd ismét mond valamit.
Egyre n6 a gyanakvasa. Megint elorenyuijtja a kezét.

Ha felmutatnad neki az Uvegrudat, lapozz a 267-re.
Ha a Pergament murarnad fel, lapozz a 289-re.

Ha az Eziist Ermét mutatnad fel, lapozz a 348-ra.
Ha a Réz Ermét mutatnad fel, lapozz a 90-re.



334-336

334.
Felemeled a botodat, és halalos pontossaggal egy
energialévedeket bocsajtasz az aranyhaju alakra. A
lény testét magikus langok boritjak be, ahogy tama-
dasod ereje a padlora taszitja. 2 zraraTERS pontot
hasznaltal fel. A tiz Elessin 6r elborzadva kialt fel.

Ha kikapnad a Threnokdvet a szobor szajabol, la-
pozz a Th-re.

Ha legalabb 10 araraTeERS pontod van, €s ratimad-
nal az 6rokre, lapozz a 80-ra.

Ha inkabb felkapnad a szobrot, lapozz a 92-re.

335.
A fiives részt magas, atlatszo fal keriti be: zsakutcaba
jutottal. Mielott barmit is tehetneél, az Elessinek beke-
ritenek, és elfognak. Kénytelen vagy megadni magad
¢s hagyni a lényeknek, hogy a varos kozepén emelke-
dd hatalmas palotahoz kisérjenek.

Lapozz a 191-re.

336.
A szobrok felkavaroan élethliek. Mindegyik életnagy-
sagu, arcukon szenvedd tekintettel.

Ha tovabbindulnal, lapozz a 298-ra.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és sze-
retnél tébbet megtudni ezekrdl a kiilonds szobrok-
rol, lapozz a 224-re.



337-338

337.
Becsukod a szemedet, és gondolataid erejével a koz-
eljovot kezded fiirkészni. A Profécia erejébdl megtu-
dod, hogy a fekete rések feneketlen {irt rejtenek, ennel
tébbet azonban nem fed fel elotted. Erofeszitesed 1
ararATERS pontodba keriilt.

Ha beleugranal az egyik fekete lyukba, lapozz a
269-re.

Ha a kezedet tennéd csak bele az egyikbe, lapozz a
323-ra.

Ha inkabb tovabbindulnal a Kristaly Torony fele,
lapozz a 302-re.

338.
Egy napot és ¢jszakat toltesz el a boldog, egyszeri
emberek tarsasagaban. A ragyogo volgy szépsége adi-
16 latvanyt nyujt kiildetésed nehézségei utan, még ha
tudod is, hogy nemes cél érdekében kiizdesz. Az itt
t6ltott id6 raadasul segit felfrissiilndd is: 4 szivds-
sic €s 2 arRaraTERS pontot nyersz vissza. Tanith bol-
dogsagtol és vidamsagtol sugarzik, sosem lattad meg
ennyire onfeledinek. Mikor a Holdké videkére vezetd
kapurol kérdezed a véneket, mesélnek az Eziist torol.

Aznap este Tanith-tal egyiitt a hegyek kozé vezetnek,
egy nagy tohoz. Elmondjak, hogy e folé kell majd
repiilnotok, és mikor a hold a legmagasabban jar az
égen, bele kell repiilnétok a toba, ugyanis a viz maga
az atjarod, és a hold ereje és fénye a kulcs, mely a kaput
kinyitja. Kéveted a kapott utasitasokat, és mikdzben
bucsuzoul a falusiak felé integetsz, a to felé iranyitod
az Etetront. Mikor azonban attorsz a felszinen, nem
viz Ont el, hanem csodalat.

Lapozz a 247-re.



339-340

339.
Varazslobotodba fokuszalod az erédet, majd a torony
sima kristalyfalahoz vagod az energiat. A langnyelvek
hatastalanul foszlanak szét az épitményen. 1 ARARAT-
ERG pontodat pazaroltad el a tamadas soran.

Ha 2 zraraterd pontot felhasznalva egy erdsebb
csapast eresztesz meg a torony fala felé, lapozz a
112-re.

Ha megprobalod megmaszni az épiiletet, lapozz a
94-re.

Ha inkabb a felhdsiksagban nyild fekete lyukak egyi-
két vizsgalnad meg kdzelebbrél, lapozz a 285-re.

340.
Bamulatos tigyesseggel kapod el a feléd suhano boto-
dat, majd kévetkezd, kecses mozdulatoddal megpor-
geted azt a fejed folott, és langold csovat kiildesz az
Elessin felé. A robbanas a levegibe repiti ellenfeledet,
aki hatrarepiilve hangos csattanassal er foldet. Tama-
dasod 2 zraraTERG pontodba kertilt.

Lapozz a 107-re.



341-344

341.
Egy hosszu folyosd végében alltok. Legalabb szaz aj-
tot latsz, melyek tovabbvezetnek ebbdl a jaratbol.

Ha benyitnal az egyik oldalso ajton, lapozz a 275-re.
Ha elSbb szétnéznél a folyoson, lapozz a 128-ra.

342,
A lények tizszeres tulerdben vannak, ezért inkabb a
megadas mellett dontesz. Az Elessin 6rok megkdtoz-
nek, és a varos kozepen emelkedd hatalmas palotahoz
vezetnek.

Lapozz a 191-re.

343.
Miel6tt végso csapast mérhetnél ellenfeledre, a Jahksa
teste elhalvanyodik, mig teljesen atlatszova nem valva
eltiinne.

— Eg veled, varazslopalanta. A kovetkez6 vidéken var-
lak majd — mondja utolso pillanataiban.

Lapozz a 330-ra.

344.

Vajon minden Elessin szdke haju? Egyikik szerencsé-
re egy olyasmi kapucnit visel, mellyel el tudod takarni
sajat fekete Gistokddet. Magadra veszed az egyik lény
laza togajat és minden mast is, amit nala talalsz. Hati-
zsakodat sajnos itt kell hagynod, viszont ugy dontesz,
hogy Varazslobotodat magaddal viszed, még ha igy fel
is kelted magadra a figyelmet. Miutan megbizonyo-
sodtal rola, hogy alcad annyira tokéletes, amennyire
csak lehet, nekivagsz az Eneklé varosba vezetd ttnak.
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A telepiilés csodas latvanyt nyujt: ragyogd iiveg és
kristalylapok csillognak a napfényben, mint a szivar-
vany. Kecsesen kanyargo tornyok emelkednek az ég
fele, tokeletes szimmetriat alkotva. Hamarosan a va-
ros zenéje is megiiti a fiiledet: millionyi apro csen-
gettyl bagyadt csilingelése, és meleg, wvisszhang-
z6 morgas, mely lagy, mint a tavaszi szelld, és ami
idonként hangszint valt. Az eléd tarulé pompa tel-
jesen letagloz. Az Akadémikusok azt mondtak, hogy
az Elessinek kegyetlen lények, ez a hely azonban
olyan civilizacio létét sejteti, mely nagyra értékeli a
szépséget.

Vegiil eléred a varoskaput. Egy Elessin all a kristaly-
boltwv alatt, aki hasonlo Gltozeket visel, mint te. Valo-
szinlleg egy Or lehet, am nem latsz nala fegyvert.

Ha a kapun at lépnél be a varosba, lapozz a 307-re.
Ha mas bejaratot keresnél, lapozz a 331-re.

345.
Transzba siillyedsz, és Tanith alakja utan kezdesz
kutatni a jovodben, de nem litod nyomat. Latoma-
sod egy masik lehet6séget stirget: hogy az eros kezi,
Oz-na-Mun nevi alakot keresd fel. Sorsod valahogy
ezzel a férfival figg dssze, és tudod, hogy segiteni fog
neked megtalalni a lanyt, és elhagynod ezt a helyet.

Amennyiben felhasznalsz még egy araraTERS pontot,
utmutatast kaphatsz a férfi lakhelyével kapcsolatban.

Ha élnél ezzel a lehetGséggel, lapozz a 288-ra.
Ha ugy gondolod, eleget tudsz, lapozz a 327-re.
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346.
Athaladtok a kapun, elsuhantok egy ragyogé vizesés
mellett, majd egy magas hegylanc elohegyei folott ta-
laljatok magatokat, melyet hamarosan iide zéldbe bo-
rult volgy valt fel. Leszallsz az Etetronnal, és Tanith-
tal egyiitt elhagyjatok a jarganyt.

Amerre csak nézel, élettel teli névénytakarot latsz. A
levegd friss és vérpezsditd, és azonnal rajossz, hogy
azéta nem ettél semmit, hogy elGszor atléptél az Ar-
nyekkapun. Mikor ezt megemlited Tanith-nak, a lany
bolint, és egy kizeli bokorra mutat, melynek again jo-
kora bogyok teremnek. Ugy tiinik, ennek a vidéknek
a torvényei kdzelebb allnak Magnamundéhoz. Alapo-
san belakmarozol a gylimolcsOkbdl, melyek igazan iz-
leteseknek és taplaloaknak bizonyulnak. Visszanyersz
2 szivdssAc pontot.

Ha jartas vagy az Alkimia Iskolajaban, lapozz a
177-re.
Ha nem, lapozz a 293-ra.

347.
Becsukod a szemedet, és gondolataidat a jovdbe kiil-
déd, hogy valami nyomot talalj, ami segithet az ajto
megtalalasaban. Az elmédben megjelené kép ugyan-
az, mint a feliratos tabla:

»Innen dél, nyugat, észak,
Majd keler és ismér csak dél,
Kirre szolal meg a csengd,
Es térul fel az elnind kapu.”
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Profetikus er6id ennél altalaban hasznosabb moédon
szoktak felfedni elorted a jovor. fng sejted, hogy az
ajto helyét magia védi, ami megakadalyozza, hogy a
feliraton kiviil mas segitséget kaphass a megtalalasa-
hoz.

Diihédten olvasod el ismét a széveget. 1 2raraTERS
pontot vesztegettél el.

Ha a torony bal oldalan kezdesz egy ajto utan ku-
tatni, lapozz a 84-re.

Ha a jobb oldalon indulnil el, lapozz a 206-ra.

Ha megprobilsz felmaszni a toronyra, lapozz a 94-re.

Ha kozelebbrdl is megvizsgalnad a fémtabla alatt
falfeliiletet, lapozz a 223-ra.

Ha elsajatitottad a Pszichomancia Iskolajat, és ezt az
erdt hasznalnad fel, lapozz a 70-re.

348.
Eloveszed az Ezist Ermét, és felmuratod az Ornek.
A lény diihtsen hangzo megjegyzést tesz, majd félre-
csapja a kezedet, és megismétli a kéréset.

Ha felmutatnad neki az Uvegrudat, lapozz a 267-re.
Ha a Pergament muratnad fel, lapozz a 289-re.

Ha az Arany Ermét mutatnéd fel, lapozz a 333-ra.
Ha a Réz Ermét mutatnad fel, lapozz a 90-re.

349.
Ovatosan lépsz tovabb, am ahogy libad a kélaphoz
ér, egy nagy masfélkezes kard zuhan le a plafonrol, és
nyarsal fel kényérteleniil.

Eleted és kalandod itt véget ér.
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350.
A Holdkd, az igazsag és itélet eszkdze valosagga tette
Shasarak kredlmanyat. Azzal, hogy a Jahksa végzett
veled, valéjaban sajat magat 6lte meg. A lény hangos
tvoltéssel valik fekete arnyékka, mely visszatér a lel-
kek sikjara, ahonnét életre hivtak.

Varakozassal teli izgalommal veszed kézbe a Holdko-
vet. Az felizzik, mintha csak felismerné érintesedet.
Meleg, ismerds érzest kelt, ahogy a kezedben pihen.
Tanith vad szemei csillognak a boldogsagtol. Betelje-
sitetted a mestereidnek tett igéretedet és teljesitetted
a klildetésedet. A Holdkdvel felfegyverkezve a rendel-
kezésedre all az egyetlen hatalom, mely képes meg-
donteni a Wytch-kiraly, Shasarak hatalmat.

Ez azonban mar egy masik torténet része. A Shadakine
Birodalom elleni harcod végs6 felvonasa Sziirke Csil-
lag kalandjainak utolsé kétetében war rad, melynek
cime:

A varazslok haboriija



wezs poqog

HARCI EREDME

Harci Arany

11,5 |-10/-9 | -8/-7 | -6/-5 | -4/-3 | -2/-1
E O|E O|E O|E O|E -1|E -2
Sz H|Sz H|Sz -8|Sz -6(Sz -6|Sz -5
E 0|E O|E O|E 1|E -2|E -3
Sz H|Sz 8|Sz -7|Sz -6|Sz 5|8z -5
E O|E O|E -1|E -2|E -3|E -4
Sz 8|Sz -7|Sz -6|Sz -5|(Sz -5|S5z 4
E O|E 1|E -2|E -3|E -4|E -5
Sz 8|Sz -7|Sz -6|Sz -5|5z 4|8z 4
E -1|E -2|E -3|E 4|E -5|E -6
Sz -7|Sz -6|Sz -5|Sz 4S5z -4(5z -3
E -2|E -3|E 4|E -5|E -6|E -7
Sz 6|5z -6|Sz -5|5z 4|5z -3|Sz -2
E -3|E 4|E -5|E -6|E -7|e -8
Sz 5|5z 5|8z 4|5z -3|Sz -2|5z -2
E 4|E -5|E -6|E -7|E -B8|E -9
S5z 4|5z 4|8z -3|Sz -2|Sz -1|8z -1
E -5|E -6|E -7|E -8|E -9|E -10
Sz -3(Sz -3|Sz -2|Sz 0(Sz 0(Sz 0O
E -6|E -T|E -8|E -9|E -10|E -11
Sz 0|Sz 0(Sz 0|Sz 0[Sz 0[Sz 0O
E = Ellenfél Sz = Szirke Csillag




NYEK TABLAZAT

0/0 | +1/+2 | +3/+4 | +5/+6 | +7/+8 [+9/+10[+11, 0
E -3|E 4|E -5|E -6|E -T|E -8|E -9
Sz 5|8z -5|Sz 4|5z 4(Sz 4|8z -3|Sz -3
E 4|E -5|E -6|E -7|E -B|E -9|E -10
Sz 4(Sz 4|5z -3|Sz -3|Sz -3|Sz -3|Sz -2
E -5|E -6|E -7|E -8|E -9|E -10|E -1
Sz 4|8z -3|Sz -3|Sz -3(Sz -2|8z -2|8z -2
E -6|E -7|E -8|E -9|E -10|E -11|E -12
Sz -3(Sz -3|Sz -2|Sz -2|Sz -2|Sz -2|Sz -2
E -7|E -8|E -9|E -10|E -11|E 12|E 14
Sz -2|Sz -2(5z -2|Sz -2|Sz -2|S5z -2|8z -1
E -8|]E -9|/E 10|E —11|E 12|E —14|E -16
Sz -2|(Sz -2|5z -2|Sz -1|Sz 1|8z -1|5z -1
E -9|E 10|E -11|E 12|E -14|E —16|E -18
Sz -1|Sz -1|Sz -1|Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz O
E 10|E -11|E —12|E 14|E -16|E -18|E H
Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz 0(Sz 0|Sz 0|Sz O
E -11|E 12|E 14|E 16|E 18|E H|E H
Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz O
E 12|E 14|E —16|E 18|E H|E H|E H
Sz 0|Sz 0|Sz 0|Sz 0(Sz 0|Sz 0|Sz O

H = Azonnali Halal




Kalandjdrék konyvek oldala

* kdényvismertetik

*  képek, illusztriciok

* kényvboritok, térképek
*  végigjatszasok

« letdlthetd kdnyvek

+  forum

A f6hos Te vagy!

ZAGOR.HU



Sziirke Csillag vagy, egy osi, magikus faj, a

Shianti bajnoka. Hogy megtalild a Holdkévet,

minden Shianti bélcsesség forrisdt, be kell ha-
tolnod A rémdlom kapujdn tilra.

Istenek és démonok viligaba, egy titokzatos
sikra vezet az utad. Ez az alkonyzdéna rejti a
Holdké minden titkdt. Csak te talilhatod meg a
kivet, és gydzheted le hatalmdival a gonosz
Shasarakot. Csak te mentheted meg az emberi-
séget. Utad sorim it kell kelned a Sohasem
sziirke siksdgin, a Kristilytorony sitét biibi-
jain és sok mis elképzelhetetlen veszedelmeken.
Csupdn Varizslébotoddal és a Shianti magidja-
val felfegyverkezve kell behatolnod ebbe a li-
dércnyomsdsos vildgha, ahol csak a leghdtrabbak
maradhatnak életben!

A MAGANYOS FARKAS VILAGA egy lenyiigizo

kaland-sorozat, melynek fohise TE vagy. Ebben

a kinyvben TE hozod meg a dintéscket, és TE
vivod meg a csatakat.

A MAGANYOS FARKAS VILAGA sorozat kitetei:

1. SZURKE CSILLAG, A VARAZSLO
2. ATILTOTT VAROS

3. AREMALOM KAPUJAN TUL

4. A VARAZSLOK HABORUJA

Az izgalmas kalandregény-sorozat kiilon-kiilén
is jatszhatd, de dssze is filizhetéek egymdissal
egyetlen epikus tirténetté.



