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Bevezetés

Ennek a kényvnek Te vagy a hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantazigja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

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

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

Barbar harcosok, varazslok, szérnyetegek, térpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kézétriik? Csak az, ami a mindennapi
élethez is: ligyesség, jartassag, otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

Es szerencse, amely nélkiil az el6z6é harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERD €8 SZERENCSE
ebben a kdényvben, megtudod a kovetkez6kbdl. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térddj
vele. Batran elére! Vagj neki az olvasasnak, menet
kézben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell j61 megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabdlyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag tevemtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO és SZEREN-
csE pontjaidat. A 18. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyan-
itt jelélheted UGYESSEG, ELETERS, SZERENCSE és HIT
pontjaidat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az
oldalrél, hogy azt ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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



Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
és 6-ot adj az eredményhez, majd az dsszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilonboz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne térdld ki Kezdeti pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €8s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem léphet til a
Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelelé oldalon ezt az utasitast kapod.

UGcyesskG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERG pontok jelzik
kondicidédat, az akaraterédet, hogy talélj egy-egy
helyzetet, eltokéliségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

VARAZSLAT

Kalandod soran taldlhatsz néhany magikus targyat
is, habar feltehetfen elészor nem ismered fel magi-
kus mivoltukat, sem azt, hogy mire lehetnek jok! Az
ilyen targyak lehet&séget nyujtanak egy-egy varazslat
hasznilatara, vagy magikus hatés kivaltasara; ha ilyen
targyat talalsz, akkor annak hasznalatar6l a megfele-
16 fejezetpontban kapsz utasitast. Végeredményben
azonban nem magus vagy, hanem bator harcos, és
ellenfeleiden jozan ésszel, batorsaggal, és kardod ere-
jében bizva kell feliilkerekedned.



A CSATA

Stirlin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet8séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezé modon kell megvivnod:

El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 tires Harc Szérnyek-
kel feliratot visel§ rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobodkockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az 6 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel klizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMARDOERO egyforma, kivédrétek egymas
csapasat, és a kovetkez6 Fordulot az 1. lépéstél
elolrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).
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5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERGDBOL. De ilyenkor is lehet
SZERENCSED (lasd odébb).

6. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajit ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot meglévl UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél t6bb lénnyel keriilnél egyszerre dsszelitko-
zésbe, mindig kozoljlik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilén-kiilon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezd
legyen. De vigyazz! A szZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a koévetkezé mddon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szim nem nagyobb,
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mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeir.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd probira a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbél. Igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy 7Tedd
probdra SZERENCSED, és kozoljlik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te déntesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy cstkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don Tédd probdra szERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolds, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd
probdra SZERENCSEDET, hogy cs6kkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
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1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERGDBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed SZERENCSED!

BECSULET

Kalandlapodon szerepel egy rubrika, melybe BECSULET
pontjaidat jegyezheted. BECSULETED méri tisztessége-
det, egylittérzésedet, de ebben a kalandban van egy
kiilonleges jelentése is: a holtak iranti tisztelet. Kezdeti
BECSULET pontod 6, ennek meghatiarozasahoz nem
kell kockaval dobnod, egyszeriien csak jegyezd fel az
értéket. BECSULETEDET befolyasolni fogjak mindazon
tettek, amiket végrehajtasz, és azok is, amiket elke-
rilsz.

AZ UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE ES
BECSULET KEZDETI ERTEKRE TORTENO
VISSZAALLITASA

UGvyEssEG

UGyEssEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csékkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
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hasznilhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG
pontjaid szama soha nem lépheti tal eredeti értékér,
hacsak kiilén utasitast nem kapsz erre.

E1LETERO és ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szérnyekkel és elval-
lalsz lelkesité feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecskken-
het, és a csatak kiilénosen kockazatossa valnak, ezért
légy Gvatos!

Hatizsakodban tiz étkezésre elegendé élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad
ELETERO pontjaidhoz, és 1-gyel csékkenti Elelmiszer-
tartalékodat. A Kalandlapodon kiilén Elelmiszerkész-
let rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal.
Ne feledd, hogy hosszt utat kell megtenned, ezért
bélcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

A kaland soran el6 fog fordulni olyan, hogy a kényv
utasit, hogy fogyassz el egy adag élelmet. Ekkor le
kell vonnod egyet élelmiszerkészletedb6l, 4m nem
kapsz vissza elveszett ELETERO pontokat. Ha utasitast
kapsz, hogy fogyassz el egy adag élelmet, de elfogytak
élelmiszereid, ugy 2 pontot le kell vonnod ELETEROD-
BOL.

Kalandod soran lehetdséged lesz tovabbi élelmi-
szeradagok beszerzésére. Ez lehet6vé teszi szamod-
ra, hogy a kaland teljes ideje alatt fenntartsd erddet.
Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama sohasem
lépheti tal Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott olda-
lon ezt az utasitast kapod.



SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, kdészonhet6en a Tédd prébdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak., SzZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelé fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tal Kezder értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

BeCSULET

BECSULET pontjaid valtozni fognak, ha dicsé tetteket
viszel végbe, vagy ellenallsz a kisértésnek, hogy 6nzé,
gyalazatos modon cselekedj. Mint arra utad soran ra
fogsz jonni, vannak el6nyei a magas BECSULET érték-
nek. Azonban olyanra is lesz példa, hogy egy fontos
nyom vagy targy megszerzéséhez 6nzé modon kell
cselekedned. Csak egy hajszal valasztja el a talzott
mohosagot és az ezzel jard becstelenséget attol, hogy
a megfelelé alkalmakkor magadhoz vedd az igazan
sziikséges targyakat.

FELSZERELES

Kalandodart a legsziikségesebb dolgokkal felszerelkez-
ve kezded, am tovabbi targyakra bukkanhatsz utazasod
soran. Karddal vagy felfegyverkezve, van egy pajzsod,
és allati sz6rmével kibélelt bérpancélt viselsz — sziik-
séged is lesz erre a nagy hideg elleni védekezéshez!
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Hatizsakodban tarolod élelmeidet és mindazokat a
kincseket, amikre kiildetésed teljesitése soran rata-
lalsz. Van nalad egy vastag szérmetakard is, amivel
elkeriilheted, hogy éjszaka kihtilj. Ezen kiviil van egy
lampasod is, amivel szlikség esetén bevilagithatod
kérnyezetedet.

Utad soran ralelhetsz egy szamszerijra és néhany
hozza vald l16vedékre is. Ha ez megtdrténik, mindig
jegyezd, pontosan hany lovedéket hasznaltal mar el,
és mennyi van még. Ha minden 16vedék elfogyott, a
fegyver hasznalhatatlanna valik szamodra egészen ad-
dig, amig Gjat nem talélsz.

DO

Kalandod elsé felében (amig ra nem lelsz a Jégpalota-
ra) sietned kell, nem vesztegetheted az id6t. Kalandla-
podon talalhaté egy Eltelt Id6 rubrika. Ebben kell ve-
zetned, hogy hany nap telt el azéta, hogy nekivagtal az
atnak. Valahanyszor megallsz éjszakara pihenni, elte-
lik 1 nap, és ilyenkor automatikusan hozza kell adnod
1-et ehhez az értékhez. Szerencsére az id6é csupan a
kaland elsé felében jatszik nagy szerepet.

TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valoszintileg el fogsz bukni
az elsd probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, és rajzolj
térképet, ahogy elérehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
téki lesz kalandod soran, és lehetévé teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.
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Nem mindeniitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor kertiilsz csapdaba, vagy botlasz olyan terem-
tényekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizdened.
Sok hamis nyom van, de ha kitartéan haladsz célod
felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél. Mi-
kozben kiildetésed elsG részének végrehajtasa soran
igyekezned kell, mégis el6fordulhat, hogy fontos in-
formaciok elkertilik a figyelmedet, vagy segité szan-
dékt emberekkel nem talalkozol 6ssze, ha il gyorsan
haladsz. Mindig gondosan meérlegelve kell eldénte-
ned, hogy megengedhetsz-e magadnak némi késleke-
dést, vagy tovabbhaladsz olyan gyorsan, ahogy csak
az lehetséges.

Ha lehet, takarékoskodj a szerencseprobakkal, ha-
csak nem kapsz ré a szovegben felszolitast. Altalaban,
ha harcra kertil a sor, csak akkor Tédd prébdra a SZE-
RENCSEDET, ha ezzel megakadalyozhatod, hogy ellen-
feled meg6ljon (ezzel csokkentve az okozott ELETERS
veszteséged). Ne tedd probara a SZERENCSED pusztan
azért, hogy megprobalj dupla sebzést okozni, csak
akkor, ha ez valoban sziikséges! A SZERENCSE pontok
nagyon értékesek.

Ra kell j6nndd, hogy a szovegnek nincs értelme, ha
folyamatosan olvasod. Lényeges, hogy csak azokat a
bekezdéseket olvasd el, amelyek elolvasasara utasitast
kapsz. Mas bekezdések elolvasasa csak zavart okoz és
csokkenti a jaték izgalmat.

Az egyetlen igazi it minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fliggetleniil att6l, milyen pontokkal
vag neki, elég kdnnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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RACADDCAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
iigyesség: életerd: szerencse:
—
BECSULET: ELTELT IDO: KINCS:
FELSZERELESI ELELMISZER-
TARGYAK: KESZLET:




D —

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleteré: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: (:]Tgyesség:
Eleteré: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleters: Eleterd:




Hattértorténet

Hosszu, kemény utazason vagy mar tul a Zengis va-
rosiaban tartott vasar utan, de most mar majdnem
otthon vagy. Egy 6ran beliil visszatérsz szeretett csa-
ladodhoz, ahol is egy nagy korsé meleg mézbort fogsz
majd a kezedben tartani, mikdzben vastag bundad a
kunyho sarkaba akasztva 16g. Minden bizonnyal bara-
taid is atjonnek majd hozzad, mesélnek a vadaszatok
alkalmaval szerzett zsakmanyaikrol, melyeket az id6
alatt ejtettek el, mig te a vasarban voltal. Valoszintileg
még gunyolodni is fognak egy kicsit rajtad, hogy nem
tartottal velilk ezeken a vadaszatokon. De hart kellett
valaki, aki jo arat tud kialkudni a prémekre, és — ahogy
arra a torzsféndk is ramutatott — nem art, ha ez egy
olyan valaki, akinek ehhez j6 érzéke van, na meg per-
sze némi siitnivaléja is. Igy hat neked kellett bevallalni
ezt a feladatot.

Ugy gondolod, hogy az élet talan valamivel kiny-
nyebb lehet Allansia azon déli teriiletein, melyekr6l
mar hallottal életed soran: a blinézékkel teli Feke-
tehomok KikétSben, innen délnyugati iranyban; a
Nagy Siksag végtelennek tiné teriiletén, mely hires
biiszke jarasu vadlovairodl, és azok még biiszkébb lo-
vasairol; de még talan Arantisban is, FGpapjaval és
kal6zhajoktol nylizsgd partjaval egyiitt is. Barhol jobb
lehet, mint itt, ezen a borzasztd hideg helyen, ahol a
fagynak foga van — a helynél, ami a Jégujj-hegység ar-
nyékaban bujik meg, és ahol életed eddigi részét eltol-
totted. Talan a kdvetkezd karavanban, ami Zengisb6l
indul a Nagy Siksag felé, talalsz majd egy kereskeddt,
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akinek egy erds és hiiséges testérre van sziiksége. De
ez csupan vagyalom: ami a valosag itt és most, az a
dermeszt6 hideg...

Mar ha nem vessziik figyelembe, hogy nincs is olyan
hideg, mint alig egy perccel ezel6tt volt. Pedig annak
kellene lennie, mivel az ég is sotétedik mar, ahogy az
alkony leereszkedik a tajra. Tehat mindenképp fagyos
hidegnek kellene lennie. De mit6l is sététedett el az
égbolr? Raébredsz, hogy a paras, 6szi levegdben a nap
épp a zenitjén van! Es mi ez a szérnyli csikorgas és
diib6rgés, ami odafentrdl érkezik?

Hirtelen hatrafordulsz, hogy szembenézhess az egy-
re er6s06d6 zaj forrasaval — aztan a félelemtdl halalra
rémiilve a foldre veted magad. Mintha ezernyi sikol-
toz6 Démon nydgése kisérné, egy fekete k6bol késziil
gbmb szaguld el a fejed felett, tiizet és fiistdt okadva
magabol. Egy jokora adag olvadt ké csapodik téled
nem messze a talajba: sistereg, és olvadékot képkod
magabol, ahogy lassan belestillyed a hoba és a ke-
meényre fagyott talajba. Felkelsz, leporolod ruhadrol a
havat, és a volgy bejarata felé kezdesz rohanni. Lené-
zel, és latod, hogy az egész volgyet fiist boritja, és ott,
ahol a hazad all, még langnyelveket is latsz felcsap-
ni. Tovabbrohansz, hogy megtudd, micsoda szérnyii
sorsra jutott otthonod és egész néped...

Es most lapozz!
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1.

Kimeriilten, zihalva futsz otthonod felé. Mikdzben
a hoboritotta lejt6n rohansz lefelé, mar hallod a hal-
doklok sikolyait és jajveszékeléseit. A vastag, fekete,
fullaszto flist szerencsére oszlani kezd, de talan csak
azért, hogy felfedje a megperzsel6dott holttesteket és
a sériilt, de még é16 falusiakat. A fahazak és kunyhok
vagy langolnak, vagy pedig teljesen romba déntve fek-
szenek ott, amerre a Gomb haladt. Iszonyatos érzés,
amikor holtan talalod édesanyadat és édesapadat az
otthonotok romjai kézdte. Dithédt tombolasba kez-
desz, szitkozodsz: megeskiiszol, hogy kévetni fogod a
gyilkos Gombot amerre halad, és hogy ki fogod deri-
teni mi hozta ezt a szérnyli vérontast a népedre. Mit
teszel most?

Azonnal elhagyod a falut,

és koveted a GOmb nyomar? Lapozz a 111-re.
Koriilnézel olyan dolgokat keresve,

amik segithetnek neked

a GO6mb utani hajszad soran? Lapozz a 41-re.
Megkeresed a falu bolcsér? Lapozz a 366-ra.
Minden t6led telhet6t megteszel,

hogy segits a sériilteken? Lapozz a 268-ra.

2.

A Jégelfek miihelyei kusza telepet alkotnak, mfter-
mek, apré tornyok, szokatlan épiiletek hatartalan
valtozatossagban. Legtdbbjliknek fantasztikus vagy
éppen gyonyorl diszitéseik vannak, melyeket a jég-
bdl alakitottak ki. Faragott erkélyek, melyek korlatjai
olyan vékonyak, mint a fatyolszévésre hasznalt fonal
szalai; disztablak, arabeszkek, rozettak... Ezek az ott-
honok és munkahelyek furcsamod még mindig gyo-
ny6riiek oly sok évvel az utan, hogy lakéik eltlintek.
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Legtobbjiik {ires, kopar, de ahogy a fagyos ablakokon
megprobalsz belesni, harmart is taldlsz, amik mintha
kivételt képeznének ez alol. Melyiket vizsgalod meg
eldszor?

A pancélkészit§ miihelyt? Lapozz a 30-ra.
Az ékszerkészitd miihelyt? Lapozz a 218-ra.
A fegyverkovacs miihelyt? Lapozz a 342-re.

Ismét az elagazas kozepén allsz. A kripta mely részén
— ahol eddig még nem jartal — folytatod a keresést?

Lenn, a jéglépcsé folytatasanal? Lapozz a 64-re.

A bal kéz feldli folyoson? Lapozz a 148-ra.

A jobb kéz feléli folyoson? Lapozz a 189-re.

Inkabb elhagyod a kriptar? Lapozz a 309-re.
4.

Megkézelited a kaputornyokat, ahol erélkodve sikeriil
kicsit szétnyitnod a hatalmas, jégbdl késziilt kapuszar-
nyakat, amikor is megpillantasz egy alakot az épiilet
tetején. Epp hogy csak sikeriil idejében lebuknod,
amikor egy nyilpuska-lévedék zag el a fejed felett. Ha
van nalad Nyilpuska valamint hozza valé 16vedék, és
szeretnél visszal6ni, lapozz a 160-ra. Ha elé akarod
huzni a kardod, és kdzelebb probalsz kertilni az ijasz-
hoz, lapozz a 292-re.
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5.

A Jégkatedralis hatalmas fehér ajtaja el6tt allsz. Egy
oOriasi, kitart szarnyu madar van ravésve, mely felfelé,
az ég felé latszik repiilni. Van nalad egy Jégmadar, ami
énekelni is tud? Ha igen, lapozz arra a fejezetpontra,
aminek a szama megegyezik a madar szarnyan 1évg
szines savok szamaval. Ha nincs nalad a Jégmadar,
nem tudsz belépni a Katedralisba — a massziv aj-
tok tdbb tonnasak, és esélyed sincs ra, hogy kinyisd
azokat. Jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat:
ha megtalalod a Jégmadarat, amelyik énekel, vissza-
térhetsz ide, és kinyithatod az ajtot ugy, hogy visszala-
pozol ide. Most azonban valahol mashol kell folytat-
nod a keresést, mivel itt nem tudsz bejutni. Lapozz a
a 23-ra.

Nalad van a Jégkard? Ha igen, lapozz a 24-re. Hogyha
nem, akkor lapozz a 43-ra.



7.
Cobrun, a kereskedd egy kissé szélhamos, raadasul egy
nyafogd kis fické, de végiil is sikertilt megalkudnod
vele az alabbi arakban. Ha egy varazsitalt akarsz t6le
vasarolni, lapozz a 146-ra, hogy megtudd a hatasukat.

]ji'}leterfi Itala 5 Aranytallér
Ugyesség Itala 5 Aranytallér
Szerencse Itala 6 Aranytallér

Egyéb targyak, amiket megvehetsz itt:

Elelmiszer (2 adagnyi) 1 Aranytallér
Feszitvas 1 Aranytallér
Nyilpuska és 10 lovedék 4 Aranytallér
Nehéz Buzogany 4 Aranytallér
Csomag S6 1 Aranytallér

Hegymaszo Felszerelés 3 Aranytallér

A Hegymaszd Felszerelés tartalmaz egy Kotelet, né-
hany Jégcsakanyt, és egy Kis Kalapacsot. Ha vasarolsz
Nyilpuskat, fel kell jegyezned, hogy hany lévedéket
hasznaltal el, és hany maradt még. Itt mindenért fizet-
ned kell, és nincs csalas! A megvasarolt targyakat je-
gyezd fel Felszerelési Targyaid kozé, az elkoltott pénze
pedig le kell vonnod a Kincseidb6l. Miutan befejez-
ted a vasarlast, elgondolkodhatsz azon is, hogy eladsz
valamit Cobrunnak — lapozz a 369-re. Ha inkabb le-
telepedsz aludni, lapozz a 280-ra.




8-10

8.
Fejezd be az Ember-Orkkal vivott kiizdelmet! A va-
razsléo minden Harci Kérben tjabb 16vedéket 16 rad,
igy tovabbi 2 ELETERS pontot vesztesz. Nem tudsz a
férfi kdzelébe jutni, amig az Ember-Ork él. Ha sikertil
legy6znod a bestiat, lapozz a 199-re.

9.

Sikeriil megakadalyoznod a Sétét Elfet abban, hogy
segitd varazslatot bocsasson magara. Jegyezd fel, hogy
2-vel csokkentetted ELETERS pontjat. Ellenfeled most
feléd repiilve lefelé ereszkedik, hogy t6rével tamadjon
rad. Lapozz a 272-re. Az ottani fejezetponton talalha-
t6 UGYESSEG pontjabol levonhatsz 1-et, mivel sikertilt
az ligyességnovels varazslatat félbeszakitanod.

10.
A Jéggolemet nem tudod bolondda tenni azzal, hogy
finomkodd, vékonyka hangon mondasz neki valamit.
Megiit a landzsaja végével, és ha a Golemek tudnak
megvetden nézni, akkor ez most nagyon megvetden
néz le rad. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Kénytelen vagy
harcolni. Lapozz a 333-ra.
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11.

Ranézel a hatalmas jégorgonara. Természetesen Ot-
leted sincs, miként szoélaltasd meg, de amikor koze-
lebbrdl megvizsgalod, észreveszed, hogy az angyal egy
jégbol késziilt tablat tart, melyen valamiféle zene van
lejegyezve. A lejegyzés formaja egy kissé Osszezavar —
eleget tudsz a kottakrdl ahhoz, hogy észrevedd, nem
a szokvanyos zenei lejegyzéssel késziilt. Még azt figye-
lembe véve is, hogy az Elfeknek van néhany kiilénds
elképzelésiik a zenével kapcsolatban, ez a kotta itt na-
gyon furcsanak tlinik neked. Vajon ki tudod-e talalni
a mélyebb értelmér is az egésznek?

Miutan készen allsz ra, hogy tégy valamit, mi lesz az?

Magadhoz veszed a Jégkulcsokat,

_ha még nincsenek nalad? Lapozz a 83-ra.
Atkutatod a sirokat,
ha még nem tetted? Lapozz a 101-re.

Kimész innen, és a Jégpalota mas
részén folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
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12.

Oldalazva kozelitesz a sététségen tali kor alakt kam-
ra felé, amiben halvanyan pislakolé fény lathaté. Ez
azonban nem elegendé ahhoz, hogy részleteket ki
tudj venni, mivel a kamra bejaratat egy vastag, ra-
gados pokhaléfonat torlaszolja el, mely jo két méter
mélyen boritja a bejaratot, és gy tlinik, mintha még
a mogotte 1évo helyiséget is teljesen betdltené. A fény
és a kamrabol érkez6 bigd hangok alapjan raébredsz,
hogy mindenképp be kell jutnod oda, de lathatdlag
nincs mas lehet6ség erre, kizarolag a pokhalon keresz-
tiil. Ha szeretnél magiat hasznalni, hogy atjuss rajta,
lapozz a 99-re. Ha egyszerlien belegazolsz a haloba,
és megprobalod ater6szakolni magad rajta, lapozz a
185-re.
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13.
Az ajt6 nyitva, igy latod odabenn ellenfeled és érzed a
szagat is: egy mocskos, beteges kinézeti valami, ami
biizlik az égett hus és kén szagatdl, folyadék szivarog
a testén lév vords piiffedt csikokbol. Kékl6, flistszerii
kod boritja a testét, ami fullaszto és fertelmes szagu.
A Flistdémon nem a leger&sebb fajta démon, de azért
ereje Osszemérhetd a tiéddel.

Atmenetileg le kell vonj 1 pontot az HGYESSEG pont-
jaidbol, amig ezzel a pokolfajzattal harcolsz — a fiist
ilyen hatassal van rad. De ez csak atmeneti, és nem
kell végleg cstkkentened UGYESSEG pontjaid szamat.

Fiistdémon UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha gy6z6l, egy fuldoklé torokhangot hallasz a tilsé
helyiségbdl. Egy masik szérny lenne? Ha odamész, és
megvizsgalod, lapozz a 233-ra. Ha 6vatosabb vagy, és
elhagyod ezt a helyet, keresve egy sokkal {idvisebbet,
ahol a nap végén kialudhatod magad, lapozz a 154-re.

14.
Hirtelen ismét a galéria alatt talalod magad. A leve-
gbben egy aprd ékszer fligg, amit nem latsz teljesen
jol onnan, ahol most allsz. Alatta egy jég monolit, ami
csak nemrég jelenhetett meg itt, és amibe nyolc 6ra-
szamlap van vésve. Az els6 hétnek szépen megmun-
kalt mutatéi vannak, a nyolcadik azonban teljesen
tres. A hét mutatds szamlap a kévetkezok szerint all:
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Kikell talalnod, hogy milehet anyolcadik, utolsé szam-
lapon a mutatok allasa, amivel a sorozat végzodik.

— Nem segitek azokon, akik nem elég agyafurtak és
talpraesettek. — Mealin hangjat most hallod utoljara,
ahogy visszahangozva elhal a helyiségben.

Ha megoldod a rejtvényt, tudni fogod, hogy a mu-
tatonak merre kell dllna az utolsé szamlapon, illetve,
azt is hogy hany nyil van rajta. Szorozd Ossze ezt a
két szamot, majd lapozz arra a fejezetpontra, melynek
szamat eredményiil kaptad. Ha nem tudod megolda-
ni a fejtéré, és feladod, lapozz a 300-ra. Ha nalad van
a Repiilés Itala, és hasznalni akarod, hogy megszerezd
az ékszert, lapozz a 238-ra.

15.

Egy nagy, rosszul megvilagitott alagsori kamraban
allsz. Néhany fénysugar lathato itt, de ezen kiviil sem-
mi mas — egészen addig, mig teljes meglepetésedre,
egy apr6 teremtmény, ami mintha jégbdl lenne, el
nem bukkan a padlébdl, és meg nem ragad valamit
targyaid koziil. Az aprosag csupan a térdedig ér, és
agy néz ki, mint egy aszott kis Gném, vagy Gremlin.
A kis féreg ellopta egyik targyad! Az apré lény utan
kapsz, mikdzben 6 az arnyékok felé menekiil. Dobj
két kockaval mindkett6tok szamara, és add hozza az
UGYESSEG értékeiteket, hogy megallapitsd Tamadoér-
tékeiteket (a kis 1ény UGYESSEGE 8). Ha neked van na-
gyobb Tamadoéértéked, lapozz a 211-re. Ha a lénynek
nagyobb a Tamadoéértéke, lapozz a 109-re.

16.
Arrdl a helyrdél, ahol allsz, meglatsz egy Fagyoriast la-
pulni egy valamivel alattad all6 szikla mogott. Hogy-
ha le akarsz menni a vilgybe, hogy szembeszillj vele,
lapozz a 40-re. Ha inkabb tovabbnyomulsz itt, a ma-
gasban vezetd 1ton, lapozz 132-re.
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17.
Amikor lebuksz, és elrohansz az Elf 6rszem mellett, az
varazspalcajabol rad 16 egy csomo apro, gyongyhaz-
fénnyel ragyogd gémbdcskét, melyek beléd csapodva
felrobbannak, kellemetlen, magikus sebzést okozva.
Dobj egy kockaval, és adj hozza 1-et. Ez a szam lesz az
a pontszam, amit ELETERS pontjaidbodl vesztesz. Sze-
rencsére az eldgazas mar nincs az 6reg szellem palca-
janak hatésugaraban, aki nagyon lassan mozog ahhoz,
hogy el tudjon kapni téged (mar ha még életben vagy
egyaltalan). A keresztez6désnél merre haladsz tovabb?

A veled szemben 1éva,

jégbOl késziilt lépcsGkon? Lapozz a 64-re.
A balra 1évé jaraton? Lapozz a 148-ra.
A jobbra lévé jaraton? Lapozz a 189-re.

18.

Az egyik falon egy nagyon figyesen elrejtett, félre-
csusztathatd panelre leszel figyelmes. Mit teszel most?

Kinyitod ezt a titkos atjaror? Lapozz a 365-re.
Visszatérsz az elagazashoz,
és jobbra fordulsz? Lapozz a 118-ra.

Visszatérsz az elagazashoz,
és egyenesen mész tovabb? Lapozz a 279-re.
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19.

Végigrohansz a folyoson, de a Golem helyiségében azt
latod, hogy az annak masik végében 1év4, kifelé vezetd
lépcsSket a rengeteg lehulld készikla mar eltorlaszol-
ta, igy arra nem mehetsz tovabb. Még t6bb értékes
id6t vesztegettél el, raadésul egy yjabb nagy faldarab
zuhan rad, és felsérti az oldalad. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Vissza kell menned az elagazashoz, és a masik
folyoson probalkozni. Lapozz a 38-ra.

20.
Tul késén jut eszedbe, hogy a Sarki Féreg majdnem
teljesen vak, és a szaglasa segitségével vadaszik, igy a
hotorlasz mogé bhjas nem valoszind, hogy miikédni
fog. A kiéhezett sz6rny hatba tdimad. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Meg kell kiizdj vele! Lapozz a 382-re.

21.

Veégul az utolsé térékeny, beburkolt testet is vissza-
helyezed szarkofagjaba. Hirtelen egy mély, fajdalmas
s6haj hangja t6lti be a hatalmas boltozat alatt teret,
majd — nagyon révid ideig — dermesztG hideget ér-
zel homlokodon. Kezed ratapasztod, és tenyered alatt
egy jelet érzel, ami eddig nem volt ott: csillag alakq,
amit egy tiikr6z6d6 jégdarabba bamulva meg is nézel.
Nem fajdalmas, de azért egy kissé kellemetlen. Most
mar visszamész az elagazashoz. Lapozz a 3-ra.
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22.

Megiszod a Reptilés Italat, és a levegébe emelkedsz
- nem til elegansan, de hat végiil is nem til gyakran
csinaltal ilyet életedben. Mikor mar a levegében vagy,
nem okoz gondot leakasztanod a lancrdl a fiistélét.
Magaddal viszed, ezért jegyezd fel a Kalandlapodra.
Miel6tt a varazsital hatasa elmulna, lassan kilebegsz a
helyiségbdl, le a 1épcsén. Lapozz az 57-re.

A Jégpalota hatalmas, fenséges épitmény, a jég szam-
talan formaja és szind valtozatabol épitették. A foka-
punal allva kériilnézel: a jobbodon egy torony, mely-
nek bejarata felett egy pajzscimert latsz: ez a Pajzsok
Tornya. A t6led balra 1évé masik torony teljes feliile-
tét gyonyorl, tébbszinii jégcsapok boritjak: ez a Szi-
varvanyjég Tornya. Tavolabb, balra van a Fekete Jég
Tornya, a vele szemben 1év§ torony pedig mintha csak
félig lenne valosagos. Valdszertitleniil fényes és kecses:
a Tagas Fény Tornya. Kozvetleniil veled szemben, de
jokora tavolsagban egy hatalmas épiilet, a Nagytorony
all. Mindegyik épitménynek egy-egy jégbdl készilt aj-
taja van a labanal, de egyéb bejarat nem lathato raj-
tuk. A palotat kérbedlelé falakon és tornyokon beliil,
szamos egyeb épiiletet figyelhetsz meg. Lakohazak,
muhelyek, raktarak, boltok allnak valtozatos és sze-
met gyonydrkoddtetd kialakitasban mindenfelé. Fen-
ségesen tekint le rajuk a ragyogd, hatalmas kupolaval
ékesitett Jégkatedralis, melynek szintén jégbdl késziil,
komor hangulatt ajtaja le van lakatolva.
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Itt tartozkodasod ideje alatt a fent leirt helyszinek
mindegyikére csupan egyetlen egyszer léphetsz be,
kivéve, ha a szévegben kifejezetten masra kapsz utasi-
tast. Ezért pontosan fel kell jegyezned, hogy hol jartal
mar a Jégpalota tertiletén. Ha els6é alkalommal nem
talalod meg, amit keresel, felesleges oda tjra visz-
szamenned. Azonban, ha a helyszinek valamelyikére
megprobalsz ugyan, de valamiért nem tudsz bemenni
(pl. zarva van az ajtaja, és nincs hozza kulcsod), ak-
kor, amikor mar tudod, hogy hogyan juthatsz be oda,
ismét visszamehetsz. Akkor hat hova mész most?

A Pajzsok Tornyaba? Lapozz a 84-re.
A Jégkatedralisba? Lapozz az 5-re.
A Fekete Jég Tornyaba? Lapozz a 287-re.
A Tagas Fény Tornyaba? Lapozz a 381-re.
A Szivarvanyjég Tornyaba? Lapozz a 320-ra.
A Nagytoronyba? Lapozz a 278-ra.
A miihelyekhez? Lapozz a 2-re.
A boltokhoz? Lapozz a 163-ra.
A lakéhazakhoz? Lapozz a 371-re.
24,

Tassaskil elveszi téled a Jégkardot, és kezével végigsi-
mitja a pengéjét, ekézben ujjai alatt magikus szikrak
pattognak, repkednek. A foglalatot és a kardgombot
alkot6 jég legbelsGbb rétegében mély égkék szin ra-
gyog fel. Most visszaadja neked: kemény, mint az acél,
pengéje élesebb, mint barmely mas, fémbdl késziil
fegyveré. Ahogy megmarkolod, érzed, hogy a jég hi-
vos, de nem fagyos, és nem is olvad meg, vagy valik
csuszossa kezedben. Ez egy legendas fegyver, egyike
azoknak, amik még legvadabb almaidat is tilszarnyal-
jak. 2 pontot adhatsz UGYESSEG értékedhez, amikor
ezt a fegyvert hasznalod, és ezzel UGYESSEG pontjaid
akar meg is haladhatjak a Kezdeti UGYESSEG értékedet.
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— Mar csak egy kis varazslat maradt hatra — mondja
Tassaskil, hangjaban valddi eréfeszités érzédik. — Egy
kisebb biibajt tudok még a fegyverre bocsatani, ami
segit neked vagy a varazslokkal, vagy a Démonokkal
folytatott kiizdelemben, a te valasztasod szerint.
Melyiket valasztod?

Segitséget a varazslok ellen? Lapozz a 136-ra.
Segitséget a démonok ellen? Lapozz a 173-ra.
Megkdszonod Tassaskil segitségér,

és nem kérsz tole semmit,

hanem inkabb tavozol? Lapozz a 94-re.

25.
Sajnos nem sikeriil becsapnod az 6rok éles hallasat,
ahogy a nyitott ajté el6tt labujjhegyen probalsz meg
ellopakodni. Lapozz a 376-ra.

26.

A jarat enyhén lejt, végiil egy széles galériara érkezel.
Lenézel, és alattad oOriasi korben narancsvordsen izzo,
perzselGen forré gdmbdket latsz, melyek a levegében
lebegnek. Alattuk k6bdl épiilt cstuszdakat és nyilaso-
kat latsz. Ugy véled, hogy valamilyen médon ezek ad-
hatjak a pusztit6 erét. It semmit sem tehetsz: valahol
mashol lennie kell egy iranyitd berendezésnek, amit
esetleg tonkre tudnal tenni, elpusztitva ezzel az egész
GOmbot. Sajnos azzal, hogy itt acsorogsz, felhiviad
magadra az egyik 6rszem figyelmét: a leveg6bdl egy
tlizoszlop ront rad — egy Tlizelemental!

Van egy gyliri nalad? Ha igen, tudnod kell a nevét
annak a személynek, akié a gylir volt el6zdleg. Ala-
kitsd at a nevének bettiit szamokka a kényv végén 1évé
tablazat segitségével, és add Gssze 6ket; majd lapozz
arra a fejezetpontra, aminek a szama megegyezik a ka-

e

pott értékkel. Ha nincs nalad gytird, lapozz a 194-re.
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27.
A terep itt még mindig dimbes-dombos, de elStted,
a tavolban egy fennsik is jol kivehetd. A szél hopely-
heket kavar fel. Az ég olyan kék és tiszta, amilyet még
soha életedben nem lattal, a minden meleget nélkiilo-
z6 napsugarak pedig visszaver6dnek a ho felszinérdl,
félig megvakitva téged. Valosziniileg ez lehet az oka,
hogy egész addig nem veszed észre az Egi Lovasokat,
mig hatasaik szarnycsapasainak hangja el nem ér. Ri-
adtan nézel korbe: két barbart veszel észre, akikhez
hasonlot még soha életedben nem lattal, amint épp
lekaszalodnak vastag bundaji, Pegazusokhoz hason-
16 allataik nyergébdl, hogy megnézzék, ki hatolt be
tertiletiikre. Elmondjak, hogy 6k a Fagyosszél torzs
lovasai: hatalmas bardokat és kést viselnek, vadnak és
nagyon er6snek latszanak. Hacsak nem vagy rakény-
szeritve, nem is akarsz Osszecsapasba keveredni ilyen
hatalmas harcosokkal. Van nalad egy Bronz Medal?
Ha igen, lapozz a 152-re, ha nincs, lapozz a 177-re.

28.

Elstitdd a Hidegség Varazspalcajat a magus felé, aki
kinjaban hangosan felkialt, ahogy a fagyott hokrista-
lyokbol allo kap eléri, és teljesen atfagy t6le. A seb-
zés, amit igy okoztal neki, tébb, mint normal esetben
lenne, mivel Zeverin — egy ra bocsatott magikus atok
kovetkeztében — kiiléndsen érzékeny a hideggel szem-
ben. Veszit 8 ELETERS pontot! Ha mar okoztal neki
legalabb 5 sebzést ELETERS pontjaiban (nyilpuska-
val), akkor meghal. Ebben az esetben lapozz a 325-re.
Egyébként még mindig életben van, de mar nagyon
rossz formaban (jegyezd fel Kalandlapodra mennyit
sebeztél mar rajta, arra az esetre, ha harcra keriil a
sor). Varazspalcad kimeriilt (htzd le Kalandlapodrdl),
igy most valami mast kell kitalalnod.
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Mi teszel most?

Hasznalod a Repiilés Italat,

ha van nalad bel6le? Lapozz a 339-re.
Hasznalod a nyilpuskadar,
ha van nalad? Lapozz a 139-re.

Magadra varazsolod a Védelem

a Hidegt6l varazsigét,

hogy védd magad? Lapozz a 85-re.
Megragadod kardod, és varsz egy

jo lehetGségre, hogy tamadhass? Lapozz a 372-re.

29,
Egy lehull6 szikladarab megsebesit. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Sajnos nincs id6d, hogy megaillj enni
(ugyanakkor egy adag varazsitalt, brandyt, vagy akva-
vitet elfogyaszthatsz). Tovabbmész a folyoson, és dva-
tosan belesel a végén 1éve helyiségbe. Lapozz a 134-re.

30.

A pancélkészité miihelyben rengeteg félig kész dolgot
talalsz, melyek a falon, jégbdl késziilt szegeken lognak,
vagy épp a munkapadokon hevernek. Egyetlen olyan
teljesen kész, finoman megmunkalt lancinget sem ta-
lalsz, amit a Jégelfek altalaban viselni szoktak. Sem-
milyen mas varazstargyra sem bukkansz a hosszura
nyult keresgélésed ellenére sem. Mit teszel most?

Folytatod itt a keresést? Lapozz a 352-re.
Atkutatod az ékszerkészité
_miihelyt? Lapozz a 218-ra.
Atkutatod a fegyverkovacs
muhelyt? Lapozz a 342-re.
Elhagyod ezt a muhelyt,

és a Jégpalota egy masik
részén kutatsz tovabb? Lapozz a 23-ra.
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31.
Ovatosan araszolsz lefelé a partoldalon, de hamaro-
san észreveszed, hogy az egy igen meredek, sziklas ki-
szogellésre vezet. Van nalad Hegymaszo Felszerelés?
Ha igen, lapozz a 190-re, ha nincs, lapozz a 322-re.

32.
Ha nalad van a Jégmadar, akkor egy kdonyvnek is kell
nalad lennie. Lapozz arra a fejezetpontra, melynek
szama megegyezik a konyv oldalainak szamaval. Ha
igazabol még sincs nalad a Jégmadar, lapozz a 23-ra.

33.

Hirtelen Elfek szellemei, kisértetei vesznek kortil.
— Azt az egyik utolsé hirvivonktdl szerezte meg, akit
meggyilkolt érte! — mondja az egyikiik mérgesen.

Az Eziist Brossra mutat, amit — most mar emlékezve
ra — egy Oriastol szereztél. Biztos az 6lte meg az em-
litett Elfet, aki az ékszert sok évvel ezelott viselhette.
Tal kés6 mar, hogy artatlansidgod bizonygasd: vesz-
tesz 1 SZERENCSE pontot. A szellemek 6sszegylilnek
korulotted, és arra késziilnek, hogy iitések zaporat
zuditsak rad. Ha megkockaztatod, hogy odarohanj a
kulcsokért, miel6tt elmenekiilsz, lapozz a 195-re. Ha
ennél koriiltekintGbb vagy, és még az el6tt kirohansz a
toronybol, hogy ellenfeleid rad timadhatnanak, stulyos
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sebesiiléseket okozva neked, lapozz a 23-ra.

34,
Dobj két kockaval! Ha a dobott szam ugyanannyi vagy
kevesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 76-ra. Ha t6bb,
mint az UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 329-re.

35.
A Sotét Elf rendkiviili gyorsasaggal rantja eld kardjart
a hiivelyébdl. Habar nincsenek hatalmas izmai, fiirge-
sége és ligyessége kompenzalja azt.

Sdtér Elf Vardzslo UGYESSEG 9 ELETERS 7
Ha gy6ztél, lapozz a 70-re.

36.

A Szerencse Varazslat ezen formajat barmikor vég-
rehajthatod, kivéve harc kézben. Dobj egy kockaval,
és oszd el a dobott szamot 2-vel, felfelé kerekits; az
eredmény mondja meg, hogy hany SZERENCSE pon-
tot kapsz vissza (tehat ez 1-3 kozott pont lehet). Ter-
mészetesen SZERENCSE pontjaid nem haladhatjak meg
a Kezdeti értéket. Lapozz vissza a 360-ra.

37.

Utad egy kanyargos, jellegtelen folyoson vezet at, ami
veéglil egy csupasz, furcsa modon gémb alaka kamra-
ban végzédik. Mar épp belépnél a helyiségbe, mikor
egy flstbdl alld alak kezd format Slteni odabenn, és
néman feléd kezd siklani! Ha mar voltal itt ezel6bte, és
megklizd6ttél ezzel az ellenféllel, akkor ez egy ijabb
példany, ami az el6z6 helyébe lépett. Ha itt akarsz
maradni, és megvarni, mi tdérténik, lapozz a 237-re.
Ha elmenekiilsz, és visszamész az elagazashoz, ahon-
nan jottél, lapozz a 379-re.
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38.

Végigrohansz a hosszu folyoson, de kijaratnak nyomat
sem latod magad el6tt. Kozben a razkodastol kétdom-
bék kezdenek alazuhanni. Most mar valéban elkese-
redett harcot vivsz az id6vel. Dobj két kockaval, és adj
a dobott szamhoz 1-et. Ha az eredmény ugyanany-
nyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG értéked, lapozz a
91-re. Ha pedig t6bb, lapozz a 62-re.

Az biztos, hogy nagy szerencse, hogy leguggoltal, mi-
eldtt benyitottal az ajton: tiizes nyilacskak ziporoznak
el a fejed felett! Sajnos azonban ezek csak a legkisebb
veszélyt jelentették azokbol, melyek ebben a forré, pa-
ras szobaban még rad leselkednek. Lapozz a 286-ra.
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40.

Ahogy a vilgyben gyalogolsz, egyszer csak egy hatal-
mas alakot pillantasz meg, aki épp egy szikla mogil
lép el6: cstinya arcan féloldalas, kellemetlen vigyorral
és egy lathatdan igen sulyos bunkédval kozelit feléd.
Fehér hajabol, szakallabol, a sz6rmékbdl, amit visel
és nem utolsé sorban abbol a ténybél kiindulva, hogy
van vagy 5 méter magas, megkockaztatod levonni azt
a nyilvanvald kévetkeztetést, hogy ez csakis egy Fagy-
orias lehet.

—Van kincsed, idegen? — kérdezi, mikézben kihivoan
néz rad, sokat mondoéan markolaszva bunkoéjat.
Mit teszel?

Megtamadod a Fagyoriast? Lapozz a 226-ra.

Adsz valamilyen kincset neki? Lapozz a 174-re.

Megprobalsz beszélni vele? Lapozz a 373-ra.
41.

Gyorsan atkutatsz néhany félig lerombolt kunyhor, és
talalsz néhany targyat, amik segitségedre lehetnek a
hegyen keresztiil vezet§ utadon: néhany Jégcsakanyt,
egy Kis Kalapacsot és egy jo hossza Kotelet. Ezek
egyltt egy targynak szamitanak (gy ird be a Kaland-
lapodra a Felszerelési Targyaid kozé, mint Hegymaszé
Felszerelés). Ezeken kiviil talalsz még 2 Aranytallért
(jegyezd ezt fel a Kincseid kozé). Mostanra a falusiak
megtettek minden téliik telhetSt, hogy segitsenek sé-
rilt tarsaikon, és nem veszik jo néven, hogy te ez id6
alatt magadnak keresgéltél, ahelyett, hogy a sulyos sé-
rillteken segitettél volna. Most, ha meg akarod keres-
ni a falu bélcsét, lapozz a 366-ra. Ha inkabb azonnal
a GO6mb nyomaba eredsz, lapozz a 111-re.
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42,
— Sziikséged van valakire, aki blibajt bocsat a kardod-
ra. Keresd meg azt, aki segithet neked ebben. Menj fel
a lépcsén, és fordulj jobbra! — parancsolja Elokinan.
Koveted utasitasait. Lapozz a 148-ra.

43,
Ha nincs nalad a Jégkard, Tassaskil nem tud neked se-
giteni. Szomoruan bandukolsz vissza az elagazashoz,
azon tiinédve, mi tévo légy. Lapozz a 3-ra.

44,

A Jégkulcsokat hasznilva kinyitod a kaput, mely a
Jégkriptakhoz vezet, és elindulsz lefelé. A jarat tu-
lajdonképpen egy olyan lejard, melyet vékony réteg
teljesen atlatszo jég borit. Ha van nalad egy Zacské
86, lapozz a 261-re. Ha van Tiizlehelet Itala nalad, és
hasznilni akarod, lapozz a 315-re. Ha egyik sincs a
birtokodban, lapozz a 395-re.

45,
Lemész a 1épcsén, és kinyitod az ajtot. Mogotte egy
kisebb lakosztalyt talalsz, melynek helyiségei mind
uresek, kivéve egyet, melyet a Sotét Elfek vezetdje a
jelek szerint halészobanak hasznalt. Atkutatod az agy-
nemtt; a valtasruhak és egyéb holmik kozotr talalsz
néhany szamodra hasznos dolgot: van itt 4 étkezésre
elegendé Elelmiszer, amit magaddal vihetsz; van még
itt 3 csomag Elf Kenyér, amelyek mindegyike meg-
felel egy-egy élelmiszer adagnak, de olyan kénnytiek,
hogy nem szamitanak bele a maximalisan 10 adag
Elelmiszer készletedbe, azaz mindenképp magaddal
viheted hatizsakodban. Jegyezd fel a Kalandlapodra,
és késébb majd ne felejtsd el lehtizni, ha fogyasztasz
bel6lik. Talalsz itt még egy z6ld Keramia Palackot,
melyen a ,,Repiilés Itala” felirat talalhatd, ami késGbb
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hasznodra lehet. Ezt is ird fel Kalandlapodra. Ezutan
tedd probara sZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 380-ra. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 120-ra.

46.
Az ital elfogyasztasaval egy Elf illtzioalakjat dltteed
magadra, amivel sikeriil teljesen megtévesztened az
Oreg Orszemet: int a kezével, hogy tovabbhaladhatsz.
A keresztezGdésnél merre mész tovabb?

A veled kozvetleniil szemben 1évé,

par lépésnyire 1év6 lejaraton? Lapozz a 64-re.
A t6led balra 1év§ jaraton? Lapozz a 148-ra.
A t6led jobbra lévé jaraton? Lapozz a 189-re.
47.

Ellenfeled UcvEssEG értéke 8. Amikor az elsé Koro-
det megnyered, lapozz a 256-ra. Amikor a Sétét EIf
megnyeri els6 korét, lapozz a 316-ra. Ha elfogynak a
lovedékeid, és még nem o6lted meg ellenfeledet (vagy
ha tigy déntesz, hogy inkabb a kardodat hasznalod), el
kell indulj a torony labanal 1évé ajtéhoz, ezért lapozz
a 196-ra. Amikor harmadik alkalommal is eltalaltad,
lebukik, és nem latod tobbet, ezért be kell menned a

toronyba, hogy végezz vele, lapozz a 196-ra.

48.

A vastag ajté mogott egy cellat talalsz, benne pedig
egy megbéklyozott férfit, akit a sima feliiletdi, fekete
falhoz lancoltak. Megszerezhetnéd a bilincs kulcsait
az Ember-Ork 6vérdl, amivel kiszabadithatnad a félig
eszméletlen rabot, de mindez sok id6ébe telne, ami azt
jelentené, hogy talan mindkettGtéket maga ala temet-
ne az dsszeroppand Gomb! Ha kiszabaditod a rabot,
és magaddal hurcolod, lapozz a 184-re. Ha hatat for-
ditasz neki, hogy magadat mentsd, lapozz a 121-re.



49-50

49.

Lampasoddal vilagitasz magad el6tt, mikor belépsz a
sotét helyiségbe. Egymasra d6lt, fembdl és jégbdl 4llo,
nehéz berendezések kupacat latod, melyek alél egy
kézforma nyul ki feléd. A kéz egy szellemé — se hus, se
csontok. A nydgés azonban, mely semmivel dssze nem
téveszthetden elkeseredésbdl és valdsagos fajdalom-
bol fakad, onnan, a hatalmas témeg(, kicsavarodott
acél- és jégkupac alol érkezik! A kézért nytlni minden
bizonnyal nagyon kockazatos: egyes szellemlények ké-
pesek elszivni az életenergiat, raadasul még magadra
is ranthatsz a nehéz térmelékbdl. Mit teszel hat?

A kézért nyulsz, hogy segits? Lapozz a 142-re.
Tavozol, és atvizsgalod a
pancélkészité miihelyét,

ha még nem tetted? Lapozz a 30-ra.
Tavozol, és az ékszerkészitd
muhelyét vizsgalod ar? Lapozz a 218-ra.

Tavozol, és a Jégpalota valamelyik
masik részén folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.

50.

Odadobsz egy kis ételt a medve elé — vonj le 2-t Elel-
miszerkészletedbdl. Elindulsz, hogy valahol mashol
talalj egy megfeleld helyet az alvasra, de a medve ko-
veti a szagot: tudja, hogy amig étel illatat érzi, addig
lesz ingyen ennivalé. Még tébbet akar, de a legjobb
az lenne szamara, ha téged falhatna fel. Mivel proé-
balkozol?

Még tobb élelmet dobsz

a medvének? Lapozz a 393-ra.
Megtamadod a grizzlyt? Lapozz a 244-re.
Felmaszol egy fara, hogy elrejtézz

a medve eldl? Lapozz a 96-ra.
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51.

A sajat szemed lattara valtozik meg az alakod: kevés-
bé valdsagosnak latszol, kdrvonalaid kissé csillognak,
és kbnnyebbnek érzed magad (mindezek a valtozasok
Pegazusodon is végbemennek, mar ha épp egy ilyenen
lovagolsz). Azt reméled, hogy ez a varazslat segiteni
fog abban, hogy a Torony &rei el6tt észrevétleniil tudj
elmenni. Errél hamarosan meg is bizonyosodsz, mivel
épp egy kétfejii Orias mellett repiilsz el, aki az egyik
bejarat melletti 6rhelyen 4llva egyaltalain nem reagal
semmit megjelenésedre. Ugy véled, hogy ez egy na-
gyon erds varazslat lehetett... Most azonban végre a
bejaratnal allsz. Ha Pegazussal jutottal ide, akkor a
lény, miutan letett téged, elrepiil. Osszeszeded min-
den batorsagod, megragadod a kardod, és belépsz a
Pusztitas Tornyaba. Lapozz a 266-ra.

52.

Amikor beviszed az utolso csapast, a Kisértet alakja
egyszeriben megvaltozik: ellenfeled rancos spektral-
testének burkabdl egy fiatal Elf mosolygos tekinteti
alakja bujik el6. Az 6riilet, mely bebdrténdzve tartotta
szerencsétlent abban a meggdrnyedt, gonosz kinézetii
alakban, végleg szertefoszlott. Talan valamiféle atok
lehetett... Mindenesetre megszabaditottal egy Elfet
szenvedéseit6l. Nyersz 1 BECSULET és 1 SZERENCSE
pontot.

Koritilnézel a sirok kozott, de nem latsz semmi érde-
keset, mely magara vonna figyelmedet. Felmész a 1ép-
csén, és azt veszed észre, mintha a torony fekete jege
kezdene vesziteni nyomaszto hangulatabol. A stétség
oszlani kezd, és a falban 1évs, eddig csukott bejarat aj-
taja hirtelen kivagodik. Mogdtte marvanyszerl jégbo6l
allo 1épcsé vezet a torony tetejére. Ha felmész ezen a
lépcsdn, lapozz a 82-re. Ha elhagyod a tornyot, hogy
mashol folytasd a kutatast, lapozz a 23-ra.
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53.

Enned kell egy adag élelmet a nap végén, majd si-
keriil egy biztonsagos helyet is keresned az alvashoz.
Reggel, amikor is egy jabb adag ételt elfogyasztasz,
észreveszed, hogy egy magas szikla tetején vagy, ami a
volgyre tekint le. A flist mar tisztul, és az odalenn fek-
v6 hatalmas k& Gomb még mindig képkddi a tiizet,
és egészsegtelen, fekete filistdt ereget magabodl. Né-
hany alacsony, emberszerti alak acsorog koriiltte. Az
mar latszik, hogy triikkds lesz innen lemésznod. Dobj
két kockaval, és adj 2-t a dobott szamhoz, ha nincs
Hegymaszo Felszerelésed, illetve vonj le bel6le 2-t, ha
van. Ha a modositott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG
pontod, akkor megbotlasz, lehorzsolod végtagjaid, és
egyéb zuzoddasokat, karcolasokat szenvedsz — vesztesz
4 ELETERO pontot. Ha a kapott eredmény kevesebb
vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szdma, biz-
tonsagban leérsz.

Most mar csak néhany szaz méterre vagy a Gémb-
t6l. Megperzselt, elfeketedett fatdrzsek, sziklak kézote
araszolsz elére. Sajnos alig van fedezéked, igy aztan
hamar észre is vesz két 6rszem. Ugy néznek ki, mint-
ha magia mozgatna 6ket, és kék a testiik: a benniik
1évG viz csupa fagyott jég, és ami a lélegzetiik paraja
lenne, az fagyott zizmarava valik arcuk el6tt. Tekin-
tetiik tlires, arcuk kifejezéstelen. Egyszerre kell meg-
kiizdj a két Jégszellemmel. A csata minden koérében
kockadobassal kell meghatarozd a te és mindkét el-
lenfeled Tamadoerejét. A legmagasabb Tamadoérével
biro kiizdo fél az, aki abban a kdrben sebesiilést okoz
ellenfelének.

UGYESSEG ~ ELETERO
Elsé Jégszellem 7 7
Masodik Fégszellem 7 6
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Amikor az elsé talalatot beviszed valamelyik Jégszel-
lemnek, lapozz a 106-ra. Ha megd6lod valamelyiket,
lapozz a 165-re. Ha gy6zdl, akkor lapozz a 297-re.

54.
A rémiszté latvanyt hirtelen felvaltja az a megnyug-
tato felismerés, hogy a beszakadt plafon semmi mas,
csupan egy aktivalédott illuzié, amitdl nem eshet ba-
jod. Merre mész most?

Kimész innen, és a kamraval

szemkozt 1év6 masik helyiséggel

probalkozol? Lapozz a 200-ra.
Elhagyod a tornyot,
és mashol kutatsz tovabb? Lapozz a 23-ra.
Kimész, majd fel a 1épcsén? Lapozz a 242-re.
55.

Ez egy elképesztden rossz hiizas volt. Egy talhevitett,
langolod sziklagombokbdl allé korgyiird felé zuhansz,
és néhany pillanatnyi borzaszté halaltusat kovetden
testedbdl nem marad mas, csupan egy nagy kupac

hamu. Kalandod itt véget ér.

56.
A Jégmadar ismét énekelni kezd, a szellemek hang-
ja vele egylitt emelkedik, és olvad Gssze egy csodas
harmoéniava. A sokszolamu ének visszhangjai a Jégka-
tedralis tavoli zugaibol, repedéseibil verédnek vissza.
A kisértetek alakja halvanyulni kezd, ismét visszatér-
nek sajat birodalmukba, mikézben a varazslatos ma-
dar éneke lassan a végéhez kozeledik. Amikor az utol-
so Elf lelke is eltdvozott, a madar ismét a szarnya ala
dugja fejét. A lelkek itt ismét békében nyugodhatnak.
Néhany percig néma csendben, fejed lehajtva allsz, de
aztan tovabb kell haladj 1étfontossagu kiildetésedben.
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Mit teszel?

Megnézed kozelebbrdl az orgonat? Lapozz a 11-re.
Elveszed az orgona mell6l

a kulcsokart? Lapozz a 83-ra.
Megnézed az itt 1év6 sirokat? Lapozz a 101-re.
Tavozol, és a Jégpalota mas

részén kutatsz tovabb? Lapozz a 23-ra.

57.

Néhany lépcsonyit ereszkedsz, ahol aztan egy pihen6-
re érkezel. Innen folyosok vezetnek jobbra és balra, a
lépcsdsor pedig tovabb folytatodik lefelé. Mit szeret-
nél most tenni?

A bal oldali folyosot valasztod,

ha még nem jartal ott azelStr? Lapozz a 351-re.
A jobb oldali folyosot valasztod,

ha még nem jartal arra azel6tt?  Lapozz a 200-ra.
Lemész a lépcsodn, és elhagyod

a tornyot, hogy mashol kutass?  Lapozz a 23-ra.

58.
Ha van nalad Kék Ital, és meginnad, lapozz a 260-ra.
Ha valamilyen masik itallal prébalkozol, akkor annak
megvan a megfeleld hatasa (pl. visszadllitja ELETERS
pontjaidat, stb.), de masban nincs segitségedre. Ha
megkiizdesz a Golemmel, lapozz a 333-ra. Ha elfutsz,
és mashol kutatsz tovabb, lapozz a 23-ra.

59.
Dobj a kockakkal, hogy megallapitsd sajat és ellen-
feled Tamadoerejét, ugyanugy, ahogy normal esetben
tennéd (a Sotét Elf UcyEssEG pontja 10). Ha neked
van nagyobb Tamadoéerdd, lapozz a 202-re. Ha ellen-
felednek van nagyobb Tamadoereje, lapozz a 348-ra.
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60.

Atkutatod az Orias targyait, és talalsz is néhany dol-
got, ami esetleg hasznodra lehet. Van egy kevés fott
fokazsir nala, amit ruhaba csavart. Undorito, de (épp-
hogy) ehetd, és taplalo is (adj 3-at Elelmiszerkészle-
tedhez).Van még 4 Aranytallér nala egy kis erszényben
(jegyezd fel Kincseid kozé), és egy furcsa, bonyolult
mintaju, eziistb6l készilt bross is. Ha magaddal aka-
rod vinni, ird fel az Eziist Brossot a Felszerelési Tar-
gyaid kézé. Ha most a vilgyben akarsz tovabbmenni,
lapozz a 155-re. Ha inkabb visszamész, és a magasban
futd, sziklas iton mész tovabb, lapozz 132-re.

61.
Az égen a felhOk oszlani kezdenek, mikdzben jo na-
gyokat lépdelve igyekszel megkeresni a csapast, amit
a Gomb hagyott hatra. Mar majdnem az egész napod
rament, hogy visszajuss hozza, de szerencsére hama-
rosan épp el6tted tlinik fel ismét az a térmelékkel teli
sav, ami a GOmb utan maradu: felperzselt, megfeke-
tedett fak, visszafagyott olvadék-toécsak. Nagyon 6va-
tosan lépkedsz ezen a csuszos, nyaktdrs talajon — a
csapas egyik oldala mentén haladsz. Lapozz a 378-ra.

62.

Nem talalsz kijaratot. Tiid6d mar majdnem felrobban
az er6lkddéstél, ahogy minél gyorsabb futasra dszton-
z6d tested. Labaid mintha kocsonyava valtak volna.
Hiabavalé erdfeszitéseid végleg szertefoszlanak, mi-
kor egy hatalmas k6tomb zuhan rad, és halalra zuz.
Allansiat megmentetted, de sajnos magadat nem si-
kertilt.

63.
Gyava vagy! Egy 16vés hatba is talal. Hegye mérgezett,
ezért vesztesz 4 ELETERO pontot. A nyilallé fajdalom
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hatasara donthetsz ugy, hogy megfordulsz, és mégis
szembeszallsz a Sotét Elffel. Ha igy teszel, a bejarat-
hoz mész — lapozz a 196-ra. Ha inkabb mégis elfutsz,
és a Jégpalota mas részén kutatsz tovabb, lapozz a
23-ra.

64.

Néhany lépcsoéfokkal lejjebb egy boltives, kétszarnya
kapuhoz érsz, ami a padlotdl egészen a mennyezetig
ér. A kapuszarnyakon nincs se kilincs, se fogantyq, se
semmi egyéb dolog, ami egyértelmiivé tenné, hogy
miként lehetne kinyitni. Egyetlen szot latsz a kapu-
szarnyakba vésve: ,,Szdlits.” Ha tudod, hanyszor kell
kialtani, lapozz az ennek megfelel§ szamu fejezet-
pontra. Ha nem, akkor itt nem tudsz bemenni - la-
pozz a 3-ra.

65.
Tisztan latod magad el6tt a csuklyas alakot, aki hirte-
len el6bukkan a kavargo fiist alkotta rejtekhelye mogiil.
Azonnal felismered: Zeverin! Kezei egy varazslohoz
ill6 modon mozognak, amint egy ujabb varazsla-
tot késziil rad idézni. Hogy probalsz erre reagalni?

Hasznalod a Repiilés Italat,

ha van nalad beléle? Lapozz a 339-re.
Hasznalod a nyilpuskadar,

ha tudod? Lapozz a 139-re.
Hasznalod a Hidegség

Varazspalcajat, ha nalad van? Lapozz a 28-ra.

Magadra idézed a Védelem a

Hideg Ellen varazslatot,

hogy védd magad? Lapozz a 85-re.
Megragadod a kardod,

és megvarod, mig lehetdséged

adodik tAmadni? Lapozz a 372-re.
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66.

Torsten nem tul messzire, nyugat felé vezet, oda, ahol
a torzse felverte satrait, és kikdtve tartja allatait. Elis-
mer$ moraj kiséri térténetét a segitGkészségedrdl, és
elhalmoznak mindenféle meleg étellel és akvavittal,
ami valami torokszaggatd, jeges, kristalytiszta, ko-
mény iz{i rovidital — a barbarok kedvence. Kérde-
z6skddsz a Jégszellemekrdl és a Gombrél, aminek
hatasara a hangulat egy csapasra komorra valik. A
torzsféndk lagy hangon ugyan, de alig leplezett diih-
vel kezd beszélni.

— A G6mb tiizet és halalt hoz, melynek oka egy va-
razslo. Ezt mondjak a lelkek. Ez a férfi mar sok éle-
tet megélt, mindegyikben gonoszabb lett, mint az azt
megelézében. Ott van a Gémbben, és még sincs ott.
Szovetségre lépett a Verem teremtményeivel, Démo-
nokkal, és mas éjszakai, lopakodé teremtményekkel.
Megteremtette a Jégszellemeket a lemészaroltak holt-
testeibdl, hogy a szolgai legyenek. Husbdl és jégbdl,
vérbol és hobol, csontbdl és zizmarabdl teremtettek.
A varazslo egy dallal hozta létre a GOmbot, vér és rém-
almok dalaval. Dallal, melynek harmoniaja mélyebb,
sdtétebb, mint a dallam, ami a benne rejlé pusztitas
hangjaib6l all. — A t6rzsf6 hangja hirtelen furcsan el-
valtozik: a szavak mar nem egy egyszeri barbar szavai.
Eszedbe jut, hogy ez a tdrzs hisz benne, hogy lehet
kommunikalni a holtak lelkeivel, és biztos, hogy most
egy ilyen 1élek beszél a férfi szajan keresztiil. — Elin-
dultunk a Lelkek Ligetébe, hogy beszéljiink az Gsapa-
inkkal, hogy megtudjuk, mit kell tenniink! — mondja
a tOrzsf6, tarsai egyetérté morajlasaval kisérve. Ez jol
hangzik, mégis van némi kétség benned, mert lehet,
hogy mire odaérnek, késd lesz... Lapozz a 262-re.
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67.
Mivel elmulasztod a segitségnytjtast, sok lelket hagysz
tovabb szenvedni, amiért nem akartad holttesteiket
illén WGjratemetni. Vesztesz 1 BECSULET pontot. Ha
meggondolod magad, és inkibb visszamész segite-
ni, lapozz a 213-ra. Ha még mindig inkabb valahova
mashova mennél a palotaban, lapozz a 23-ra.

68.

Az éjszaka folyaman egy hatalmas, fehér bagoly szall
le arra a helyre, ahova éjjeli menedéket épitettél ma-
gadnak. Szomortan néz le rad. — A varazslé meg-
menekiilt - mondja kissé szemrehany6 hangon -, te
pedig hagytal odabenn egy embert meghalni. — Nem
valaszolsz semmit, arcodon szégyen 1il. — Most mind-
ezt jova kell tenned, és vissza kell szerezd becsiilete-
det. Csak egyetlen hely van, ahol lehetdséged lehet
legy6zni a magust, és megtalalni a Tornyot: Elokinan
Jégpalotajaban. Nagyjabol 80 kilométerre van innen
észak-keleti irdnyban. Oda kell menj, és meg kell ke-
resd a magikus kincset, ami megvéd téged a Torony
rettegett uratdl. Ha nem teszed, te is el fogsz pusz-
tulni abban a tiizes halalt hozé zivatarban, melyet a
Torony fog mindnyajunkra zditani. — A hatalmas
madar rad néz, a valaszod varja.
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Diih hullama tér el6 belSled. Azt kidltod, hogy elmész
barhova, és megteszel barmit, csak hogy bosszut allj
a varazslon, aki lenézben bant veled, kinevetett, aki
megolte a csaladod, és barataid. Barmibe is keriiljon,
megteszed. A bagoly elégedettnek tlinik. Az éjszakat
veled télti, vigyazva pihenésed. Reggel felébredsz. Uj
célod és utiranyod van. Lapozz a 246-ra.

69.

— Sok varazstargy talalhato a Jégpalota tertiletén, de
ketté ezek koziil igazan figyelemre méltd. Az egyik
Tassaskil Kardja, mely a Jégkatedralisban pihen.
Ereje hatalmas, de rejtve szunnyad benne, és csak
maga Tassaskil ébresztheti fel Gjra szdmodra a kard
hatalmat. Ehhez azonban el kell hozza vinned. A ma-
sik Elokinan Kelyhe, melybdl akar egy korty is képes
egy haland6 ELETERS értékét nagyon magasra novel-
ni, és ezen feliill még egyéb mas aldasos hatasa is van.
A kehely Elokinan szelleme mellett nyugszik maga-
ban a Jégkriptakban, de ide nem jutsz be a kulcsok
nélkil, és...

Sajnos a szellem hangja a semmibe vész, és utolsé
szavai elvesznek szamodra. Lapozz a 355-re.
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70.
Magadhoz veszed az EIf altal sszegy(jtétt ékszere-
ket, melyek &sszesen 12 Aranytallért érnek (jegyezd
fel Kincseid kozé). A tovabbi keresgélés a helyiség-
ben semmi 1j dolgot nem tar eléd: ellenfeled nyilvan
mar korabban elvitte a kincsek nagyobb részét. Az
asztalokra erdsitve jégbo6l készllt gyémantcsiszolo- és
puhafém-megmunkal6 eszkdzoket latsz. Az apro jég-
prizmakat, melyek magikus fényt tarolnak magukban,
a valaha itt dolgozdé mesteremberek a finom munkaik-
hoz hasznaltak. Csak csodalni tudod ezeket a kivéte-
les mutargyakat, és szomorusagot érzel, amiért ezek a
kiemelked6 tehetséggel biré Elfek mar sosem gyako-

o r

roljak itt tébbé miivészetiiket. Mit teszel most?

Atkutatod a pancélkészitd miihelyt? Lapozz a 30-ra.
Atkutatod a fegyverkészité miihelyt? Lapozz a 342-re.
Tavozol, és a Jégpalota egy masik

részén folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
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71.
A kamra teljesen csupasznak és jellegtelennek tlinik.
Vajon talalsz itt barmit is? Dobj két kockaval! Ha a
dobott szam kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYES-
SEG pontjaid szama, lapozz a 18-ra. Ha t6bb, tigy visz-
szatérsz a harmas elagazashoz — lapozz a 379-re.
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72.
Egy tagas helyiségben vagy a torony tetején. Mikor ide
érkezel, egy pillanatig azt hiszed, hogy egy hatalmas
eladoteremben allsz, mintha ez egy szinhaz lenne:
latod a szinpadot, a hatalmas, voros fliggényoket, az
ismer&s nevet6-sird maszkokat mindkét oldaladon...
Aztan a latomas hirtelen megsziinik. A latvany helyét
egy nagy belmagassagu, hatalmas csarnok veszi ar,
melyben Elfek egészalakos- és mellszobrai allnak. A
faragvanyok nagyon kifejezére sikeriiltek: szinte élet-
hiiek, és még mozognak is. Tovabbi szobrokat is latsz
egy galéridban, ahol azok koérbe-kérbe futkosnak. Ide
agy juthatsz el, ha felmaszol a mellvéden. Mashova
is mehetsz, ha belépsz valamelyik, ebben a teremben
1év6 fénysugarba. Mit teszel?

Korbebarangolod a fenti galériat,

ha eddig még nem tetted? Lapozz a 150-re.
Belépsz a piros fénybe? Lapozz a 274-re.
Belépsz a kék fénybe? Lapozz a 167-re.

Belépsz a fehér fénybe? Lapozz a 252-re.
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73.
Talalsz 1 Aranytallért a féreg belsd szerveiben, de nem
sikertil elkeriilnéd, hogy a csupasz bérddre froccsen-
jen egy kis gyomorsav. Vesztesz 2 ELETERG pontot.
Megtisztalkodsz és tovabbmész. Lapozz a 282-re.

74.
Ha nalad van a Kék Ital, és meg akarod inni, lapozz a
46-ra. Ha barmilyen ma4s italt inndl, meglesz a szoka-
sos hatasa (pl. visszaallitja ELETERS pontjaidat Kezdeti
értékre, stb.), de kbzvetlen segitségiil nem fog itt szol-
galni, igy hat lapozz vissza a 370-re, és valassz a t6bbi
lehet&ség kozil.

75.

Miel6étt kodzelebb jutnal a varazslohoz, sikeril egy
Gjabb varazslatot végrehajtania. Ezuttal rengeteg
aranyld porszemcse tancol koriilétted, dermesztd
hideget arasztva feléd, ami elszivja energiadat. Vesz-
tesz 3 ELETERO pontot. Tédd prébdara sZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, a varazslat mas kellemetlen hatasat
nem Kkell elszenvedned. De ha nem vagy szerencsés,
vesztesz 1 UGYESSEG pontot is a Zeverinnel folytatott
csata idejére — ez természetesen hozzaadodik az eddi-
gi UGYESSEG pontjaidat érinté biintet6pontokhoz, ha
mar vannak ilyenek. Most akkor tedd meg, ami csak
telik t6led, mivel sikeriilt kdzelebb keriilndd a magus-
hoz! Lapozz a 271-re.
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76.

Sikeriil egyetlen, a nyakaba fur6dé lovéssel leterite-
ned a szarvast. Micsoda mazli! Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Kikanyaritasz néhany jo nagy darab hust a te-
tembol, amit Elelmiszerkeészletedhez adhatsz, de csak
a maximalis mennyiséget viheted magaddal. Jegyezd
fel a Kalandlapodra, de elkiilonitetten tobbi Elelmi-
szeredtdl, mivel addig nem tudod elfogyasztani, mig
meg nem f6zted. Lapozz a 291-re.

717.

A Kisértet leszivja életenergiad egy részét — vesztesz 1
UGYESSEG pontot! Lapoz az 52-re.

78.
Dobj két kockaval, és adj 1-et a dobott értékhez — nem
kénnyl megtanulni a Pegazust sz6rén megiilni! Ha az
Osszeg kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGED,
lapozz a 182-re. Ha tébb, lapozz a 95-re.
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79.

A nehéz ajton til rémisztd latvannyal szembesiilsz: a
terem, amibe épp most léptél be, hatalmas, van vagy
20 méter hosszu. Falai feketék, veled szemben, a hely
talsé végében egy vaszon van Kkifeszitve, ami piros-
narancs fényben vibral. Ezeket leszamitva a helyiség
elég csupasz, de azért még ki tudsz venni néhany ta-
volabb all6 kéwront. Ezek egy jokora, fekete kdszar-
kofag-szeri valami el6tt allnak, melynek tetején egy
démont formazo szobor lathaté. Ez egyik kezével egy
hosszu fémkart markol, mig a masikban egy fényl6
fémszemekbdl all6 lanckorbacsot tart. A szobor szem-
gbdreiben csillogé ékkdvek vannak, ujjait ugyancsak
dragakévek diszitik.

Két alak all a tronok elétt: az egyik egy massziv fel-
épitésii Ember-Ork, aki nehézpancélzatot visel, és
egy igen méretes szablyat tart a kezében, mig a masik
egy sovanyabb, szikar testalkatt, fekete haju, nem tal
magas és kissé gornyedt férfi, aki varazsloképenyt vi-
sel. Egyik sem latszik meglepettnek, hogy megjelentél
a helyiségben. A varazsloé rad néz, majd az Ember-
Orkra pillant: — Végezz vele, Dazraak. Nekem ennél
fontosabb intéznivaléim is vannak — mondja megve-
t6en, majd hatat fordit neked. A véred felforr, hogy
képességeidet becsmérlik, és az Ember-Orkra rontasz.
Azonnal raébredsz, hogy ez nem egy szokvanyos pél-
dany: rendkiviil erls, és hatalmas termete ellenére is
firge. Szemében rosszindulati intelligencia csillog,
ami nem jellemzd erre a fajra. Nem lesz kénny( le-
gy6zndd.

Ember-Ork Bajnok UGYESSEG 10 ELETERS 10
A csata harmadik Kére utan jegyezd fel az Ember-

Ork aktualis UGYESSEG és ELETERO pontjait, majd la-
pozz a 149-re.
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80.
Bevésed a helyes mutatdallast az utolsé 6raszamlap-
ba, mire az eziist amulett a kezedbe hullik. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Jegyezd fel Kalandlapodra az amu-
lettet, és ird fel az Elf nevét, akit6l ugymond ,,kaptad”
az ékszert: Mealin. Itt az ideje tovabbmenni. Be kell
lépned valamelyik fénysugarba. Melyiket valasztod?

A zolder? Lapozz a 252-re.

A kéker? Lapozz a 167-re.

A pirosat? Lapozz a 274-re.
81.

A varazsgylrl ers fényt kezd arasztani magabdl,
mely végigktiszik a kardforgaté karodon, és érzed,
hogy ez az egyszer(i kis kard most mar megérinthe-
t az Elementalt, anélkiil, hogy tonkremenne. Erre
egyébként a nem varazserejli fegyverek nem lennének
képesek, ha egy ilyen nagy ereji, félelmetes varazs-
lénnyel talalkoznanak. Ha el akarsz menekiilni, meg-
teheted; ez esetben vesztesz 4 ELETERS pontot, ami-
kor a Tilizelemental rad tamad, mikézben menekiilés
gyvanant felrohansz a csigalépcsén — lapozz a 324-re.
Ha inkabb maradsz, és megkiizdesz a teremtménnyel,
tégy meg minden téled telhetdt!

Kis Tiizelementadl UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha gy6zdl, felmehetsz a lépcsdkdn a kévetkezd eme-
letre — lapozz a 324-re —, vagy akar két szinttel is fel-
jebb mehetsz a lépcsdsor legtetejére — lapozz a 183-ra.

82.
Felmész a 1épcsdn, egy kupolas terembe, mely teli van
jégoszlopokkal, amik egy koncentrikusan egymasra
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helyezett félkérokbdl allo, jégbdl készilt lépcsdsor-
ig vezetnek. A jég fekete szine itt mar teljesen fehér-
re valtozott, a fény pedig mintha a plafon kézepé-
bdl aradna a helyiségbe. Nagyon halkan ének vissz-
hangjait hallod. Hogyha van nalad Jégmadar, lapozz
a 32-re. Ha nincs, a dallam lassan teljesen elhal, te pe-
dig tovabbmész, hogy mashol kutass tovabb. Lapozz
a 23-ra.

83.

Magadhoz veszed a Jégkulcsokat, melyek egy kulcska-
rikan, egy szdgre felakasztva lognak az orgona mellett.
Egy csomé kisebb-nagyobb kulcsot latsz, dsszesen 44
darab van bel6liik. Ugyanakkor nagyon kénnylinek
tlinnek, igy nem lesz probléma cipelni Gket. Jegyezd
fel Kalandlapodra, hogy talaltal 44 kulcsot. Most mit
teszel?

Megvizsgalod a jégorgonat,

ha még nem tetted? Lapozz a 11-re.
Atkutatod a sirokat,
ha még nem nézted at 6ker? Lapozz a 101-re.
Itt hagyod a helyet, és a Jégpalota
mas részére mész inkabb? Lapozz a 23-ra.
84.

Csizmad csikorog az orokké jégbe fagyott talajon,
ahogy elhaladsz a Jégelfek hazai mellett, a nagysze-
riien megépitett, csipkézett kérvonala Pajzsok Tornya
felé. Ahogy kozeledsz, egyszer csak egy nyilpuskals-
vedék zug el a fejed mellett. Felnézel, és egy wjabb
Sotét Elf jjaszt pillantasz meg a torony tetején, aki rad
16voldoz. Nem érted, hogy ezek a gyava gazfickok mi-
ért nem allnak ki szemt6l-szemben kiizdeni, mint egy
becstiletes harcos?
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Mit teszel most?

Viszonzod a lovéseket

szamszerijaddal, ha van? Lapozz a 47-re.
A torony labanal 1évé ajtod
felé iramodsz? Lapozz a 196-ra.
Elfutsz, és a Jégpalota egy masik
részén folytatod a keresést? Lapozz a 63-ra.
85.

Sajnos te nem vagy olyan gyors a varazslatok végre-
hajtasaban, mint Zeverin. Neki sikeriil egy gonosz kis
varazslattal hamar végezni — ami tlizes, p6rgd kis nyi-
lacskakat repit feléd — még azelStt, hogy te be tudnad
fejezni a védo6 varazslatodat. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot, raadasul a varazslatod is félbeszakadrt, és igy nem
biztosit semmiféle védelmet. Most mit teszel?

Hasznalod a Repiilés Italat,

ha van nalad bel6le? Lapozz a 339-re.
Hasznalod a nyilpuskadar,

ha tudod? Lapozz a 139-re.
Hasznalod a Hidegség

Varazspalcajat, ha nalad van? Lapozz a 28-ra.
Megragadod a kardod,

és megvarod, mig lesz

lehetdséged tamadni? Lapozz a 372-re.

86.

Nem sokkal az utan, hogy sikeriilt megmentened a
gyermeket, az egész kunyho 6sszeomlik. A segitséged
épp idében érkezett. Nyersz 1 BECSULET pontot. A
tobbi falusi mar megtett mindent, ami csak lehetséges
volt, hogy a sebesiilteken segitsen. Most leiilsz kdzé-
jiik, hogy megbeszéljétek, mi is tértént. Amit elme-
sélnek, nem szolgal semmi jdonsaggal ahhoz képest,
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amit mar tudsz: a hatalmas, tiizes gdomb a fejiik felett
repiilt at, de mikor a falu f6lé ért, lathatéan lejjebb
ereszkedett, mintha az lenne a célja, hogy a lehetd
legnagyobb kart és gytrelmet okozza. Aztan tovabb-
repiilt észak felé. A falusiak kozlil nincs senki, aki a
gyilkos GOmb tild6zésére tudna indulni: sokan meg-
sériiltek, néhanynak a sebesiilteket kell apolnia, a tob-
biek pedig mar készlilédnek, hogy a tavoli Zengisbe
siessenek gyogyszerekért, gyogynovényekért. Bliszkék
rad, hogy egymagad indulsz a Gomb iildézésére, de
nem tudnak veled tartani. Adnak némi felszerelést a
hegymaszashoz: néhany Jégcsakanyt, egy Kis Kala-
pacsot, Kotelet (egyben jegyezd ezeket fel a Felsze-
relési Targyaid kozé, mint Hegymaszd Felszerelés).
Ezen kiviil még egy Flaska Brandyt is adnak neked:
két nagy nyeletnyi ital van benne, mindegyik 4 ELET-
ERO pontot ad vissza neked, ha megiszod. (A brandyt
is ird fel Targyaid kozé.) Végiil, ha vesztettél ELETERS
pontot, akkor most ehetsz annyi élelmet, ami jelenlegi
ELETERO értékedet visszaallitja a Kezdeti értékére.

Mar tal sétét van ahhoz, hogy tovabb indulj, tgy-
hogy az éjszakart alvassal t6ltéd a falu egyik, még épen
maradt lakhelyén. Mikézben reggel észak felé indulsz,
tarsaid jokivansagai még visszacsengenek a fiiledben.
Lapozz a 282-re.

87.
Egy nagyon meredek 1épcsén kiizddd magad felfelé.
A héség, meg sajgo izmaid ellened dolgoznak. Milyen
magas lehet vajon ez a pokoli torony? Legalabb a 1ép-
csbsor végre-valahara véget ér, de ahogy az utolsd mé-
tereken felvonszolod magad a tavolban lévé arkadsor
felé, csak sotétséget latsz magad elStt. Egy pihendn
allsz, ahonnan egy oldalfolyosé is indul, de kijaratot
sehol nem latsz benne. Ugyanakkor mintha 1éptek za-

jat hallottad volna visszhangzani a folyos6 mélyérél.
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Mit teszel most?

Belépsz a sotétségbe? Lapozz a 319-re.

Felderited az oldalfolyosor? Lapozz a 191-re.

Varazsolsz valamit? Lapozz a 103-ra.
88.

Tovabb koveted a hosszu, sotét jaratot, ami egy id6
utan nagy ivben lefelé kanyarodik, végiil egy hatalmas,
holepte temetdbe torkollik. Szérnyl latvany fogad:
néhany &rilt szérnyeteg amokfutast rendezett itt, 6sz-
szezuzva az Elfek nyughelyeit. Kegyetlen pusztitasuk
soran a kék jég Osszetdrt, azok hosszikas darabjait és
Elfek szétszort, szemfedGvel takart holttesteit hagyva
maguk utan. Furcsa, nyugtalanit6 légkére van a hely-
nek, mintha a diithds lelkek még mindig itt lennének,
és fentr6l szemlélnék a tajat. Mit csinalsz? Hogyha
visszamész az Jégpalota bejaratdhoz, lapozz a 67-re.
Ha inkabb belépsz a temetébe, hogy a nyugalmukban
megzavart halottakat visszahelyezd sirjaikba, lapozz a
213-ra.

89.
Ugyan mennyit is tudhatsz ennek a magikus szerke-
zetnek az iranyitasarol? Kicsit elvacakolsz egyik-ma-
sik dragakével, aztan ugy dontesz, erGsen megrantod
a szobor kezében 1év6 lanckorbacsot. Azonnal meg-
banod ezt a mozdulatot: erds elektromos aram szalad
végig karodon, ezért vesztesz 5 ELETERO pontot. Ha
még életben vagy, érzed, hogy az egész GOmb egyszer
csak remegni kezd, és rettenetes diiborgé hang tdlu
be a helyiséget. Rajéssz, hogy ideje kimenekiilni in-
nen, mert valami borzalmas fog torténni hamarosan.
Ekkor tijabb nyodgés hallatszik az ajté mogiil. Ha kinyi-
tod, lapozz a 48-ra. Ha el akarsz menekiilni az elke-
riilhetetlentil kozelgd kataszirofa eldl, lapozz a 386-ra.
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90.

A barbar lassan magahoz tér, és iszik néhany korty
vizet a kulacsabol, amit odakinalsz neki. El6szér gya-
nakvoan néz rad, aztan rajon, hogy te kotdzted be
a fejsebét, tehat barat vagy. Bizalmasan kézli veled,
hogy a neve Torsten. Miutan megkdszoni a segitsége-
det, elmondja, hogy Jégszellemek kergették — szérnyii
teremtmények, melyeket gonosz varazslattal, emberi
holttestek maradvanyaibo6l hoztak létre. Meglepne, ha
igaz lenne, amit mond: a barbaroknak élénk fantizi-
ajuk van szellemekkel és hasonlo lényekkel kapcso-
latban — masfel6l azonban nem lehetet akarmi, ami
képes volt megfutamit egyikiiket. Segitesz Torstennek
felmaszni a lejtén, egy valamivel hosszabb utat va-
lasztva, mint amin lefelé jottél. Azt szeretné, ha vissza-
mennél vele a térzse taboraba, hogy megfeleléképp
megkdszonhesse, hogy megmentetted. Ez egész éjsza-
kas mulatozast, reggel pedig borzasztdé masnapossa-
got jelentene, ugyanakkor nagyon udvariatlan dolog
lenne visszautasitani. Ha Torstennel tartasz, lapozz a
66-ra. Ha inkabb elbucsuzol tole, és tovabb indulsz a
GOmb utan, lapozz a 235-re.

91.

Egy nagyon keskeny oldaljaratot pillantasz meg bal
fel6l, ami tavolabb, egy tjabb helyiségbe vezet. Itt
bdrpancélos embereket latsz, akik valamiféle hevede-
reket er6sitenek magukra: gy tlinik, evakualas folyik!
Ezt a lehetdséget meg kell ragadnod, igy atrohansz a
jaraton a kamraba. Tédd probara szERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 134-re. Ha nem, lapozz a 29-re.
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92.

Ezeket a helyiségeket nyilvanvaléan egy gyogyfiike-
reskedd, vagy alkimista hasznalta. A gyogynovények,
fliszerek és egyéb ritka Osszetevék mind hasznalha-
tatlanna fagytak: furcsamod a kiildnbozé eszkozok,
lombikok, {ivegcsék is mintha mind jégbdl késziiltek
volna. Az itt hasznalt égék fogantyui is 6rvényld, szi-
varvanyszind jégb6l vannak. Egyikiikben még oly sok
év utan is, ha erétlentil ugyan, de még mindig ott pis-
lakol a Hidegtiiz langja. Az alapos keresgélés elvesz
némi id6t, ezért el kell fogyassz egy adag élelmet itt-
tart6zkodasod alatt. Csupan egyetlen olyan targyra
bukkansz, melynek valoban hasznart veszed: egy attet-
sz6 flaskaban Kék Italt talalsz. A folyadék rendkiviil
olajszert, és nincs megfagyva. Furcsanak talalod, de a
palackon egy par csucsos fiil is talalhaté. Ha magad-
dal akarod vinni az italt, jegyezd fel Kalandlapodra.
Most mit teszel?

Belépsz a piros fénybe? Lapozz a 397-re.

Belépsz a sarga fénybe? Lapozz a 167-re.

Belépsz a biborszinti fénybe? Lapozz a 274-re.
93.

Sikertiil kézzel kifeszegetned az ajtét — de ahogy kinyi-
lik, egy rugds szerkezetbdl kil6tt landzsa repiil feléd!
Eppen csak sikeriil elkeriilnéd, hogy a dérda telibe
talaljon, ami halalos lett volna, de a seb, amit okozott
— egy komolyabb horzsolas az oldalbordadon — eléggé
szur, és ez legyengit téged. Vesztesz 2 ELETERS pontot.
Ami még ennél is rosszabb, hogy a kis kamra az ajt6
mogdtt teljesen tires, leszamitva a vastag porréteget.
Lehet, hogy csak a képzeleted jatszik veled, de mintha
egy gunyos kacajt hallandl valahonnan...
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Ha még mindig életben vagy, mit teszel?
Felmész a lépcsdén egy emeletnyit? Lapozz a 324-re.

Felmész a lépcsén két emeletnyit? Lapozz a 183-ra.
Elhagyod a helyiséget a folyosén? Lapozz a 26-ra.

94,
Fenséges fegyvereddel az oldaladon visszamész az el-
agazashoz. Sokkal er6sebbnek érzed magad t6le. La-
pozz a 3-ra.

95.
Miutan lezuhantal a Pegazus hatardl, csupan néhany
masodperced marad azon tlinédni, hogy micsoda tra-
gikus véget is ért kalandod. Mar sosem fogod meg-
tudni milyen is lett volna szembenézni a végsé nagy
megmeérettetéssel. Kalandod itt véget ér.

96.
A medve éhesen szimatol, érzi a zsakmany szagat,
még a fat is megrazza, amire felmasztal. Ott marad
egészen hajnalig. Nem tudtal aludni, és az izmaid
is fertelmesen sajognak. Vesztesz 2 ELETERG pontot.
Amikor mar a kérnyéken sem latod az allatot, leku-
szol a farol. Lapozz a 289-re.
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97.

Az EIf rancos arcabol halott, tiregeibe stillyedt, fe-
kete szemek merednek rad. Lélegzete érdes, torok-
hangon szolal meg, melybdl nyers gytilSlet és Oriilet
érzékelhetd. — Miattad meggyalaztam a sajat népem,
— krakogja — te kergettél az Oriiletbe. Ezért elszivom
az életenergiad, nyomorult! — Ugyan felismered, hogy
ez a szerencsétlen tébolyodott szellem igazabdl vala-
ki mashoz beszél, akit meggyotort elméjének emlé-
kei koziil halaszott eld, mindez sajnos nem valtoztat
a tényen, hogy éppen feléd iramodik, ezért meg kell
klizdened vele.

Kisértet UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha sikeriil Ggy gy6znod, hogy ellenfeled egyszer sem
talalt el, lapozz az 52-re. Ha gy6z6l, de a teremtmény
megsebzett, dobnod kell egy kockaval. Ha 6-ost dob-
tal, lapozz az 52-re. Ha barmi mast, lapozz a 77-re.
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98.

Hiiba prébalod rangatni, benyomni, litni-rigni a
kaput, nem segit semmi, hogy atjuss rajta. Vilagos,
hogy valamilyen varazslattal lett lezarva. Csak akkor
juthatsz be, ha nalad vannak a Jégkulcsok. Ha igen,
akkor tudod, hogy 6sszesen hany darab kulcs is van
nalad: lapozz arra a szamu fejezetpontra, aminek sza-
ma megegyezik a nalad 1év6 kulcsok darabszamaval.
Ha nincsenek nalad, akkor most nem jutsz be, de ha
sikertil valahol ralelned a kulcsokra, visszajéhetsz ide,
hogy kinyisd a kaput, gy, hogy visszalapozol erre a
fejezetpontra. De ezt csak az utan teheted meg, hogy
befejezted a keresést az adott helyen (Jegyezd fel en-
nek a fejezetpontnak a szamat a Kalandlapodra). Azt
is ird fel, hogy ha sehol nem talaltal ra a Jégkulcsok-
ra, miutan végigkutattad az egész Jégpalotat, a 309-re
kell majd lapoznod. Most, ha nincs nalad a Jégkulcs,
tovabbmehetsz, hogy atkutasd az lizleteket, raktara-
kat. Ha igy teszel, lapozz a 187-re. Ha inkabb mashol
kutatnal a Jégpalotaban, lapozz a 23-ra.

99.
Ha a Ttzlehelet Italat hasznalod, azzal utat égethetsz
magadnak a pokhalon keresztiil. Ha a Hidegség Va-
razspalcajat hasznalod, akkor azzal megfagyaszthatod
ahalot, és dsszezizhatod a térékennyé valt szalakat. Ha
a fentiekbdl barmelyiket hasznalod, lapozz a 334-re,
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de ne felejisd el elbtte lehtzni a Kalandlapodrél azt,
amelyiket elhasznaltad. Itt azonban semmilyen mas
targy nincs a segitségedre. Ha nincs a birtokodban
egyik varazstargy sem, vagy van, de mégsem akarod
Oket itt hasznalni, lapozz a 185-re.

100.

A hatalmas, jégbdl késziilt kapuszarnyak kinyilnak.
Majdnem megvakulsz att6l a kékesfehér fénytél, ami
odabentrdl arad, bevilagitva a mogotted 1évo 1€pcso-
sort is. A fény miatt hunyorogsz, igy nem igazan tu-
dod megallapitani, mekkora is ez a terem. Egy magas,
karcsu, nemes kiallastu Elf szellemet azonban sikeriil
kivenned a ragyogasban. Az alak teljesen fehérbe 6l-
tozott, és szinte beleremegsz az ahitatba, amit a latva-
nya miatt érzel. Elokinan szelleme — a Magus-Epitész,
fajanak vezetGje és egyben utolsé képviselGje — ra-
gyogon, fenségesen all el6tted. Nemes arcaban 1il6,
évszazados szomorusagot titkr6z6 szemeit rad emeli.
Elokinan egyenesen a lelkedbe lat. Hogy most mi tor-
ténik, az BECSULET pontjaid szaman mulik:

4 vagy kevesebb Lapozz a 119-re.
5-8 kozottd Lapozz a 327-re.
9 vagy 10 Lapozz a 251-re.
11 pontosan Lapozz a 207-re.

12 vagy tébb Lapozz a 343-ra.
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101.

A négy sirhely tdmoér, atarszd jégbdl all, valameny-
nyiben Elfek halotti lepelbe bugyolalt testeit latod,
melyek mindegyike egy-egy targyat tart a kezében. Az
egyik sirhelyben egy felnGtt férfi holteste fekszik, aki
egy szemmel lathatoan jégbdl késziilt kardot tart, a
szarkofag tetejébe pedig egy angyalt véstek. A masik-
ban egy szintén feln6tt né fekszik, aki egy varazspalcat
fog, a szarkofagon a véset egy EIf kiralyn6t formaz. A
kovetkezbben egy fiatal lany holteste van, akinél egy
ékkovekkel diszitett amulett van. Végiil az utolséban
egy nagyon fiatal filgyermeket latsz, akinél egy na-
gyon bonyolultnak tiind fa sszerakos jaték van. A si-
rokat feltérni nem lenne nehéz, ha ezt akarod tenni.
Mit teszel tehar?

Felnyitod a feln6te férfi sirjar? Lapozz a 201-re.
Felnyitod a felnétt né sirjat? Lapozz a 228-ra.
Felnyitod a fiatal lany sirjar? Lapozz a 337-re.
Felnyitod a gyermek sirjar? Lapozz a 112-re.
Erintetleniil hagyod a sirokat,

és inkabb valami mast teszel? Lapozz a 137-re.

102.

A lépcsdsor aljan 1évé ajté erdsen le van zarva, és
sehogy sem tudod kinyitni. Vissza kell menned, és a
csigalépesdn kell elindulnod felfelé. Lapozz a 295-re.
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103.
Valaszd ki, hogy mely varazslatot szeretnéd végrehaj-
tani, majd miutan végeztél vele, vagy 1épj be a sotét-
ségbe — lapozz a 319-re —, vagy kutasd at az oldalfo-
lyosot — lapozz a 191-re.

104.
Oldalra allva kinyitod az ajtot a FeszitGvassal, igy si-
keriil elkeriilnéd a mogtile kirepiild méretes landzsat.
Megusztal egy csinya sériilést, de a feltarult kamra-
ban semmi nincs, kivéve j6 nagy port, és a landzsahoz
tartoz6 rugds mechanizmust. Atkozod balszerencséd,
és eldéntdd, mit tegyél most.

Felmész a lépcsén egy emeletnyit? Lapozz a 324-re.
Felmész a lépcsén két emeletnyit? Lapozz a 183-ra.
Elhagyod a helyiséget a folyosén? Lapozz a 26-ra.
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105.

A nap hatralévd részében minden tovabbi incidens
nélkiil rudsz haladni, este ismét enned kell. Bizton-
sagban tudsz aludni, és reggel Gjra belakmarozol,
hogy folytatni tudd utad. Ugy gondolod, hogy mar
csak alig egynapnyi jarasra lehetsz célodtol, de a terep
egyre keményebb, és Ugy tlinik, hogy a mai nap mar
nem lesz tal békeés.

Epp, mikor mar esteledni kezd az id6, és egy bizton-
sagos helyet keresel az alkonyatban, egy kavargd ho-
tolcsér indul el egy kézelben 1évé hotorlaszbol, hogy
el6tted egy sokkal toméorebb alakot kezdjen felvenni.
A ho és jég egy hatalmas, szarvakkal ékesitett, csupa
fehér jégbdl allo szérnyeteget formal meg. Valaki, vagy
valami egy Jégdémont kildéte rad, hogy az szembe-
szalljon veled! Meg kell kiizdj ezzel a gonosz, megidé-
zett rettenettel.

Fégdémon UGYESSEG 9 ELETERO 11

Minden egyes Kor elején dobj egy kockaval. Ha 1-3 a
dobott szam, ellenfeled jeges levegdt lehel rad, amitél
1 ELETERS pontot vesztesz a Harci Kor kimenetelétél
fliggetleniil, vagyis nem kotve ahhoz, hogy a szbérny
az adott a Kérben megsebez vagy sem. Ha legy6zted,
lapozz a 306-ra.

106.

Sajnos a kard nem tesz benniik akkora kart, mint
ahogy varnad. A Jégszellemek teste tomorré fagyott,
és egy szurofegyver nem hasznalhat6 olyan jol, mint
egyébként. Dobj egy kockaval! Ha 1-3 kozott érté-
ket dobsz, csapasod csupan 1 pontnyi levonast okoz
ellenfeled ELETERS pontjaibol. Ha 4-6 értéket dobsz,
akkor a szokasos 2 pontos levonas jar.
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Ha van nilad egy Nehéz Buzogany, akkor most at-
valthatsz erre a fegyverre. A cseréhez azonban egy tel-
jes Harci Korre van sziikséged (ez az id6 épp elég az
egyik Jégszellemnek, hogy megsebezzen, ezért vesz-
tesz 2 ELETERO pontot). A Buzogiany minden alka-
lommal 2 pontnyi sebzést okoz, amikor eltaldlod vele
valamelyik bestiat. Lapozz vissza az 53-ra, és fejezd
be a csatat.

107.
A folyoso végén egy éles jobbkanyar kovetkezik, ami
aztan két lépcsisor elbtr végzédik. Az egyik felfelé, a
masik lefelé vezet. Ha felfelé mész, lapozz a 388-ra.
Ha lefelé indulsz, lapozz a 126-ra.

108.

Ahogy a helyiség tavolabbi végében 1évl ajtajahoz
kozelitesz, az egyik marvanylapon fekvé test hirtelen
felegyenesedik. Bére sziirke, kék erezettel atsz6tt, és a
dermeszt6 hideg mellett mélységes gonoszsag sugar-
zik beléle. A megelevenedett iszonyat kifordult, halott
szemei ellenére is érzékeli a jelenléted, és meg akar
6lni! Meg kell kiizdj a Jégszellemmel! Minden Kor-
ben, mikor meghatarozod Tamadoderddet, dobj a szo-
kasos két kockaval. Ha megnyered az adott Kort, és
Karddal vagy Landzsaval harcolsz, dobj ismét, ezurtal
csak egy kockaval. Ha ez az eredmény 1-3, csupan 1
pontnyi sebzést okozol. Ha 4-6 kézott szamot dobsz,
akkor a szokasos 2 pontot sebzed. Ha van Nehéz
Buzoganyod, minden esetben 2 pontnyi sebzést oko-
zol, mivel ez egy zUzodfegyver, amivel nagyobb kart
tudsz tenni a Jégszellem fagyott széveteiben.
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Fégszellem UGYESSEG 7 ELETERG 8

Ha gy6z6l, latod, amint valami szérnyl dolog tor-
ténik a Jégszellemmel. A feje kettéhasad, lelke egy
darabig felette lebeg egy fagyott kédgomolyag koze-
pén, azutan elsuhan, mikézben a magara hagyott test
torkabdl egy rettenetes nydgés tor fel. A latottakrol
visszarettenve mast sem akarsz, csak mielobb tovabb-
allni innen. Odarohansz a tilsé ajtéhoz, és feltéped.
Lapozz a 79-re.

109.

A kis gonosztevl az egyik falhoz rohan, és beleolvad a
feliiletébe: eltlinik, miel6tt még lecsaphatnal ra. Sike-
riilt elszéknie az egyik targyaddal. Dobj egy kockaval,
és adj az eredményhez 2-t, hogy megtudd, hanyadik
szerzeményedet lopta el a tolvaj. ( A dobastdl fliggben
ez a megszerzési sorrendben felirt targyaid koziil a 3. és
8. kozt szereplSk valamelyike.) Ha a birtokodban 1évé
targyaid szamanal nagyobb &sszeget kaptal, akkor a
mano tires kézzel logott meg elled. Ugyanez tortént,
ha a targyaid sorrendje alapjan ez az dsszeg egy fegy-
vert hataroz meg, mivel az aprocska lény nincs akkora,
hogy egy ilyen nagy szerzeményt el tudna csenni t6-
led. Atkozod a Kis tolvajt, raadasul még az is bosszant,
hogy semmi hasznalhatot nem talalsz itt magadnak.
Csak egy dolgot tehetsz: tovibbmész innen, azaz be-
lépsz valamelyik fénysugarba. Melyiket valasztod?

A piros sugarart? Lapozz a 252-re.
A kék sugarar? Lapozz a 274-re.
A z6ld sugarat? Lapozz a 364-re.

A tiszta sOtét sugarat? Lapozz a 72-re.
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110.

Barmelyik csata legelején megparancsolhatod a Ko6-
jaguarnak, hogy harcoljon érted. Ekkor a szobor életre
kel, és halalaig melletted kiizd. A teremtmény UGYES-
SEG €és ELETERO pontjainak szama 8-8. Egy, és csakis
egy alkalommal lehet életre kelteni, és mindenképp
jegyezd fel, ha ezt megtetted. Nem hasznalhatod, ha a
csata mar elkezdodortre, kivéve, ha erre kiilon utasitast
kapsz. A legjobb, ha a K&jaguart hagyod egyediil har-
colni, mivel csupan egy kiizdelem idejére hasznalhato.
Ezzel minimumra csdkkentheted a veszélyt és a sérii-
léseket, melyek téged érnek. Jegyezd fel a K6jaguart a
Felszerelési Targyaid kozé.

Ha most felmész a lépcsén, hogy megnézd, mi van a
Nagytorony tetején, lapozz a 164-re. Ha kimész a to-
ronybol, és mashol folytatod a keresést, lapozz a 23-ra.

111.
Viselkedésed szégyenteljes: a sebesiilt, fajdalomtol
Osszegbrnyedt falubelijeidnek sziikségiik lett volna az
azonnali segitségedre! Vesztesz 1 BECSULET pontot.
Baratsagtalan, szuros pillantasaikat még mindig a ha-
tadban érezve hagyod az embereket magad mogott.
Lapozz a 224-re.

112.
A gyermek kezében 1évé fajaték a hideg, paras kor-
nyezetnek készonhetéen mar teljesen elkorhadrt, toré-
kennyé valt, raadasul egy gyermek koporsdja nem iga-
zan megfelel6 egy harcos szamara, hogy ott barmiféle
segitséget keressen Kkiildetése teljesitéséhez. Vesztesz
1 BECSULET pontot a sirrablas, valamint 1 SZEREN-
CSE pontot a rossz valasztas miatt. Ha egy masik sirt
akarsz atkutatni, lapozz vissza a 101-re, és valasz egy
olyat, amit még nem kutattdl at. Ha inkabb valami
mast tennél, lapozz a 137-re.
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113.
A nap vége felé meglatsz egy fiatal javorszarvast a
kozelben, ahogy épp zuzmokat legel egy sziklarol.
Ha van Nyilpuskad és hozza valé l6vedéked, lapozz a
34-re. Ha nincs ilyen fegyvered, lapozz a 311-re.

114.

Epp elégedetten dicsérgeted magad, hogy sikeriilt el-
pusztitanod a Gémbét, ami elvette néped tagjainak
életét, amikor a varazsld, akit nemrég ,,01tél” meg,
hirtelen megjelenik elétted. A kardodért nyulsz, de a
férfi feléd int a kezével, hogy ne faradj vele. — Nem
tudsz megsebesiteni, te bolond! — mosolyog rad ga-
nyosan. Hatarozottsag hallatszik hangjabol, és tudod,
hogy legalabbis most, igaza van. — Val6jaban nem va-
gyok itt. Kivetiilés varazslat, tudod. Egy nagyon egy-
szerU kis varazsige egy Fomagus szamara. — Sziinetet
tart, hogy legyen id6d kifejezni elismerésed, de te ezt
az Oromet természetesen nem adod meg neki. — Ez a
GOmb csupan gyakorlat volt, egy kis proba. Az igazi
nagy dobas — a Torony — hamarosan elkésziil, és ak-
kor Allansia egész biizl6 vilaga tlizben tisztul meg,
alig néhany héten beliil. — Egy cseppnyi hisztérikus
él, és egy kis Ortilet is érezhetd ezen megjegyzésének
hangnemében. — Szeretném, ha elgondolkoznil ezen,
te nyavalyas kis korcs. — Ezutan a jelenés hirtelen el-
enyészik.
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Mihez kezdjél most? A nap hatralévé részében ar-
codat kezedbe temetve azon merengsz, hogy merre
menj, mivel probalkozz tovabb. Enned kell egy adag
élelmet. Miutan végeztél, elgondolkodsz. Ha talalkoz-
tal egy beszél6 bagollyal, lapozz a 68-ra. Ha nem, la-
pozz a 335-re.

115.
Ahogy tovabbmész, érzed, ahogy energiadat elszivja
a rettenetes hideg. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Egy-
szerre egy Jégelf karcsu kisértetalakja jelenik meg
elotted a kivilagitott terembe vezet boltives jarat-
ban. Kezeiben késeket porget. — Kit keresel? — kérdezi
gyanakvoan. — Elokinant, Tuinarelt, Tassaskilt vagy
Melonielt? — Mit valaszolsz?

Elokinant? Lapozz a 198-ra.
Tuinarelt? Lapozz a 239-re.
Tassaskilt? Lapozz a 305-re.
Melonielt? Lapozz a 253-ra.
Inkabb ratamadsz az Elfre? Lapozz a 359-re.

116.

A levegl egyre forrdbb lesz, ahogy lefelé ereszkedsz,
mignem a lépcsG aljara nem érsz. Egy egyszerd, kor
alaki terembe jutottal, melybdl egyetlen folyosé ve-
zet kifelé. Abbdl az iranybdl még nagyobb forrdsag
arad, és a terjengé filisttdl kdnnyezni kezd a szemed.
Ha valamikor harcolnod kell (amig vissza nem mész
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felfelé a csigalépcsGn), le kell vonnod 1-et UGYESSEG
pontjaidbdl arra az id6re, amig idelenn tartdzkodsz.
Mit teszel most?

Visszamész felfelé a csigalépcsén

oda, ahonnan érkeztél? Lapozz a 324-re.
Két emeletnyit mész felfelé

a 1épcs6kon, ha még nem

voltal eddig otr? Lapozz a 183-ra.
Az itt 1év§ folyoson mész tovabb?  Lapozz a 26-ra.
Atkutatod ezt a helyiséget? Lapozz a 303-ra.
117.

Megdlod szegény barbart, aki nem tud védekezni.
Atnézed a targyait, és elveszel egy erszényt 2 Arany-
tallérral, 2 Elelmiszer adagot, és barmirt a kévetkezdk
koziil (jegyezd fel a Kalandlapodra): egy KGbalta, egy
Elefantcsont-nyelti T6r, Darda. Vesztesz 2 BECSULET
pontot emiatt a becstelen és gonosz tetted miatt.
Miutan végeztél, visszatérsz a nyomokhoz. Lapozz a
235-re.







118-119

118.

Labujjhegyen lépdelsz a keskeny folyosén, ami eny-
hén lefelé lejt, és hamarosan egy vasraccsal lezart aj-
tonyilashoz érsz. A mogodtte 1évé kamraban nagyon
furcsa latvany fogad. Egy k6bdl durvan kifaragott
ember-formajua oszlopot latsz, ami a ,,kezeiben” egy
forrén izz6 sziklagolyot tart, és kdzben e golyo felé
sargas porszerl ,levegdt” fiij. Ahogy a teremtmény le-
helete a kévet eléri, az egyre vérdsebben izzik, mig vé-
giil a szérnyeteg nagy ivben elhajitja a gdbmbdét, mely
atrepiil a helyiségen, be egy — a falban 1év6 — résbe.
A lyukban 1évé furcsa, drvényls sotétség elnyeli a lan-
gol6 sziklagbmbot, ami flitylilve repiil el a tavolba,
halvany derengést hagyva csak maga utan. Mindekéz-
ben a lény egy Ujabb enyhén fénylé golyot vesz fel a
laba el6tt 1év6 kupacbol, és azt is elkezdi ,.felftjni”,
ellrél kezdve az egész procedurat. Ez az egész na-
gyon kiilénés, de talan épp azt latod, hogy hogyan
mukddretik ezt a hatalmas GOmbdt, és lehet épp ez
az, ami majd segitségedre lesz, hogy megallithasd.
Ugyanakkor a kdszornyeteg elég félelmetesen néz Kki.
Mit teszel?

Kinyitod az ajtot és ratamadsz? Lapozz a 219-re.
Visszatérsz az elagazashoz,
és kdzépen mész tovabb? Lapozz a 279-re.
Visszatérsz az elagazashoz,
és jobbra mész tovabb? Lapozz a 37-re.
119.

Elokinan karjanak egy intésével elbocsat. Méltatlan-
nak talal; vesztesz 2 SZERENCSE pontot. A katedralison
kiviil talalod magad, a héban allva. Lapozz a 309-re.
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120.

Osszegylijtod szerzeményeidet, aztan visszamész, fel
a lépcsGkon. Ahogy felérsz, észreveszed, hogy a kébél
késziilt jaguarszobrot halvany, magikus aura lengi ko-
ril. Ha fel akarod venni, és magaddal vinni, lapozz a
110-re. Ha felmész a Nagytorony emeleti részére, és
kinyitod az ott 1évé ajtot, lapozz a 164-re. Ha a Jégpa-
lota mas részén kutatsz tovabb, lapozz a 23-ra.

121.
Végigrohansz a folyoson, le alépcsén csak hogy mentsd
a b6rdd, magara hagyva egy emberi lényt — ellenségét
annak a gonosz varazslonak, aki a Gombét iranyit-
ja —, hogy meghaljon a robbanasban, melyben hatal-
mas, langol6 kégombbé valtozik az egész. Vesztesz 1
BECSULET és 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 114-re.

122,
Szerencsédre ez a példany igazabol nem is Sarkany,
csupan egy Jégsarkany-fartyd. Kozeli rokona a Fehér
Sarkanynak, de nem olyan hatalmas, vagy erds. En-
nek ellenére nehéz lesz legy6zndd a t6r-méretii, bo-
rotvaéles fogakkal, hatalmas karmokkal és moho fa-
lanksaggal rad t6r6 hiillét!

Fégsarkany-fattyi UGYESSEG 10 ELETERO 13

Ha gy6z6l, tovabb mész kiildetésed utolsd allomasa
felé, de elGszor Gsszegylijtdd az Osszes Aranytallért,
amit a Sarkianynak eddig adtal (ha volt ilyen). Lapozz
a 331-re.

123.
Semmit nem talalsz a jégkupacokban. A palota ezen
épiiletei teljesen hétkdznapiaknak néznek ki, ugyhogy
valészintileg atlagos Jégelfek hazai lehettek — mar ha
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létezik egyaltalan ebben az esetben olyan, hogy at-
lagos. Ha itt folytatod tovabb a keresést, lapozz a
263-ra. Ha inkabb a Jégpalota mas teriiletét keresed
fel, lapozz a 23-ra.

124,
A bestia Ujra koévé valik és életteleniil, artalmatlanul
elteriil a f61don. A miagia jelenlétének csupan csak egy
nagyon halvany nyoma marad benne vissza, igy hat
otthagyod, ahol van. Mit teszel most? Ha lemész a
lépcsdn, lapozz a 102-re. Ha felmész a csigalépcsén,
lapozz a 295-re.

125.

A hatalmas bagoly rezzenetlen szemei rad merednek.
— A pokoli tiizet kéveted, ugye? — kérdezi. Lassan bo-
lintasz, és kézben azon gondolkozol, hogy mit is kel-
lene mondanod egy beszéls bagolynak. — Kénnyti lesz
megtalalnod, de nehéz elpusztitanod. Azok a teremt-
mények Orzik a kornyékét, akiket a barbarok Jégszel-
lemeknek neveznek — mondja a bagoly szomortan.
Miel6tt barmit is tudnal kérdezni ezekr6l a lényekrol,
a madar tovabb folytatja. — Ha csak nem a halalt ke-
resed, beszélned kell a Bélcs Tasrinnal; 6 tobbet tud
neked err6l mondani, mint én. Szélesvolgyben él, ami
egy napi jarasra van arra — ekkor a bagoly kelet felé mu-
tat a szarnyéaval. — Holnap keresd majd fel 6t. Orkddém
feletted ma éjszaka, biztonsagban alhatsz — mondja,
azzal elsiklik, és kordzni kezd az égen. Még arra sincs
id6d, hogy megkdszénd, amiért magara vallalta az
Orszem szerepét. Letelepedsz, és békésen alszol.

Reggelre nyoma sincs a bagolynak. A csapas, amit a
GOmb hagyott, még mindig északnak vezet. Ha kitérot
teszel, hogy meglatogasd a boélcset, értékes idot vesz-
tesz. Ha mégis meglatogatod Tasrint, lapozz a 314-re.
Ha inkabb tovabbmész északnak, lapozz a 289-re.
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126.

A lépcs6 egy pihendben ér véget, ahonnan azonban
semerre nem lathaté kijarat. Ahogy azon tlinddsz,
hogy merre menj tovabb, vagy miként probalj valami
rejtekajtora bukkanni, hirtelen raeszmélsz, hogy na-
gyon buta étlet volt a lefelé vezetd 1épcsdn elindulni,
mivel igy nagyon kozel kertiltél a torony aljahoz... De
mar tal késG! Valahol egy karmos kéz mar megrant
egy kart, és neked mar csak néhany masodperced ma-
rad, hogy a butasagodon merengj, mikdzben pordg-
ve zuhansz ala a leveglben, hogy véglil csupan egy
foldon eltertilé paca maradjon bel6led. Kalandod itt
véget ér.

127.

Ovatosan ereszkedsz lefelé a cstiszos 1épeséfokokon,
tgyelve ra, hogy nehogy eless, mig végiil sikeriil ta-
lajt érned a Feketejég Tornyanak pincéjében. Lehe-
leted megfagy a levegGben, a homérséklet azonban
nem csupan a jeges hidegtdl ilyen alacsony. Bundad
nem véd meg a csontvelGig hatoldé gonosz hidegtél.
Magad el6tt el6szdr csupan méhsejtszertien elrende-
zett sirkamrakat latsz, de aztan lassan egy alak kezd
kibontakozni a semmibd6l, ami kisvartatva egy EIf
formajat 6l magara. Szellemszer( és pupos, mintha
csak sajat, az élettel szemben érzett rosszindulata és
gyuldlete miatt gdérnyedt volna igy meg. Még van id6d
elfutni mashova. Ha igy teszel, lapozz a 23-ra. Ha in-
kabb maradsz, és felkésziilsz, hogy Gsszecsapj ezzel a
teremtmeénnyel, lapozz a 97-re.

128.
— Bator vagy, és jo0 ember — jelenti ki Elokinan -,
ezért megérdemled, hogy igyal a kehelybdl. Lapozz
a 257-re.
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129.

Egy hovihar csap le rad. Vissza kell rohanj Tasrin ha-
zahoz, mivel Oriiltség lenne tovabbhaladni ebben az
id6ben. A kunyhdban taldlsz még elegendé élelmet
vacsorara, de egy ujabb napot vesztegetsz el azzal,
hogy megint itt téltéd az éjszakat, amig az ég kitisztul.
Reggel ismét elindulsz, remélve, hogy tébb szeren-
cséd lesz. Lapozz a 61-re.

130.
A masodik villam is a testedbe csapodik, felhasitva
azt. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Relem, akit 6rémmel
tole el fajdalmad latvanya, felkésziil, hogy alaszallva
rad tamadjon. Lapozz a 147-re.
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131.
Nem te vagy itt az egyetlen guberalé! Epp amikor
befordulsz az egyik sarkon, szemtdl-szembe talalod
magad egy hatalmas Hétigrissel — izmait megfeszitve,
tamadasra készen all. Az éhes ragadozé kiszimatolta,
hogy kozeledsz, és a friss hus igéretére hatalmas foga-
ir6l csepeg a nyala.

Hotigris UGYESSEG 8 ELETERS 10
Ha legy6zted, tovabb keresgélsz. Lapozz a 347-re.

132.

Errefelé csak vékony ho boritja a tajat, ami kénnytivé
teszi a gyors haladast. Itt azonban egy masik, sokkal
komolyabb veszély leselkedik rad. Kora délutan mo-
rajlé hangra leszel figyelmes, ami valahonnan fentrél,
joval magasabbrol hallatszik. Felnézel, és latod, amint
épp egy nagy hogorgeteg indul meg lefelé a hegyol-
dalon. Tedd prébdra szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 345-re, ha nem, lapozz a 203-ra.

133.
Nem lesz egyszerli dolgod, hogy pontosan eltalald a
dragakévet. Dobj két kockaval, és adj 1-et a dobott ér-
tékhez. Ha az 6sszeg kevesebb vagy ugyanannyi, mint
UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 220-ra. Ha az ered-
mény nagyobb, mint UGYESSEGED, lapozz a 267-re.

134.
A helyiségben emberek hevedereket erdsitenek ma-
gukra, és egy boltives nyilason keresztiil kiugranak
a magasbol. Egy kdpenyes alak iranyitja 6ket. A me-
nekiil6k pancélzatot és fegyvereket viselnek, amibél
arra kévetkeztetsz, hogy a Torony magikus tamadasa-
nak ttléléit akarjak veliik a felszinen megrohamozni.
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Mit teszel most? Ha egyenesen hozzajuk lépsz, és
rajuk tamadsz, lapozz a 230-ra. Ha inkabb varsz egy
rovid ideig, hogy megfigyeld, mi t6rténik, lapozz a
363-ra.

135.

Egy kerek kamraba jutsz, melybél egy fekete, k6bél
késziilt csigalépcsé vezet felfelé. A vége homalyba
vész, semmi sem vehetd ki ott, csupan hangos zu-
gas hallatszik abbdl az iranybol. Nekibatorodsz, és
felmész a lépcsdn, ahol egy ajtot taldlsz. Nagy erd-
feszités kell hozza, hogy kinyisd. Mogotte egy hosz-
szukas, keskeny helyiségre bukkansz, melyben hilivds
a levegé — nagyon mas ez a hely, mint a G6mb tébbi
része —, és elég sok marvanytablat latsz a falak men-
tén fekiidni. A marvanytablakon, piszkos leplek alatt,
testek tisztan kivehetd kérvonalait latod. A kamra ta-
volabbi végében egy ujabb ajtét latsz, ami mogiil a
zugas hallatszik.

Oszténdsen érzed, hogy barmi is van ott, az biztos,
hogy informaciéval tud szolgalni a gyilkos Gombbel
kapcsolatban, igy hat tovabbmész abba az iranyba.
Ha 5 vagy tébb napot toltdteél el, hogy odaérj a
GOmbhoz, lapozz a 108-ra. Ha 4 vagy kevesebb nap
telt el, lapozz a 390-re.

136.

Tassaskil biibajt bocsat a kardodra, ami lehet6vé teszi
szamodra valamely eljovenddé csataban, melyben egy
varazsloval harcolsz, hogy EGY (és csakis egy!) va-
razslatot, melyet ellenfeled kiild rad, figyelmen kiviil
hagyj. Nem kell foglalkoznod ELETERS veszteséggel,
vagy barmilyen mas hatassal sem, amit az a varazslat
okozna. A kardnak ezen hatalmat egyszer hasznalha-
tod, amikor te tigy dontesz. Tassaskil beteljesitette fel-
adatat. Lapozz a 94-re.
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137.
Most, hogy végeztél a sirokkal, mit teszel?

Megvizsgalod a jégorgonat,

ha még nem tetted? Lapozz a 11-re.
Elveszed a Jégkulcsokat,
ha még nincsenek nalad? Lapozz a 83-ra.
Tavozol, és a Jégpalota mas
részén nézel koriil? Lapozz a 23-ra.
138.

Ahogy meglokdd a torony ajtajanak szarnyait, azok
hirtelen eltlinnek: nem is valodi ajté volt, csupan illa-
zio! A Jégelfek nem szeretik a varatlan (és valoszint-
leg ellenséges) latogatokat, akik tigy akarnak belopa-
kodni, hogy kézben megprobaljak elkeriilni a fékapu
Greit, Varatlanul egy jégrudak alkotta ketrec 6t ala-
kot koriilotted, melybdl kibirhatatlan hideg kezd su-
garozni. At kell vagnod magad valahogy a racsokon,
hogy kijuss a fogsagbol. Ha van Buzoganyod, akkor 4
Korre lesz sziikséged a kiszabadulashoz. Ha barmi-
lyen masik fegyvert hasznalsz, akkor ehhez 6 Kort kell
végigjatszanod. Minden egyes Koérben dobj egy koc-
kaval, hogy meghatarozd a sugarzé hideg hatasat. Ha
az eredmény 1-3, 1 ELETERO pontot vesztesz, ha 4-6,
akkor 2-t. Ha életben maradsz, nincs mas valasztasod,
minthogy a fékapu felé vedd az iranyt. Lapozz a 4-re.

139.
Hogyha van magikus nyilpuska-lévedéked, lapozz a
283-ra. Ha nincs, lapozz a 178-ra.
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140.

A madar édes dalba kezd, amire a jégkapu kinyilik.
Belépsz, és elindulsz a hatalmas katedralis kdzpont
sétanyan, melynek boltives mennyezete elképesztéen
magasan van feletted — amulatba ejt a hely mérete és
szépsége. Ahogy sétalsz elére a féhajoban 1év6 szen-
tély felé, egy hatalmas orgonat pillantasz meg magad
el6tt, melyet tireges jégesapok és spiralisan kialakitott
jégsipok alkotnak; tovabba egy oriasi, jégbol faragortt
angyalszobor all a furcsa billentyiik felett. A hangszer
egyik oldalan egy nagy , Jégkulcsokbdl allo, kulcs-
csomo 16g, valamint egy kosarnyi arany-eziist diszt
is latsz ott. A masik oldalon egy kereszt alakban el-
rendezett, 4 darabbdl alldé szarkofiag csoport talal-
haté. Ha van nalad egy Ezist Bross, lapozz a 33-ra.
Ha nincs, lapozz a 288-ra.

141.

Rendkiviil érdekes, de a madar tlélte ennek a pokoli
helynek a borzasztéan paras, forré klimajat. Szértarja
szarnyait, és a levegébe emelkedik. Néhany pillanatra
Relem arcait zavarodottsag jarja at, aztan gyulélettel
telnek meg, és egy varazslatot kiild a madar felé a leve-
gbn ar, ami milliényi aproé szilankka ztizza szét azt. Ez
alatt te nyersz némi id6t: egyetlen dolgot megtehetsz,
amig a Démon tétovazik. Elelmiszert nem ehetsz, de
elfogyaszthatsz valami italt, végrehajthatsz egy varazs-
latot, hasznalhatsz valamilyen varazstargyat, vagy egy
extra csapast vihetsz be Relemnek (ez a szokasos 2
pont veszteséget okozza ELETERO pontjaiban, illetve
ha olyan varazskardot hasznalsz, melynek Démonok
elleni erejét Tassaskil felébresztette, akkor tébbet).
Lapozz a 275-re.
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142,

A kéz mohon kap az élteté meleg utan, és megragad-
ja kinyujrott karodat. Azonnal intenziv hideget érzel,
ami elszivja erd6det. Vesztesz 2 ELETERS pontot. A nyo-
gésekhez fojtott, elkeseredett segélykialtas tarsul. Ha
maradsz, és tovabb fogod a szellem kezét, lapozz a
192-re. Ha inkabb feladod ezt az egészet, és elmene-
kiilsz, a Jégpalota egy masik részén folytatva a kere-
sést, lapozz a 23-ra.

143.
Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
107-re, ha t6bb, lapozz a 25-re.

144.

Elmenekiilsz ellenfeled csapasai el6l, aki ugyan nem
kovet téged a Pajzsok Tornyan kiviilre, azonban tildo-
zés kozben Kétszer is megsebez. Vesztesz 4 ELETERS
és 2 UGYESSEG pontot. Ezeket az elvesztett UGYESSEG
pontokat szerencsére id6vel, két sikeres csatat kdveto-
en, visszakapod: a kovetkez8 egy-egy csata utan 1-1
UGYESSEG pontot visszanyersz (jegyezd ezt fel Kaland-
lapodra). Most keresned kell egy masik helyet, ahol
tovabb kutathatsz. Lapozz a 23-ra.

145.

- Nem o6vtad megfeleléen becsiiletedet — mondja
Elokinan, hangjaban tisztan érzékelhet§, megrové
hangsullyal. Egy pillanatra elhallgat, mikdzben te tisz-
telettudoan fejet hajtasz. — Ugyanakkor jo szolgalatot
tettél népemnek azzal, hogy sokuknak segitettél tjra
békében nyugodni. Ugy itélem meg, hogy érdemes
vagy ra, hogy igyal a kehelybél. — Lapozz a 257-re.
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146.

Az Eleterd Italat, ha megiszod, visszaallitja Kezdeti
ELETERG pontjaid felét (felfelé kerekitve). Az Ugyes-
ség Itala visszadllitia UGYESSEG pontjaid a Kezdeti
értékére, a Szerencse Itala pedig SZERENCSE pontodat
allitja vissza Kezdeti értékére. Az italok barmelyikét
elfogyaszthatod, amikor csak akarod, kivéve harc kbz-
ben. Most lapozz vissza a 7-re.

147.
Hatalmas tlizgdmbok repiilnek keresztiil a levegén
Relem tenyereibél indulva, és koriilétted csapddnak
a foldbe mindenfelé. Ha van nalad egy varazsgylird,
akkor tudod azt is, hogy mi a neve €l6z6 tulajdonosa-
nak. A név bettiit alakitsd at szamokka a kdnyv végén
talalhat6 tablazat segitségével, és add Ossze az igy ka-
pott szamokat. Az 6sszeget szorozd meg 3-mal, majd
lapozz arra a fejezetpontra, aminek a szama megegye-
zik a végeredménnyel. Ha nincs a birtokodban sem-

e e

milyen varazsgyur, lapozz a 269-re.

148.

Tovabblépdelsz a keskenyedé jaraton, melynek falan
bonyolult faragvanyok és szobrocskak Elf ijaszokat,
kardforgatokat mintaznak: Jégelfek gyakorlatoznak,
masiroznak mindenfelé. Kézelebb lépsz hozzajuk.
Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontod, lapozz a 281-re,
ha tébb, lapozz a 161-re.
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149.

Hirtelen valami furcsa t6rténik: a varazslé kérvonalai
a magikus energidktol enyhén felizzanak, majd hir-
telen mindkét kezével rad mutat. Egy kék nyilhegy
sikitva repiil keresztiil a levegdn, és a testedbe csa-
podik. Vesztesz 2 ELETERS pontot. A férfi felnevet, és
egy Ujabb igébe kezd. Nem tudsz hozza kdzelebb ke-
riilni, mert a hatalmas Ember-Ork eléllja az utat. Egy-
szerre megkiizdeni mindkét ellenfeleddel reménytele-
niil veszélyes lenne. Jol gondold at, mit teszel most!

Gyorsan végignezel a varazslon,
hatha valami hasznalhatot

fedezel fel rajta? Lapozz a 208-ra.
Figyelmesen végigméred

a Démonszobrot, hogy ott talalj

valami hasznalhatote? Lapozz a 350-re.

Tovabb harcolsz az Ember-Orkkal? Lapozz a 8-ra.

150.

Barki is készitette ezeket a szobrokat, mestere volt
muvészetének. Néhany percig elid6z6l a mualkota-
sok kozott, nagyra értékelve a munkat, amit rajiuk
végeztek, végiil a legnagyobb szobor el6tt megallsz.
A mellszobron egy nemes kinézet(i arc ala bevésve a
»Mealin” név all. Ezt a szobrot kiilénésen bamulatos-
nak tartod, és eltlin6dsz azon, hogy vajon nem magat
a mestert abrazolja-e?

— Bizony, én voltam a szobrok készit6je — szolal meg
a szobor. Meglepetésedben hatrahdkolsz. — Ne félj!
Mar nagyon régen halott vagyok, lelkem békében pi-
hen, de vannak itt sokan, akik nyugtalanul fekszenek
hideg sirjaikban. Régrél valo bilineik miatt szenved-
nek, vagy oly hibakat vétettek, melyekért dragan kell
fizessenek. Zeverin tanitvinya a Fekete Toronyban
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fekszik, soha el nem mulo oOriletbe temetve. Elvin-
ni neki a megnyugtatd véget, kényodriiletes tett lenne.
Es 6 még csak egyike a békétlen halallal sujtott, nyug-
talan lelkeknek. Odalenn, Elokinan katakombaiban,
ahova most mar csak a Jégkulcsok hordozoi 1éphetnek
be, sok jo lélek lakozik ugyan, de sajnos vannak masok
is, akik megkeseredett, magukbol kifordult szérnye-
teggé lettek. Ha van benned kdnyoriilet, idegen, ott
kell keresned 6ket. Ami engem illet, bevallom, mindez
nem igazan érdekel: megvannak a sajat gondjaim. Van
azonban valamim, ami segitségedre lehet abban, hogy
meg tudd kiilonbdztetni a valétlant a valdsagostol.
Mar ha elég intelligens vagy, hogy a tied lehessen! —
Lapozz a 14-re.

151.
Zeverinnek csupan egyetlen varazslatra van sziiksége.
A diihés varazslo haragjat egy hatalmas energiagdmb
létrehozasaba folytja, ami szénné égeti a csontjaidon
a hast. Kiildetésed sikeresen végrehajtottad, de végiil
meégis elbuktal.

152.
A férfiak a medélra merednek. Ugy déntesz, elmondod
az igazsagot, hogy miképp talaltad azt meg a barbarok
holtteste mellett azokét, akiket a Gémb 61t meg. El-
mondod azt is, hogy kiildetésed van: azért vagy 1ton,
hogy megdld a varazslot, aki a gyilkos szerkezetet ké-
szitette. Hozzateszed még azt is, hogy a te csaladod-
dal is végzett az 6rddgi gépezet. A barbarok egymasra
néznek, és ugy dontenek, hogy elég dszinte voltal hoz-
zajuk. Tudomasodra hozzak, hogy szeretnének hozza-
jutni a medalhoz, ami valdjaban jelkép, amit a torzsiik
szent emberei viselnek. Nem latsz semmi okot arra,
hogy visszautasitsd kérésiiket. Halabol felajinlanak
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neked némi élelmiszert (Osszesen 4 adagot), vagy
egy nagy flaskit, ami két adag brandyt tartalmaz,
mindegyik adag elfogyasztasaval lehet6séged van 4
ELETERO pont visszaszerzésére. Barmelyik felajanlott
ajandékot elfogadhatod, de csak az egyiket. A barba-
roknal van még egy kis edényben olaj, és tiizel6anyag,
amivel tiizet tudsz magadnak gyujtani: segitségével
megf6zheted a nyers hust, ha van nalad (ezt meg is
eheted most, vagy hagyhatod késébbre, novelve vele
Elelmiszerkészleted). Végiil, mikor a barbarok indulni
késziilnek csodalatos repiilé hatasaikon, egyikiik el-
mondja neked, hogy tegnap lattak egy csapdakészitot
kutyaszanon északi iranyba menni, és aki valoszintileg
keresztezni fogja az utadat valamivel késébb, de még a
mai napon. Lehet, hogy tudsz vele tizletet kbtni, vagy
kikérdezni, hogy merre érdemes tovabbmenned, illet-
ve, hogy milyen érdekes események torténtek a kozel-
ben. Ezutdn a barbarok elrepiilnek. Lapozz a 240-re.

153.
Nagyon szerencsés vagy! Sikeriil egy nyitott bejaratot
talalni a Torony aljanal anélkiil, hogy egy Or is észre-
vett volna — legalabbis amennyire ezt most meg tudod
allapitani. Lapozz a 266-ra.

154.

Elsétalsz, visszakévetve a nyomaidat. Végiil kilépsz
észak-nyugat felé, hogy tjra a Gomb altal hagyott
nyom vonalaba csatlakozhass. Enned kell, és sajnos
nem talalsz semerre az alvashoz biztonsagosnak tling
helyet, igy magadnak kell készitened menedékhelyet
egy f61dbél kiallo szikla mellet. Tul fesziilt vagy ahhoz,
hogy pihenni tudj, és egy jot aludj. A nyugalmatlan
éjszaka miatt vesztesz 2 ELETERS pontot, raadasul egy
adag élelmet is el kell, hogy fogyassz reggelire. Lapozz
a 289-re.
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155.

A vblgyben valo haladassal az a probléma, hogy itt a
hé nagyon mély, ezért gyakran a hosszabb utat kell
valasztanod, hogy kikeriild a hécsuszamlasokat, vagy
épp ki kell asnod magad a héval teli godrékbdl, me-
lyekben elmeriilsz. Rengeteg id6t vesztegetsz el mind-
ezek miatt. A nap végéig sem jutsz messzire. Most
enned kell egy adag élelmet, de legalabb tudsz épi-
teni egy biztonsagos jégkunyhot, amiben megalhatsz
éjszakara. Reggel eszel egy jabb adag élelmet, és to-
vabbindulsz, de csak miutan alaposan megmassziroz-
tad gbrecsos labizmaidat. Lapozz a 113-ra.

156.

Az EIf kuncogva néz rad, és feléd hajit egy maréknyi
jégnyilacskat. Dobj egy kockaval, és adj 1-et a dobott
szamhoz. A kapott &sszeget vond le ELETERO pontod-
bol, mivel ennyi sebzést okoztak a célba talalt nyilacs-
kak. Most vagy elfutsz, és kimész a toronybdl — lapozz
a 336-ra —, vagy ismét rakiabalsz a S6tét Elfre, hogy
j6jjén ide le, és kiizdjon meg veled. Ha igy teszel, la-
pozz a 234-re.

157.
Semmivel sem tudod becsapni a Jéggolemet. Tudja,
hogy nem vagy Elf, és rad tamad. Harcolnod kell -
lapozz a 333-ra. El is menekiilhetsz, és folytathatod a
kutatast valahol mashol, de ekkor vesztesz 2 ELETERO
pontot, mivel menekiilés kézben a hatadba kapsz egy
talalatot. Ha igy teszel, lapozz a 23-ra.
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158.

Itt van! A Toronyban 1év6 gonosz felfedi magat. A
négy méter magas, szarnyas alak a levegSben lebeg
el6tted, kardod hatétavolsagan kiviil. Két hatalmas,
fekete sarkinyfeje uralja borzasztéan izmos, bronz-
voros testének latvanyat. Relem, az Ejszaka egyik Dé-
mona jott el érted! Ezt a sz6rny( teremtményt a hata-
lom és gonoszsag aurija lengi koriil, melytdl félelem
kerit hatalmaba, és szinte teljesen megbénulsz. Relem
kegyetleniil vigyorog, mikdzben karjait hirtelen szét-
tarja: jokora izmokbdl all6 karjai végén 1év6 karmos
ujjaibdl villamok csapnak ki, és feléd kanyarognak.
Van nalad egy magikus Jégkard? Ha igen, lapozz a
302-re, ha nincs, lapozz a 223-ra.

159.
— Hagyd itt ezt a brossot. Van néhany koébor lélek a
Palotaban, aki azt gondolja majd, hogy Elf-gyilkos
vagy, ha nalad marad, és rad fog tAmadni. Amugy sem
vennéd semmi hasznat. — Elhajitod az ékszert. Lapozz
a 355-re.

160.

Felhtizod a szamszerijat, és egy lovedéket kiildesz az
ijasz felé, aki — most mar felismered — egy Sotét EIf!
Ugy hajtsd végre a csatat, mint ahogy normal esetben
kell. Ellenfelednek 8 UGyEsSsEG pontja van. Harom
Kor utan, azaz harom lévedék elhasznalasat kévetden
az EIf lebukik, és eltlinik a szemed elol. El6 kell ran-
tanod a kardodat, és meg kell keresd ellenfeled, hogy
kézifegyverrel kiizdjetek tovabb. Nincs arra idéd,
hogy barmilyen italt vagy ételt elfogyassz! Jegyezd fel,
hogy mennyi ELETERS pontot vesztett a Sotét Elf a
tlizparbajban, majd lapozz a 292-re.
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161.

Olyan nagyon kivancsi vagy a falon lathat6 faragva-
nyokra, hogy egyenesen belesétalsz egy undok, magi-
kus csapdaba. A faragott EIf harcosok hirtelen életre
kelnek, és lestijtanak kardjukkal, egy a fejedre, egy a la-
badra, egy pedig a derekadra. Az litések egylittes erejé-
nek hatasara elakadoé 1élegzettel zuhansz a jeges foldre.
Vesztesz 6 ELETERS pontot. Ha tovabb akarsz menni,
lapozz a 385-re. Ha ugy gondolod, hogy jobb, ha in-
kabb a nyomaidat kévetve visszamész az elagazashoz,
lapozz a 3-ra.

162.
A magikus gylrl felragyog, és felfogja a tlizes nyilak
altal okozott sebzés nagy részét, de még igy is veszi-
tesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 286-ra.

163.

Ahogy az lzletek és raktarak felé veszed az iranyt,
hamarosan meglatsz egy féldbe vajt, jégbdl késziilt,
gyongyhaz fényl lépcsdsort, mely a fagyos kddok
foldalatti, homalyos birodalmaba vezet. A lejaratot
jégrudakbol all6 kapuszarnyak torlaszoljak el. A kaput
egész addig egy nagyon erds illazié varazslat rejtette
el szemed el6l, amig alig néhany méternyire meg nem
kozelitetted! Ha megprébalsz atjutni a kapun, és le-
menni a lépcsdn, lapozz a 98-ra. Ha inkabb atkutatsz
néhany boltot és épiiletet, lapozz a 187-re.

164.
Benyomod az ajtot, ami a Nagytorony felsébb szint-
jeire vezet. A boltives plafon, a gytiris jégpillérek és a
szines vekony jégbdl késziilt tetbiveken keresztiilsu-
garzo fény egylittese meglehetGsen lenylig6z6 hatast.
A fény itt olyan, mintha 6rvénylene, furcsa mintakat
rajzolva a padlora és a falakra. Meglepetten veszed
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észre, hogy a falakat randkkal televésett panelek bo-
ritjak, mintha ez a hely egy konyvtar lenne, melynek
EIf kézirassal késziilt lapja maga a Torony lenne, be-
tiiit abba vésték volna. Amuldozva &csorogsz, ami-
kor egy udvarias kéhintés zavarja meg merengésed.
Egy nagyon oreg Elf szellemalak — haja olyan fehér,
akar a ho — all itt, udvariasan szemlélve téged. — Nincs
sok idénk - mondja csendesen —, és attdl tartok,
rengeteg dolgot kell megtanulnod. — Ha van nalad
egy konyv, akkor tudod azt is, hogy hany oldalbél
all. Ha fel akarod ajanlani a kényvet az éreg Elfnek,
lapozz arra a fejezetpontra, aminek szaima megegye-
zik a kényv oldalai szamanak kétszeresével. Ha nincs
nalad koényv, vagy nem akarod odaadni, lapozz a
209-re.

165.

A furcsa, él6holt teremtmény elérebukik. Gurgulazé
hang kiséretében a torkabol el6térd jeges leheletben a
leveglbe emelkedik az eddig a testbe borténzort 1élek.
Tavozasat kévetSen még egy ideig visszhangzik meg-
kinzott nydgése. Ellenfeled a labadnal rogy Gssze, egy
utolsé6t vonaglik, mocskos karmai a labadba mélyed-
nek. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Ha még életben vagy,
lapozz vissza az 53-ra, és fejezd be a masik Jégszellem-
mel vivott csatat is.

166.
Odamész a szellemhez, és Elfekre jellemz6 hangon
probalsz vele beszélni. Megemlited neki, hogy mas
lelkekkel is taldlkoztal mar, és hogy milyen nagy-
ra értékeled a csodalatos Jégkatedralist és a pompas
Jégpalotat. A szellem zavarodottnak, bizonytalannak
tlinik. Dobj két kockaval, és adj 1-et a dobott szam-
hoz! Ha az Osszeg kevesebb vagy ugyanannyi, mint
UGYESSEG pontjaid szama, sikeriilt bolondda tenned
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az Elfet, és elmehetsz mellette a keresztez6désig. Ha
innen tovibbmész egyenesen, le a lépcsén, lapozz
a 64-re. Ha balra fordulsz, lapozz a 148-ra. Ha in-
kabb jobbra indulsz, lapozz a 189-re. Ha az &sszeg
nagyobb, mint UGYESSEG értéked, a jelenést nem sike-
rilt becsapni, nagyon mérges lesz: vagy megprobalsz
elszaladni mellette — ekkor lapozz a 17-re —, vagy, ha
akarod, akar meg is tamadhatod. Ha a tamadas mel-
lett déntesz, lapozz a 341-re, de ebben az esetben nem
vesztesz BECSULET pontot, mint ahogy arra azon a
fejezetponton majd utasitast kapsz.

167.

ATagas FényTornyanak egy gyéren megvilagitott alag-
soraban vagy. Még moccanni sincs id6d, mikor egy
apr6 teremtmény, ami Ugy néz ki, mint egy miniatdr
Gnoém, vagy Gremlin, mar meg is lovasitotta egyik
targyadat. A vihoraszo kis féreg jokedviien kacaraszva
beleveti magat az arnyékok kozé. Dobj két kockaval
magadnak, és kettdvel a Jégmanonak, és add hoz-
z4a az UGYESSEG értékeket (mint csatanal: az aprosag
UGYESSEGE 8). Ha neked jon ki nagyobb szam, lapozz
a 211-re. Ha ellenfeledé a nagyobb osszeg, lapozz a
109-re.

168.
Ellenfeleidet legy&zve, zihalva rogysz le az egyik tron-
székre, Lenézel az Ember-Ork tetemére, és megtetszik
neked a fegyvere, igy hat magadhoz veszed. Ez egy
Varazsszablya, és ha hasznalod, névelheted UGYESSEG
pontjaid szamat 1-el, ami igy még Kezdeti UGYESSEGE-
DET is meghaladhatja, de csak akkor, ha ez eredetileg
nem érte el a 12-t. Ezutdn a hossza fémkart, a ragyogé
dragakéveket és a fémszemekbdl allé korbacsot vizs-
galod meg, és arra jutsz, hogy ez valamiféle iranyito-
rendszer lehet, mellyel maga a G6mb mukddtethetd.



169-170

Ahogy bizonytalanul az iranyitoberendezés felé nyulsz,
egyszer csak egy fojtott nydgésre leszel figyelmes jobb
oldalrol. A csata hevében nem vetted észre, hogy van
ott egy nehéz ajtd. A nydgés azonban inkabb allattol,
mint embert6l szarmazonak hallatszik. Ha elég bator
vagy, hogy benyiss rajta, és megnézd, mi van mogotte,
lapozz a 358-ra. Ha inkabb nem foglalkozol vele, és az
iranyitassal bibel6dsz tovabb, lapozz a 89-re.

169.

- Ez a medal nagy hasznodra lesz. Amikor majd meg-
pillantod odakinn a Tornyot, dérzséld meg finoman,
és a rajta abrazolt hatas megjelenik neked, eljon érted,
és felvisz oda. Azonban szlikséged lesz még valamire,
ami lathatatlanna tesz. Remélhetdleg taldlsz valamit
erre a célra. — Most, ha van egy Eziist Brossod is, la-
pozz a 159-re. Ha nincs, lapozz a 355-re.

170.

A lezuhano jégdarabok rad esnek, és megsebesitenek.
Epp csak kicsivel sikeriil azel6tt kimenekiilnéd, hogy
egy hatalmas témb lezuhan, és eltorlaszolja a kijara-
tot. Vesztesz 4 ELETERS pontot. Ha még mindig élet-
ben vagy, mit teszel?

s

A szemben 1év6 kamra felé indulsz,

ha még nem voltal ott eddig? Lapozz a 200-ra.
Elhagyod a tornyot, és mashol
folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.

Felmész a lépcsén? Lapozz a 242-re.
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171.
Ez egy nagyon rossz 1épés volt! Egy 6rhelyre nyitottal
be, ahol a démoni birodalom két teremtménye azon-
nal reagal megjelenésedre. Arcuk tokéletesen sima,
fekete és tires. Csuklyas kdépennyel boritott testiik
ébenfeketén ragyog. Az Ejlidércek kétségbeesetten ki-
altozva feléd repililnek, hogy harcba szalljanak veled!

] UGYESSEG ELETERO
Els6 Ejlidérc 8 8
Masodik Ejlidérc 8 8

Még nagyobb baj, hogy tovabbi két ugyanilyen szor-
nyeteg is megjelenik a bejaratnal, és rad tamad!

_ UGYESSEG ELETERO
Harmadik Ejlidérc 8 8
Negvedik Ejlidérc 8 8

Négy ellenféllel kell megkiizdj! Szerencsédre egy id6-
ben csupan ketté tud rad tamadni ebben a sziik fo-
lyosdban. Mindegyik Harci Kérben dobj két kockaval
magadnak, és ellenfeleid kéziil kettének. A Kort min-
dig a legnagyobb Tamadoderé6vel rendelkezé harcold
fél nyeri (és okoz veszteséget ellenfelének). Ha meg-
olsz egy Ejlidércet, akkor egy masik veszi at a helyét.
Amikor meg6léd a harmadikat is, akkor mar csak egy
ellenfeled marad. Ha sikeriil talélned ezt az egészet,
ugy dontesz, hogy tovabbmész a folyoson, el innen,
amilyen gyorsan csak tudsz. Lapozz a 107-re.
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172.

Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
190-re. Ha a dobott szam nagyobb, mint UGYESSEGED,
maszas kozben leesel, és megsebesited magad, amikor
egy sziklanak csapddsz — vesztesz 2 ELETERS pontot.
Hamarosan észreveszed, hogy nem te vagy az egyet-
len, aki leesett ide. Lapozz a 248-ra.

173.

Tassaskil végrehajtja kardodon az utolsé varazslatot,
és kimeriilten, de elégedetten szdl hozzad. — A démo-
nok mostantoél félni fogjak ezt a kardot a kezedben! -
Jegyezd fel, hogy tovabbi 1 UGYESSEG pontot kapsz,
ha Démonnal harcolsz. Ez a pont hozzaad6dik a va-
razskard eredeti bénuszpontjahoz, ezért ez Démo-
nok ellen egy igen nagy ereji fegyver! Mindemellet
a fegyver tovabbi 1 pontot is sebez; ha eltalalsz vele
egy ilyen bestiat, a szokasos 2 helyett 3 ELETERO pon-
tot vonhatsz le téle minden sikeres tamadasod utan.
Nagyon elégedett vagy, és megkoszondd Tassaskilnek
a munkajat. It az ideje tovabballni, és azon gondol-
kodni, hogy hol tudnad igazan hasznat venni ennek a
fegyvernek. Lapozz a 94-re.
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174.
A Fagyorias megvesztegetésként — azért, hogy békén
hagyjon — nem éri be kevesebbel, mint 5 Aranytallér.
Ha ki tudod fizetni az Oriast, tovibbmehetsz a volgy-
ben - lapozz a 155-re —. De akar vissza is mehetsz a
feletted vezetG ntra — lapozz a 132-re. Ha nem tudod,
vagy nem akarod kifizetni a pénzt, meg kell kiizdj el-
lenfeleddel — lapozz a 226-ra.

175.

— Nem vagy egy becsiiletes ember — mondja Elokinan
goromban, ellentmondast nem tlirGen. — Csak egy
apr6 kostolot adok neked a kehelybdl: ez is segiteni
fog ugyan, de egyben azt is meg tudod, hogy mit sza-
lasztottal el dnzéséged, nemtérédémséged miatt. —
Ujjait belemeriti egy, az asztalon 4llo, elképesztéen
bonyolult mintazati, eziistbdl és kvarcbdl késziilt
kehelybe, majd néhany cseppet feléd frocskol a tar-
talmabol. Visszanyersz 4 ELETERO és 1 SZERENCSE
pontot, és most mar biztosan tudod, hogy sokkal, de
sokkal t6bb is juthatott volna neked... Elokinan most
mar elbocsat magatol, és hirtelen a palotan kivil, a
hoban talalod magad. Lapozz a 309-re.

176.

A Védelem a Hidegt6l Varazslat megvéd téged a ma-
gikus hideggel t6rténé tamadasoktél. Ha ezt a varazs-
latot valasztod, késGbb, a kalandod soran a megfeleld
id6ben lehetdséget kapsz, hogy hasznald. Lapozz visz-
sza a 360-ra.



177-178

177.

A barbiarok nem lépnek fel fenyegetGen veled szem-
ben, de nem tlinnek kiiléndsebben segitd szandéka-
nak sem, amikor elmeséled, hogy kiildetésedet tel-
jesited éppen. — Na, még egy, akinek kiildetése van.
Epp, mint az a masik, egy hete, amelyiket egy mamut
taposott agyon. Te is ugyanigy fogsz jarni. — Lathato-
an nem tettél rajuk komoly benyomast. De legalabb
nem ellenségesek veled, sét, hajlandok eladni neked
az élelmiikbdl: 1 Aranytallérért vasarolhatsz 2 étke-
zésre elegendd ételt. Legfeljebb 3 Aranytallér érték-
ben hajlandéak tizletelni veled. Ha vasarolsz téliik,
ne felejtsd el Kalandlapodar ennek megfeleléen mo-
dositani. Az tizlet végeztével a barbarok elrepiilnek.
Lapozz a 240-re.

178.

Az egyszer( nyilpuskaldévedék hasznalhatatlan, mivel
Zeverinnek van egy védé varazslata, mely megvédi 6t
az ilyen tipust timadasok el6l. Elindit egy varazslatot
feléd, amig te felajzod a szamszerijad, és tizelsz vele.
Egy ujabb Villamcsapas varazslat repiil ki az ujjai ko-
ziil, valamivel gyengébb, mint a korabbi, de még min-
dig elég erds ahhoz, hogy hatasara 3 ELETERO pontot
veszits. Most mit teszel?

Hasznalod a Repiilés Italat,

ha van nalad bel6le? Lapozz a 339-re.
Elsiitdd a Hidegség Varazspalcajat
Zeverinre (ha van ilyened)? Lapozz a 28-ra.

Magadra varazsolod a Védelem

a Hidegt6l varazsigét,

hogy védd magad? Lapozz a 85-re.
Megragadod kardod, és varsz egy

jo lehetGségre, hogy tamadhass? Lapozz a 372-re.



179

179.

Egész addig folytatod a munkat, mig karjaid és ha-
tad sajogni nem kezdenek a megerdltetéstdl. Nyersz
1 BECSULET pontot, de most le kell iilnéd, és egy adag
élelmet is sziikséges elfogyasztanod. Epp mikor fel-
allsz, hogy befejezd a munkat a még hatralévé par sir-
ral, észreveszel egy wjabb feléd reptilé Elf szellemet,
ami rad akar tdimadni! Gondolod, hogy megmutatod
neki, min dolgozol, de lathatdlag ez a kisértet is félig
Oriilt, igyhogy tigysem hallgatna rad. Az attetszé alak
kérlelhetetlentil kozeledik. Ismét harcolnod kell.

Elf Szellem UGYESSEG 8 ELETERS O

Ha gy6z0l, végre talan befejezheted a munkadat...
Vagy lehet, hogy még néhany alkalommal rad fognak
tamadni? Vajon kibirsz még hasonld tamadasokart?
Senki sem hibaztathatna, ha most elmennél innen
valahova mashova. Ha igy teszel, lapozz a 3-ra. Ha
hajland6 vagy tovabb glircélni, lapozz a 21-re.




180-181

180.

A Jégmadar el6htizza fejét a szarnya aldl, és dalra fa-
kad! Egy kis ideig trillazik, majd ismét visszadugja
fejét a szarnya ald. Ertetleniil allsz a dolog elétt, de
az biztos, hogy lennie kell valami szerepének e varazs-
latos madarnak itt a Jégpalotan beliil. Egy masik ér-
dekességet is felfedezel: a szarnyainak jégtollai kiilon-
b6z6 szinekben jatszanak — mindkét szarnyan tiz-tiz
szivarvanyhoz hasonlé ivet szdmolsz meg, mindegyik
iv hér-hét szinbdl all (jegyezd fel Kalandlapodra).
Magaddal viszed a Jégmadarat, mikézben elhagyod
a tornyot, hogy mashol folytasd a kutatast. Lapozz a
23-ra.

181.

Zeverin egy ragyogo, kék szinli magikus energialabdat
repit feléd. Biztosra veszed, hogy ez a gdbmb meg fog
6lni, igy hat azért imadkozol, hogy a halalod gyors le-
gyen, és csak kis fajdalmat érezz kozben. Megragadod
kardod, nem mintha harcolni tudnal — Zeverin ehhez
tal messze van —, csupan reflexszeriien teszed. Majd
ekkor a fegyveredbdl elkezd aradni a magia, csillamlé
fénytavat alkotva kozted és Zeverin kodzott. Egy Elf
magas, karcsu alakja emelkedik ki fényl6n belGle; kar-
janak egyetlen intésére semmivé foszlik a blibaj. Ha
korabban mar talalkoztal Elokinannal, akkor felisme-
red a nagyhatalmu Elf lordot. Ha nem talalkoztal még
vele, akkor is jol tudod, hogy egy hatalmas ereji és
karizmatikus lélek kdzelében vagy.



182-183

Elokinan kénnyedén széttarja karjait, amire egy sarga,
fényrudakbol allé kalitka jelenik meg Zeverin koriil,
aki erre dithddten és csaloédottan feltivole. — Tavozz in-
nen — suttogja lagyan a jelenés. — Ez lesz borténdd az
o6rokkévalosagon at! — Erre a kalitka, benne a varazs-
loval elhalvanyul és semmivé foszlik. Lapozz a 400-ra.

182.
Beugrasz a bejaraton, és rataimadsz a csontvazra, ami
feléd suhint hatalmas karmaival.
Démonszolga UGYESSEG 8 ELETERS 7

Ha sikeriil megnyerned egymas utan két Harci Kort,
akkor ellenfeled 6sszecsuklik, és egy malladozo csont-
kupac marad csak utana. Ha gy6ztél, lapozz a 266-ra.

183.

Felmész a fekete kélépcsOn egészen a legtetején 1évé
pihendig, ahol egy vastag ajtot latsz az egyik oldalon.
Mivel mas kijaratot nem talalsz, odamész hallgatozni
az ajtohoz, de semmit sem hallasz mégiile. Ugy dén-
tesz, hogy benyitsz rajta. Tedd prébara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy lapozz a 39-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 313-ra.







184-187

184.

— Aldjanak az Istenek! - mondja rekedt hangon a férfi,
és minden téle telhetdt megtesz, hogy tartani tudja
veled a lépést, mikézben melletted santikal. Ekkorra
a GOmb mar erdsen razkodik, és elkezd széthullani.
Epp akkor juttok ki, amikor hatalmas morajlas kize-
pette felhasad. Rohanas kozben érzed a hatadon az
izz6 GOmb forrésagat. Féluton jartok a biztonsag felé,
mikor az egész felrobban. Legyengilt baratod sze-
rencsés, téged azonban fejen talal egy sziklardg: vesz-
tesz 4 ELETERO pontot. Ha még életben vagy, lapozz
a 321-re.

185.
Atgazolsz a ragados szalak kozoétt, aminek rad nézve
sajnos kellemetlen kovetkezménye van: elszivia erd-
det, amivel legyengit téged. Vesztesz 1 UGYESSEG pon-
tot, de csak a kdvetkezs csata végéig (jegyezd fel ezt a
tényt Kalandlapodra).Végiil csak sikertil keresztiilerdl-
kédndd magad a kamra belsejéig. Lapozz a 334-re.

186.
A Sotét Elf nevetve varazsol magara egy véddvarazst,
tgyesen elkeriili a 16vedéked, majd feléd repiil, és t6-
rével rad tamad. Lapozz a 272-re.

187.
Belesel néhany elhagyott aruhazba, raktarba. Semmi
értékes, vagy érdekes dolog nincs az els6é néhanyban,
de azért kitartdan keresel tovabb. Dobj egy kockaval!
Ha 1-et, vagy 2-t dobtal, lapozz a 131-re. Ha barmi-
lyen mas szamot, lapozz a 347-re.



188-190

188.

Hirtelen, minden figyelmeztetd jel nélkiil, egy ne-
héz kédarab gurul le, maga ala szoritva, és ezzel félig
szétzuzva a kezed. Elfojtasz egy fijdalmas tivoleést;
szerencsére nem tort el, de erdsen zuzddott, és fajdal-
masan liiktet. Vonj le 2 ELETERS és 1 UGYESSEG pon-
tot. Az UGYESSEG pont elvesztése csak atmeneti: 4 nap
elteltével visszakapod (jegyezd fel ezt Kalandlapodra).
Lapozz a 86-ra.

189.

Van nalad egy Eziist Amulett? Ha igen, akkor tudod
az eredeti tulajdonosanak nevét is. Alakitsd at a név
betliit szamokka a kényv végén 1évo tablazat segitsé-
gével, majd add Ossze azokat. Szorozd meg az Osz-
szeget 5-tel, és lapozz arra a fejezetpontra, aminek a
szdma megegyezik a kapott eredménnyel. Ha nincs
nalad az amulett, lapozz a 88-ra.

190.

Koénnyedén lemaszol a meredek domboldalon, és ész-
reveszel egy félig eszméletlen alakot, aki furcsan elte-
riilve fekszik a f61don. Odamész, hogy megnézd, hogy
van. Lapozz a 248-ra.



191-192

191.

Az oldalfolyosé faldhoz simulva haladsz valamilyen
mas tovabbjutdsi lehetSséget keresve. Eszreveszed,
hogy az arkadsor végében a folyosé elkanyarodik, ami
eddig el6led rejtve volt. Erre tehat meg lehet kertilni a
sotétséget. El6szor azonban tedd prébdra SzERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 12-re. Ha nem vagy sze-
rencsés, lapozz a 210-re.

192.

A kéz még harom Kordn keresztiil tartja fogva a ka-
rod, ezért vesztesz tovabbi 6 ELETERS pontot. Ha még
mindig életben vagy, egyszer csak érzed, ahogy hirte-
len lazit a szoritasan, amit egy elégedett sohaj is kisér.
Egy EIf szellemalakja lebeg el6 lagyan a fém- és jég-
tomeg alodl, és aldasat szoérja rad, hogy megszabaditot-
tad szenvedéseitdl. Elmeséli, hogy készitett egy nagy-
szerl, magikus kardot az egyik leghatalmasabb Jégelf
harcosnak, ezért, mikor Zeverin rajtatitott a népén,
ide borténozte be 6t buntetésil. A szellem nem érti,
hogy miért vonta magara a magus ily nagy haragjar,
de valdsziniileg Zeverin valamiért nagyon tart attdl a
kardtol. Elmondja, hogy a fegyver jelenleg a Jégka-
tedralisban talalhat6. Latszik rajta, hogy szeretne még
tobb mindent elmondani, de alakja lassan halvanyul-
ni kezd. Ezért hat meghajol el6tted utoljara, tovabbi
aldasokkal illetve téged szabadulasaért. Nyersz 1 BE-
CSULET és 1 SZERENCSE pontot. Mit teszel most?

Kimeész innen, és atkutatod

a pancélkészité mihelyt? Lapozz a 30-ra.
Tavozol, és megvizsgalod

az ékszerkészité miihelyt, ha még

ezt nem tetted meg eddig? Lapozz a 218-ra.
Tavozol, és a Jégpalota egy masik

részén folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.



193-195

193.

Amikor a végsé csapast beviszed ellenfelednek, a dé-
moni lényt sikeriil végleg elliznd ebbdl a vilagbol.
Csalodott, dithds sikolya dobhartyarepeszté. Kaba
vagy a hdségtdl és sajat kimeriiltségedt6l. Alig allsz
a labadon, vér patakzik a karmok altal feltépett sebe-
idbél, de sikeriilt elpusztitanod az Ejszaka egyik Dé-
monanak foldi megtestestilését. Ez olyan tett, mellyel
Titan valaha ismert legnagyobb harcosai kozil is csak
kevesek dicsekedhetnek.

Sajnos azonban te még mindig nem pihenhetsz. A
Toronyban langold tliz kezd alabbhagyni: a hatalmas
koézponti langoszlop formaja hirtelen dramaian meg-
valtozik: ahelyett, hogy atémlene a magikus 6rvényen,
szétagazik belSle, és hamarosan egy teljes langold
tlizgylirQ jon létre a helyiség koriil. Nincs kiat! Most
mit teszel? Ha megvizsgalod az 6rvényt, hatha talalsz
valamit, ami segitségedre lehet, lapozz a 346-ra. Ha
megprobalsz kirohanni a tlizgyliriin keresztiil, és van
nalad egy varazsgylrl, lapozz a 293-ra. Ha ugy pro-
balsz meg a tlizén atfutni, hogy nincs nalad gyiird,
lapozz a 247-re.

194.

Tudod, hogy a Tilizelemental barmelyik nalad 1évé
fegyvert azonnal elpusztitana, igy nincs mas lehet&sé-
ged, csak elmenekiilni. Dobj egy kockaval, és vonj le
1-et a dobott szambdl. Ennyi alkalommal fog ellenfe-
led megsebesiteni, mikdzben visszakerget a 1épcsOk-
hoz, amin felmenekiilsz. Minden sebzés utan veszi-
tesz 2 ELETERS pontot. Ha még mindig életben vagy,
lapozz a 324-re.

195.
Bizol benne, hogy elég szerencsés vagy ahhoz, hogy
kijuss innen élve. Dobj két kockaval, és add ossze a



196

dobott szamokat. Az Osszeg hatarozza meg, hogy
hany tités ér, miel6tt még ki tudsz menekiilni. Mind-
egyik tlités hatasara vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha
még mindig életben vagy, felirhatod Kalandlapodra
a Jégkulcsokat — amikbdl dsszesen 44 darab van (ezt
mindenképp jegyezd fel). Bevagod magad mogote
a Katedralis ajtajat. Ide tobbet nem térhetsz vissza.
Keresned kell egy masik helyet a palotdban, melyet
még nem latogattdl meg. Lapozz a 23-ra.

196.

Feltéped az ajtot, és felrohansz a 1épcsékon, ahol fel-
tételezésed szerint, az orvldvész rejibzik. A 1épcsdsor
tetején meég egy csapoajtot is fel kell nyomj, hogy ki-
juthass a szabadba, az Elfnek ezért lehetdsége van
még egy lovést leadni rad, kdzvetlen kozelrdl. Vesztesz
4 ELETERS pontot. Kirantja a kardjat, és Oriilten vi-
gyorogva rad ront. Ebenfekete bére és sdtét bérvértje
erds kontraszt a torony fehéren ragyogo jege és a ho-
felhSkedl terhes égbolt el6tt. Ha mar okoztal sértilést
ellenfelednek nyilpuskaddal, vond le azt az alabb lat-
hat6 ELETERS pontjaibol.

Sdtér EIf UGYESSEG 8 ELETERS 7

Ha gy6ztél, lapozz a 229-re.







197-199

197.

Az 1ll6nél egy ujabb EIf Szellemet latsz, akibdl csak
agy sugarzik az er6. Erdsebb felépitésii, mint legtobb
fajtarsa, rajta egy tokéletesen megmunkalt lancing
lathat6, melyet életében viselhetett. Kiegyenesedve
all, szellemszemei a tiedbe mélyednek. Ha BECSU-
1LET pontjaid szama 6, vagy kevesebb, lapozz a 217-re.
Ha 7 és 11 kozé esik, lapozz a 6-ra. Ha 12 vagy t6bb,
lapozz a 343-ra.

198.
Az Elf szellem feléd hajitja dobdkését, ami surrogva
repiil feléd, majd eltalal. Vesztesz 2 ELETERS pontot.
Meg kell kiizdj ellenfeleddel! Lapozz a 359-re.

199.
Az Ember-Ork egy véres kupacca omlik Ossze a la-
badnal — azonban a gytléletes varazslo még mindig
itt van, akit szintén le kell gy6znéd. El6huz egy tort,
hogy azzal d6fjon beléd.

Vardzslo UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zted, valami nagyon furcsa torténik: a varazs-
lénak, agy tiinik, nincs teste, ami a halalaval egy kel-
lemes, puffané hang kiséretében a féldre zuhanna...
Az alakja egyszerlien eltlinik — nem is volt valosagos!
Lapozz a 168-ra




200

200.

A helyiség kiiszobén allva latod odabent a plafonroél
16go, rengeteg féle szinli jégcsapot, melyek egy részét
jeges kod takarja. A helyiségbdl valamiféle zene tom-
pa hangjai hallatszanak, visszhangjai egy rég elhalt
dalnak. Pontosan a terem kdzepén, egy emelvényen
egy gyonyorli madar kis szobra all, fejét egyik szarnya
ala dugva tartja. Karmai kézott egy barna borkotéses
koényvet tart. Be akarsz menni, de ahogy el6relépsz,
egy magikus erGtér megakadalyoz az el6rehaladasban:
semmit sem tudsz tenni annak érdekében, hogy atjuss
rajta. Ekkor észreveszel néhany szimbolumot, me-
lyek az ajtokeretbe vannak vésve. Gyorsan olvasgatni
kezded &ket, és azt latod, hogy egy szamsorozat az,
mely a kévetkez6 szamokbol all: 0, 1, 10, 35, 84, 205.
A szamok alatt van még egy hely, ami tires. Ha ki tu-
dod talalni, hogy mi az utolsé szam, akkor bebocsat-
tatast nyersz a kamraba. Ha tudod a megoldast, akkor
belefaragod azt a jégbe, és belépsz a helyiségbe. La-
pozz arra a fejezetpontra, melynek szima megegyezik
a sorozat utolso értékével. Ha nem tudod kitalalni a
megfelelé szamot, mit teszel?
Tavozol, és a folyoson balra 1évd

kamra felé indulsz,

ha még nem jartal otr? Lapozz a 351-re.
Elhagyod a Szivarvanyjég Tornyat,

és mashol folytatod a kutatast?  Lapozz a 23-ra.
Felmész a lépcsén? Lapozz a 242-re.




201-203

201.

Felnyitod a sirt, és kiveszed a Jégkardot az Elf kezei
koziil. Nem varazstargy, de azért van egy olyan hata-
rozott érzésed, hogy ott szunnyad benne valami magi-
kus erd. Jegyezd fel Felszerelési Targyaid kozé (és azt
is, hogy nem varazskard). Sajnos azonban a sirrablas
miatt vesztesz 1 BECSULET pontot. Most ha egy masik
sirt akarsz felnyitni, lapozz vissza a 101-re. Ha inkabb
valami mast tennél, lapozz a 137-re.

202.
Lovedéked célba talal, és félbeszakitja az EIf varazs-
latat. Jegyezd fel, hogy eltalaltad ellenfeled egy l6ve-
dékkel. Az Elf Gjabb varazslatba kezd, és neked ismét
kockadobassal kell meghataroznod a Tamadoéerdket.
Ha a tiéd a nagyobb érték, lapozz a 9-re, ha az 6vé a
magasabb Osszeg, lapozz a 186-ra.

203.

A lavina magaval sodor, ¢€s haldlra ziizod magad a
mélyben fekvé sziklakon. Igéretes kalandod itt tragi-
kus véget ér.



204-206

204.

Az idegen tovabb kozelit, és kezei mozgatasaval egy
varazslatot kezd végrehajtani. Az ismeretlenre me-
redsz, és a felismerés meg a hitetlenkedés hullama
egyszerre ont el. Zeverin! Még hany alkalommal kell
megolndd ezt a szbrnyeteget? Mostanra mar kétszer
vert at klonjaival, sajat magat formazé illazidival:
most azonban az igazi varazsloval allsz szemben. Ere-
je még ebbdl a tavolsagbdl is jol érzékelhetd. Tudod,
hogy most meg fog 6lni, és esélyed sincs ellene. Van
egy magikus Jégkardod? Ha igen, lapozz a 181-re, ha
nincs, lapozz a 151-re.

205.

A Sarkany majd egy 6ran keresztiil repiil, mig ahhoz a
meredek falti vélgyh6z nem ér, ahol a Gomb fekszik —
még mindig fiistlve és tiizet kopkddve. ,,Hatasod” a
szerkezett6l nem messze ér féldet, mire két furcsa, go-
nosz kiilsejli teremtmény indul meg botladozva feléd:
gy néznek ki, mint fagyott, kék bérii Zombik, amik
kinézetiikkel teljesen megrémitenek. A Sarkanynak
azonban tetszenek. Felemelkedik a levegGbe, aztan le-
csap rajuk. Leharapja a fejiiket és a karmai kozé fogja
a maradékot. — Egyszerre két fagyott uzsonna, nagyon
kosz6ném! — mondja. Jelent&ségteljesen rad mered
néhany pillanatig, aztan megrazza a fejér. — Nem,
nem szabad tobbet ennem. Még meghizom. — A lény
ezutan eltlinik a tavolban zsakmanyaival egyetemben.
Lapozz a 297-re.

206.
Megkeriilod az épiiletet, elmész egy szerszamos fé-
szer és egy masik melléképiilet mellett is. Szokatlan
dolgokat keresel. A hatsé ajtot labujjhegyen kozelited
meg, ahol az égés Osszetéveszthetetlen szagara leszel
figyelmes: kénes szag terjeng a levegében, ami kaparja



207-209

a torkod, és kénnyezni kezd téle a szemed. Elsz a le-
het6séggel, és feltéped az ajtot, mikdzben a kardoddal
eléredofsz a mogotte megpillantott Flistdémon felé.
A fegyvered célt ér! Lapozz a 13-ra, hogy megvivd a
csatat. Ellenfeled ott feltiintetett ELETERS pontjabol
azonban levonhatsz 2-t.

207.
— Nem vagy tul bolcs, de a szived jo — kozli Elokinan
szomoruan. — Elmulasztottal olyan lehetdségeket,

amiket meg kellett volna ragadnod, az adott id6kben.
De azért lenyelhetsz egy kortyot, melyre nagy sziiksé-
ged van. — Ezzel feléd nyujtja kezeit. Lapozz a 257-re.

208.

A varazslo olyan, mintha csak részben lenne valdsa-
gos, de semmi jel nem utal ra, hogy mi lehet ennek
az oka. Az Ember-Ork ugyan elvét egy csapast, mig te
nézel6dsz, azonban a férfi ujabb nyilhegyet repit fe-
l1éd. Vesztesz tovabbi 2 ELETERG pontot. Lapozz vissza
a 149-re, és dontsd el gyorsan, mit tegyél, megelSzve
ezzel a varazslo jabb lehetséges talalatat!

209.
Az 6reg Elf, Lefarel alakja halvanyulni kezd. Ugyan
szellemként gyenge mar a kora miatt, de tudata fé-
nyesen ragyog. Van még egy kis ideje veled maradni:
elmondja, amit tud a kdvetkezé témak egyikérdl, de
csakis egyrdl. Valassz az alabbiak kéziil. Mir6l kérde-
zed?

Zeverinrdl és a gyengéjérol? Lapozz a 323-ra.
A Pusztitas Tornyanak

iranyitasarol? Lapozz a 231-re.
A Jégpalotaban miikodé

Elf magiarol? Lapozz a 69-re.






210-211

210.

Talan 6lomnehéz 1épteid dongése, vagy zihalo léleg-
zetvételed az oka annak, hogy magadra vontad egy
Orszem figyelmét. A folyosoén, kissé mogotted egy
hatalmas, fekete, denevérszer(i teremtmény ereszke-
dik gyorsan feléd. Karmai kieresztve, karjai mintha a
szarnyabol néttek volna ki. Széles allkapcsaban 1évé
fogai pedig élesek és visszafelé hajloak — kifejezetten
hus szétmarcangolasara szolgalnak. A Démondene-
vér forro, blizos leheletét mar a hatadon érzed, mikor
megperdiilsz, hogy szembeszallj ellenfeleddel.

Démondenevér UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha gy6ztél, visszamehetsz a nyomaidon, és beléphetsz
a sOtétségbe. Ha igy teszel, lapozz a 319-re. Ha inkabb
Ovatosan mozogva mégis megkeriildd a sdtétséget, la-
pozz a 12-re.

211.

Hatalmasat racsapsz a manora, és felkened a kis
szornyeteggel a padlot, mire az jégkristalyokka hul-
lik szét — ahogy azonban lenézel, a kristalyok lassan
elkezdenek ismét dsszeallni! Visszaveszed, amit a lény
ellopott t6led. (Ha mar korabban taldlkoztal ezzel a
teremtménnyel, akkor azt, amit azon talalkozas alkal-
maval ellopott t6led, mar nem tudod visszaszerezni!)
Ebben a homalyos helyiségben nyilvanvaléan semmi
érdekeset nem talalsz, igy belépsz valamelyik fénysu-
garba. Melyiket valasztod?

A piros sugarart? Lapozz a 252-re.
A kék sugarar? Lapozz a 274-re.
A tiszta sOtét sugarat? Lapozz a 72-re.

A z6ld sugarat? Lapozz a 364-re.
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212,
Eszak felé veszed az iranyt, remélve, hogy a teremt-
mény, ami mogotted repked, nem vesz majd észre.
Tedd prébara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, to-
vabbnyomulsz északnak — lapozz az 53-ra. Ha nem
vagy szerencsés, a lény alaszall, hogy megvizsgaljon
téged — lapozz a 250-re.

213.

Nekikezdesz annak a faradsagos munkanak, mely
soran az Elfek holttesteit Gjra eltemeted, és sirjaikat
helyrehozod. Nem sokkal azutan azonban, hogy ne-
kialltal dolgozni, valami hideg jelenlétet érzel a hatad
mogdtt. Megpordiilsz, és egy sziirke, attetsz6 Elf Szel-
lemet latsz feléd lebegni: kezei elére nyujtva, készen
ra, hogy arcodba vajjon kérmeivel. Erzékeled, hogy
ez a szellem teljesen megdrilt, talan azok miatt a te-
remtmények miatt, amik fizikai testének nyughelyét
meggyalaztak. Meg kell kiizdj vele!

Eif Szellem UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha végeztél vele, mihez kezdesz? A munka nagy részét
mar elvégezted, tigyhogy becsiiletben tovabbmehetsz,
ha akarsz. Amennyiben igy tennél, lapozz a 3-ra. Ha
inkabb tovabb dolgozol, lapozz a 179-re.



214-216

214.

Miutan megktizdotél az 6rzével, koriilnézel, majd
vizsgalddni kezdesz kicsit a halott Elf ifjak jégbdl ké-
sziilt nyughelyeivel telezsufolt teremben. Semmi érté-
keset nem taldlsz, és nem is vagy biztos benne, hogy
barmit is elvennél egyaltalan ezeknek a szomoru sor-
ra jutott lényeknek a sirjaibol. Elhagyod a helyet, és
a Jégpalota mas részén keresgélsz tovabb. Lapozz a
23-ra.

215.

Abban reménykedsz, hogy a Pusztitas Tornya téged
talan el fog keriilni... De Ggy tlnik, valakinek oda-
fenn a toronyban errdl mas elképzelése van, Az égbél
hirtelen egy magikus, tiizt6l izzé lasszo kigyozik ala,
rad tekeredik, és magaval rant felfelé, a torony bejara-
tahoz. Ott egy vOrdsen izzo szemi csontvazfigura var
rad, ami kész ra, hogy vaskeménységli karmaival ket-
téhasitson. A tiiz altal okozott fajdalom miatt vesztesz
4 ELETERO pontot, hacsak nincs nalad egy varazsgyu-
rii (ebben az esetben nem szenvedsz sériilést a t{iztl).
Lapozz a 182-re.

216.
Kiterited a szérmetakardd, és letelepedsz aludni az
elhagyatott feny6facsoportban. Dobj egy kockaval!
Ha 1-et vagy 2-t dobsz, lapozz a 340-re. Ha barmilyen
mas szamot, akkor élvezed a nyugodt, eseménytelen
éjszakat — lapozz a 289-re.
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217.
A szellemalak elfordul t6led. — Nem segitek neked.
Elokinan fog feletted itélkezni. — Ezutdn barmit is
mondanal neki, meg sem hallja: Tassaskil szelleme
lassan elhalvanyul, visszatér a szellemvilagba, ahon-
nan fogadasodra ide érkezett. Nincs semmi érdekes
itt mar szamodra. Lapozz a 3-ra.

218.

Nagy lendiilettel 1épsz be a miihelybe — épp csak sike-
riil elkeriilnéd, hogy beletitkdzz egy Sotét Elfbe, aki a
helyiség egyik sarkaban épp dobozok és ruhak kézote
turkal! A gonosz Elf a kezeivel azonnal jeleket kezd
rajzolni a levegébe, mikdzben egy varazslat igéit mor-
molja: ez nem lehet egy kdzonséges S6tét Elf! Dobj
két kockaval, hogy a szokiasos modon megallapitsd
mindkett6tok Tamadoerejét (ellenfeled UGYESSEGE 9).
Ha neked van nagyobb Tamadoéerdd, lapozz a 389-re,
ha neki, lapozz a 245-re.
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219.

Amilyen gyorsan csak tudod, feltéped az ajtdt, de nem
tudod kijatszani a szdrny villamgyors reflexeit: abban
a pillanatban, ahogy meglat, feléd hajitja az épp kezé-
ben 1év6 izzo sziklagolyot! Lebuksz, de kézben elvesz-
ted az egyensulyod, igy a szornyetegnek jo lehetGsége
adodik, hogy megsebezzen, mielétt még védekezni
tudnal. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Reménykedsz
benne, hogy elég jol fogsz tudni harcolni, és végiil le
fogod tudni gy6zni ezt a fura teremtményt.

Kénkd Gélem UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha gy6zdl, a Golem apré készilankokra hullik szét.
Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama, le tudsz
bukni a szanaszét repiil6 szilankok el6l. Ha a dobott
érték nagyobb mint UGYESSEGED, eltalal egy szilank —
vesztesz 2 ELETERDO pontot. Ha még mindig életben
vagy, gyorsan atkutatod a helyiséget. Csupan egyet-
len hasznos dolgot talalsz, mely egy Aranyrdg, ami 5
Aranytallért ér (jegyezd fel ezt is Kincseid kozé).

A rés a falon hirtelen er&sebb fénnyel kezd pulzalni.
EltlinGdsz, hogy talan valaki felfigyelt ra, hogy a Go-
lem abbahagyta a munkajat, igy hat ideje tovabballni.
Mit teszel?

Megprobalsz atbtjni a résen? Lapozz az 55-re.
Elhagyod a helyiséget, visszatérsz

az elagazashoz, és a k6zéps6

folyoson mész tovabb? Lapozz a 279-re.
Elhagyod a helyiséget, visszatérsz

az elagazashoz, és a bal oldali

folyoson mész tovabb? Lapozz a 37-re.
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220.

Amig a sajat gondolataiddal vagy elfoglalva, az
Ember-Ork megsebez téged — vesztesz 2 ELETERS
pontot. Ha még mindig életben vagy, akkor most
végre Ossze tudod zuzni a ékkdvet... Erre a varazslo
alakja elkezd halvanyodni! Raébredsz, hogy valéban
nem lehetett valésagos. MielGtt eltlinne, arckifejezé-
se megvaltozik, diih telepszik rd; mire az Ember-Ork
megkétszerezi eréfeszitéseit, hogy elpusztitson téged.
Valamelyikotok halalaig kell tovabb kiizdjetek, de sze-
rencsére a varazsloval nem kell tovabb foglalkoznod.
Ha gy6ztél, lapozz a 168-ra.

221.

A kamraban egy rakas jégkristalybol késziilt szobrot
talalsz, melyek tul kényesek és nagyok ahhoz, hogy
barmelyiket is magaddal vihesd. Talalhato itt még
néhany, valamilyen bevonattal ellatott, faragortt jég-
bol késziilt fuvos hangszer. Ezek mindegyike ragyog,
mintha csak lakkozva lennének, amit nagyon furcsa-
nak talalsz. Van még itt egy fekete kdpeny is egy szeg-
re akasztva: egyik zsebébdl egy karcsq, sziirke fémbél
késziilt csévecske all ki. Ugy déntesz, hogy magadhoz
veszed, és megnézed mi is ez. Ebben a pillanatban a
képeny felrdppen a levegdbe, és rad tamad! Meg kell
vele kiizdened! Amennyiben masodszor megsebez,
ratekeredik az arcodra, és fojtogatni kezd. Ennek két
kovetkezménye is van: elészdr is, minden ezt kovetd
Korben automatikusan vesztesz 1 ELETERG pontot,
mig el nem puszttod a kdpenyt, masodszor pedig 1
UGYESSEG pontot vesztesz a csata végéig. Valojaban ez
nem is egy kdpeny, hanem egy Alca Lidérc, egy ma-
gikus szornyeteg, ami azért alcazza magat, hogy meg-
lephesse gyanutlan aldozatait. Tested melege ébresz-
tette fel hibernalt allapotabol, és lehet, hogy belsejét
is feltiizelte mar a boséges lakoma igérete.
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Alca Lidére UGYESSEG 8 ELETERG O

Ha gy6ztél, elveszed a csovecskét. Amikor kinyitod,
egy hosszt, karcsu fadarabot talalsz benne. Ez a
Hidegség Varazspalcaja, és csatdban tudod hasznat
venni. Csak egyetlenegy t6ltet maradt mar benne, de
ha ezzel tamadsz egy ellenfeledre kardod helyett, 5
pontot sebez azon az ellenfélen. Jegyezd fel Felszere-
lési Targyaid listajaba. Most pedig kimész a kamrabol,
és tovabbhaladsz a folyoson. Lapozz a 88-ra.

222.

Mikézben a tormelék kozotr kutakodsz, egyszer csak
egy rendkiviil ellenséges sz6r- és karomkupac bukkan
fel az egyik sarok mogiil. A harci sebekkel tarkitott,
nagyon ¢€hes és vad Rozsomakot kegyetlen tamado-
ként ismerik: a harcban pengeéles karmait és fogait
hasznalja. Ami még ennél is rosszabb, a szérnyeteg
azonnal rad spricceli mocskos, bilizés valadékat, ami
egy gorényével is felvenné a versenyt. Ezen csata ide-
jére vesztesz 1 UGYESSEG pontot, mivel hanyingered
van a biizt6l. A hatalmas rozsomak habzo szajjal, gyil-
kos szandékkal kozeledik: mohén vagyakozik véred
izére.

Orias Rozsomadk UGYESSEG 10 ELETERO 9

Ha legy6zted, és folytatod a keresést a Jégelfek hazai
kozott, lapozz a 263-ra. Ha visszamész, és a Jégpalota
mas részén kutatsz tovabb, lapozz a 23-ra.

223.
A l6vedék felszakitja az oldalad. Vesztesz 4 ELETERO
pontot. Nalad van a Védelem Pajzsa? Ha igen, lapozz
a 236-ra. Ha nem, lapozz a 130-ra.






224-225

224,

Fél labszarig ér6 havon vergldsz keresztiil; nehéz
munka, fizikailag kimerit§. Késé délutanra érzed,
hogy muszij enned. Miutan lesepred az utolsé ke-
nyérmorzsat is a fagyott jéggel szegélyezett bun-
dadrdl, tovabb nyomulsz el6re. Bal oldalrol hirtelen
mély, diib6érgé hangot hallasz, ami egy hotorlasz ira-
nyabol jon. Kissé panikba esel: ez nem lehet lavina,
hiszen a hegyek nagyon messze vannak! Ez nem le-
het lavina... A hébdl egy hatalmas, sziirke bundas
Sarki Féreg, egy éhes és agressziv ragadozd tor eld.
Massziv alkapcsanak erejérdl azt tartjak, hogy képes
egy lovat is kettéharapni. Mivel nem egyenesen rad
néz, talan el tudsz szaladni és rejtézni valamelyik ko-
zelben 1év6 nagyobb hotorlasz mégé. Ha megtama-
dod a szbrnyet, lapozz a 382-re. Ha inkabb fedezékbe
menekiilsz, lapozz a 20-ra.

225.

Otleted sincs, mit mondhatnal, igy csak valami ne-
vetségeset sikerill kinydgndd: a vilagon nincs olyan
épeszli ember, aki azt gondolna, hogy egy Fehér Sar-
kany szereti a tlizet, vagy annak barmilyen forméjat
is, és feltehetGen ez a sarkany még a gonosz varazslo
kedvence is! Elég butasag az is, amivel a monddka-
dat folytatod: — Sokkal jobb falatokat tudnék neked
mutatni a fiistds vélgybe vezetd uton. Egy csomd em-
ber lakik ott, akiket megehetnél! — Hihetetlen, de a
Sarkany ugy latszik bed6lt ennek. — Tényleg? Akkor
gyeriink, keressiik meg Gket! — mondja, mikdzben
csapkod a farkaval, és int, hogy massz fel a hatara.
Megkdnnyebbiiléssel vegyes hitetlenség fut végig raj-
tad, mikézben felkapaszkodsz a Sarkanyra. Felszall
veled, és elrepiiltdk. Adj 1-et SZERENCSE pontjaidhoz,
majd lapozz a 205-re.
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226.
A Fagyoérias gunyosan mosolyog, nyilvinvaléan azt
gondolja, hogy kénnyii zsakmany leszel neki. Rajtad
all, hogy megtanitsd ra, hogy mekkorat téved!

Fagyéridas UGYESSEG 10 ELETERS 10
Ha sikeriilt legy6znod, lapozz a 60-ra.

227.
A leveg6be emelkedsz, épp hogy csak a Hatalmas Go-
lem borzasztd 6kleinek hatotavolsagan kiviil, A kdvet-
kez6 néhany lehet6ség koziil valaszthatsz:

Megprobalsz elrepiilni a Gélem

mellett a szemben

1évG 1épcsokhoz? Lapozz a 367-re.
Egy nyilpuska lévedéket eresztesz el

a Golem felé, ha van nalad ilyen? Lapozz a 241-re.
Egy Kdjaguart teszel a f6ldre,

hogy kiizdjon érted

(ha van nalad)? Lapozz a 353-ra.

228.
Felnyitod a sirt, és benytlsz a palcaért, de a hideg,
nyirkos kornyezetben mar korhadtta és torékennyé
valt fa kettétorik a kezedben. Hasznalhatatlan sza-
modra. A sirrablas miatt vesztesz 1 BECSULET pontot.
Ha azt valasztod, hogy felnyitsz egy masik sirt, lapozz
vissza a 101-re, és valassz egyet a még érintetlen sirok
koziil. Ha inkabb valami mast teszel, lapozz a 137-re.

229.
A Sotét Elfnél van olyan targy, amit Ggy ddntesz,
magaddal viszel: egy gydnydriien diszitett pajzs, a Vé-
delem Pajzsa, ami egy varazstargy. Ereje abban rej-
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lik, hogy eltérit mindenféle — pl. nyilpuskalévedék,
k&, darda és hasonld — repiild 16vedéket, mely a pajzs
hasznaloja felé repiil, igy ezek nem sebesithetik meg.
Ez a képesség még azokra a magikus lovedékekre is
érvényes, melyek neve tartalmazza a ,villam” szot
— jegyezd ezt fel Kalandlapodra arra az esetre, ha a
jovében valamikor ilyen 16vedék talalna el. Amikor
hasznalod a pajzsot, mivel a fent leirt tipust tdmadas
ér, dobj két kockaval. Ha 2-8 kézotti érteket dobtal, a
pajzs elharitja a tAmadast, és nem sebzd6dsz. Ha 9-et,
vagy annal nagyobbat dobsz, a pajzsnak nem sikertilt
elharitania a 16vedéket, és annyi sebzést szenvedsz el,
mint amennyit normal esetben kellene az adott feje-
zetpontban leirtak szerint.

Ahogy tovabb nézeldsz, hamar nyilvanvaléva valik,
hogy a toronyban 1évé6 tobbi helyiséget mar mind ki-
fosztottak. Az ajtokat betdrték, a jégbol késziilt disze-
ket és szobrokat Osszezaztak, elcsufitottak. A kutatas
soran felfedezel egy zart ajtét a torony aljaban, me-
lyen néhany EIf runa is van, amiket nem tudsz elol-
vasni. Ugy tiinik, ez lehet itt az egyetlen olyan hely,
amit még nem gyaldztak meg. Az ajté masik oldalarél
idénként nyogés hallatszik. Ha megprobalod kinyitni
az ajtot, lapozz a 277-re. Ha inkabb mashova mennél,
hogy folytasd a kutatast, lapozz a 23-ra.

230.
Zeverin legtobb sotét bérii szolgaldja kizarodlag azzal
van elfoglalva, hogy menekiilését megfelelen végre-
hajtsa, de a karcst, kdpenyes alak vicsorogva fordul
feléd, és el6rantja kardjat. Annyi minden megprobal-
tatas utan megint csak harcolnod kell... Szerencsére
a férfi nem tiinik valami erésnek, ugyanakkor fiirge, és

.

pengéjének élétdl 6vakodnod kell.

Torony Szolga UGYESSEG 8 ELETERS 7



231

Ha legy6zted, megragadod az egyik magikus heve-
dert, belebujsz, és keresztiilugrasz a boltives nyilason,
egyenesen a semmibe. Tedd prébdra a SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 330-ra, ha nem lapozz a
259-re.

231.

- Megtudtam néhany dolgot a Toronyrol, nagyon
messze innen, lelkeink szolgalo6itol. A Torony szivé-
ben, tdl a kdzepén 1évé Feketefalon, egy démoni lény
iranyitja azokat az erdket, melyek az egészet hajyjak
elére, és a pusztitast végzik alatta, amerre csak elha-
lad. Az iranyité egy hatalmas Démon, mely a halha-
tatlanok erejével és hatalmaval bir. Egy halandénak
birtokaban kell lennie a létez6 leghatalmasabb magi-
anak, hogy egyaltalan reménye lehessen ra, hogy le-
gy6zi. A Torony mar Allansia felé tart, és érkezése mar
nem fog soka varatni magara. Nem kell, hogy elmenj
innen, ha meg akarod talalni: Zeverin ezt a helyet
akarja legelszor elpusztitani. De repiilndd kell majd,
ha fel akarsz jutni a Toronyhoz. — Lapozz a 255-re.
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232.
Tobb eszed van annal, mintsem megprobald felvenni
egy Démon kardjat vagy ostorat. Ugyanakkor a kam-
raban 1évG6 térmelék- és szemétkupacok kézott talalsz
egy fémladat, melynek tapintasa meleg ugyan, de biz-
tonsagosan kinyithatod. Mikoézben a lada kinyitasa-
val foglalatoskodsz, a helyiség egyik fala fel6l érkezd
hangra figyelsz fel. Morajlo, diib6rg6é hang ez, aztan
mintha fém titédne fémhez, majd egy hangos karom-
kodast hallasz. Az iranyit6 helyiségnek, vagy az 6rddgi
szerkezet iranyitéinak ezen az emeleten kell lennitik!
Barcsak lenne itt egy ajto — de nincs, csak az az egy,
amelyiken keresztiil bejottél.

Visszatérve a ladikahoz, abbol 6 Aranytallért és egy
flaska fekete folyadékot veszel ki. Ez utdbbi a Tiizlehe-
let Itala, melyet barmikor elfogyaszthatsz (kivéve harc
kozben). Miutan megittad, az azt kévetd els6 csata-
ban, 3 Koron keresztiil képes leszel tiizet okadni egy
id6ben a fegyveres csapasoddal. Ekkor dobnod kell
egy kockaval; ha az eredmény 1-4, akkor eltalaltad el-
lenfeled a tiizes leheleteddel, amiért 2 tovabbi ELET-
ERO pontot veszit (5-6 esetén elvétetted 6t). Mindezt
az elsd csataban kell végrehajtanod azt kévetSen, hogy
megittad az italt. Ezzel a médszerrel azonban nem le-
het megsebesiteni a Tlizelementalokat, illetve Démo-
nokat. Ha akarod, magaddal viheted, ekkor ird fel a
Felszerelési Targyaid listajara.

Elhagyod ezt a helyet, és a csigalépcsén lemész egy
emeletet. Ugy déntesz, hogy nincs értelme tovabb
menni lefelé — inkabb megkeresed a visszautat. Elin-
dulsz a folyoson arra a helyre, ahol elészor megérkez-
tél a harmas eldgazashoz. Befordulsz ugyanabba az
iranyba, mint elsé alkalommal. Ha megprobalkozol a
bal oldali folyosoval, lapozz a 37-re. Ha inkabb jobbra
mész, lapozz a 118-ra.
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233.

A fahaz Gsszezuzott, megperzselt berendezésii nappa-
lijaban egy 6regember fekszik, levegd utan kapkodva.
Egett kdpenye félig fedi csak dsszekarmolt, térékeny
testét. Egyértelmii, hogy mar nem tudsz rajta segiteni,
de azért magahoz int. - A Démon — mondja lihegve
— Zeverin szolgaja. Egy Oriilt, aki a Poklot szabadit-
ja a vilagra... az 6 tiizes gombje. Ertelem nélkiili...
szolgalok., Démonok, él6holt ivadékok. Szorny(l, ko-
nyértelen... Jégpalota. A valaszt a Jégpalotdban tala-
lod. — A szeme vadul rad mered, kozeledik a halala.
— Az irdasztal als6 fiokja... varazslat, segit... — Még
mondana valamit, a jobb kezével a karod markolassza,
amikor egyszer csak hirtelen holtan hanyatlik hatra.

Tasrin egy egyszer ezlist gytrtit visel. T6bbé nincs a
hasznira, ezért magadhoz veszed (ird fel Tasrin Gyu-
riijét a Kalandlapodra). Lefekteted élettelen testét, és
odamész az iréasztalhoz. Az asztallapon megtalalod a
kulcsot, ami az als6 fidokot nyitja. Benne egy varazs-
italos uvegcsét taldlsz, ami egy adagnyit tartalmaz
az Erd Italabol. Ha megiszod, hozzaadhatod Kezdeti
ELETERO pontjaid felét (felfelé kerekitve) a jelenlegi
pontjaidhoz. Azonban ELETERG pontjaid szama nem
haladhatja meg a Kezdeti értékét, még igy sem, hogy
megittad a varazsitalt. Egy erszény is van itt, ami 3
Aranytallért tartalmaz (add hozza Kincseidhez). Ezen
feliil talalsz még 4 adagnyi Elelmiszert is a konyha-
ban, amit adj hozza Elelmiszerkészletedhez.

Mostanra mar kés6re jar; miutan a lehetGségeid-
hez mérten eltemetted a bdlcs testét, bezarod az ajtod-
kat, ablakokat, és a hazban alszol. Masnap kora reggel
északnyugat felé veszed az iranyt, hogy ismét a Gémb
altal hagyott nyomokat kévesd. Lapozz a 354-re.
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234,
Az EIf két tovabbi varazslatot hajt végre, az egyiket
magara idézi, a masikkal pedig Villamcsapast kild
rad, amit6l vesztesz 5 ELETERS pontot! Ha még min-
dig életben vagy, mar késé elfutnod. Ellenfeled le-
ereszkedik hozzad, azzal a hatarozott céllal, hogy a
térével végezzen veled. Lapozz a 272-re.

235.

A délutan lassan mulik; teljesen kiizzadsz, ahogy a
félig hotakard alatt megbuvo, alattomos szikladara-
bokkal teleszort titon botladozol. Ugy tiinik, mintha a
paras, kodos, fiistds volgyhoz, ahol a Gémb van, mar
sohasem sikeriil kozelebb keriilnéd. Nem haladsz va-
lami sokat a sététség bealltaig. Szerencsére talalsz egy
barlangot, és benne némi szaraz fat, kovaval és gyuj-
tossal egyiitt. Aldod azt az utazot, aki mindezt héatra-
hagyta masoknak, hogy megtalalhassak; és hamaro-
san mar lobog is az apré tliz, ami melegével felvidit
téged. Felmelegitheted élelmedet is, melyb6l most el
kell fogyassz egy adagot. A melegt6l hamarosan el-
szenderedsz, és egy joizlt alszol. Lapozz a 308-ra.

236.

A feléd ivel6 masik villam szétszorddik a pajzs korl,
ami ezzel egyid6ben erdsen felragyog. A villam sem-
mivé foszlik. Relem dithésen néz rad, és felkésziil,
hogy alaszalljon. Lapozz a 147-re.
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237.
A flistpamacs egy bizonytalan kérvonall, emberszeri
formava alakul. A teremtmény féktelen gyltilletet su-
garoz magabol. A levegében feléd lebeg, és megpro-
balja beléd fojtani még az élet szikrajat is!

Fiistlidérc UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha gy6ztél, bemehetsz a gdbmbformaju kamraba, és
atkutathatod — lapozz a 71-re —, vagy visszatérhetsz a
harmas elagazashoz — lapozz a 379-re.

238.

Sajnos az aproé eziistdarabot mintha valami eltaszitana
t6led, ahogy probalsz hozza kozeliteni, és tovarepiil a
levegében. Nem szamit, hogy milyen gyorsan tudsz
repiilni, nem tudod megszerezni. Ha mégis meg-
probalod megoldani a fejtordt, akkor lapozz vissza
a 14-re. Ha belépsz valamelyik fénysugarba, lapozz a
300-ra.

239.
Az Elf szellem feléd hajitja pengéit, melyek siivitve re-
piilnek feléd, és eltalalnak. Vesztesz 2 ELETERG pontot.
Harcolni kényszertilsz! Lapozz a 359-re.

240.

Valamivel tobb mint két oraval késébb, hirtelen mor-
gast és vonyitast hallasz, amit visszhangzé sikoltas
kovet valahonnan egy tdled délre fekvd szikla mo-
giil. Egyértelmiien egy konyortelen kiizdelem zajlik
ott, melyben j6 néhany teremtmény — melyek hangja
farkasokéra emlékeztet — vesz részt. Ha odarohansz,
hogy te is az acsarkodasba vesd magad, lapozz a
361-re. Ha csendesen tovabblopo6zol, és folytatod az
utad, lapozz a 105-re.
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241.

Egyedil csak a varazslovedékek hasznalhatéak a Go-
lem ellen. Ha van nalad beldliik, és hasznalod oket,
akkor minden 16vésnél dobnod kell két kockaval. A
dobott szamhoz minden esetben adj hozza 2-t. Ha az
Osszeg kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG ér-
téked, eltalalod a Goélemet, és sikeriil megsebesitened,
azaz veszit ELETERS pontjaibdl. Ha az &sszeg nagyobb,
mint UGYESSEG pontjaid szama, elhibazod az oriast,
ami elhajol a 16vés el6l. Ha akarod, az 6sszes magikus
lovedékedet elléheted anélkil, hogy ellenfeled meg
tudna torolni tdimadésaidat. Jegyezd fel, hogy hany
ELETERO pontot sikeriilt ily mddon sebezned rajta. Ha
16, vagy annal is t6bb pontot vesztett, elpusztitottad.
Ekkor lapozz a 87-re. Egyéb esetben, ha mar nem 16sz
tébbet a Golemre, valassz az alabbiakbol:

Odamész hozza, és megkiizdesz

vele szemtdl szembe? Lapozz a 296-ra.
Megprobalsz elrepiilni mellette
a szemben 1év6 1épcs6khoz? Lapozz a 367-re.

Leteszed a KGjaguart a féldre,
hogy végezzen a Golemmel
(ha nalad van)? Lapozz a 353-ra.

242,
Felkapaszkodsz az utolsé jeges lépcséfokon is, vé-
gig gondosan ligyelve minden lépésre, mig végiil a
Szivarvanyjég Tornyanak tagas kupoldjaban talilod
magad. Feletted a mennyezet belevész a felhdkben
asz6 égboltba, ami nyilvanvaléan egy magikus illuzié
csupan. A padlo és a falak keményre fagyott jégbél
vannak, azonban semmi mas figyelemfelkelté dolgot
nem latsz itt — kivéve egyetlen targyat, ami a plafon-
rol csling ala. A ,.felhdk” koziil egy fémlanc 16g ala,
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melynek végén egy bronz fiistdl6 van, és a vége olyan
hét méter magasan lehet feletted. A témjén illata
gyengén érzddik a helyiségben. Ha nem akarod meg-
szerezni a tdmjént és a flistolot, akkor elindulsz vissza,
le a 1épcsén — lapozz az 57-re. Ha mégis meg akarod
szerezni, tobb lehet6séged is van arra, hogy kozelebb
keriilj hozza, oda, ahol mar eléred. Mit teszel?

Nyilpuskaval 16sz

(ha van még l6vedéked),

hogy kettéhasitsd a lancot? Lapozz a 394-re.
A Repiilés Italat hasznalod

(ha van nalad), hogy feljuss

a flistél6hoz? Lapozz a 22-re.
A Lancvagas Varazslatot hasznalod

(ha ismersz ilyet), hogy elvagd

a lancot? Lapozz a 249-re.

243.

A gyliri megvéd Relem tlizes tamadasanak legna-
gyobb részét6l, de a démoni varazslatok ellen nem
nyujt teljes védelmet. Dobj egy kockaval! Ez lesz az
az érték, amit ELETERS pontjaidbdl elvesztesz. Relem
mostanra mar egész kozel ért hozzad, ezért eld kell
rantsd kardod, és élet-halal harcot vivnod vele. Ha
van nalad egy Jégmadar, lapozz a 141-re. Ha nincs,
lapozz a 275-re.

244,
A Grizzly egy nagy, harci sebekkel tarkitott medve.
Kobzel 3 méter magas, mikor felagaskodik fatbrzs vas-
tagsagl hatsé labaira. Mar tébbszor dsszecsaphatott
az ezen a vidéken €16 kegyetlen erdei farkasokkal.
Méretes karmaival és allati erejével a bozontos szor-
nyeteg félelmet nem ismerve tamad rad.



245-247

Grizzly Medve UGYESSEG 9 ELETERS 12

Ha legy6z6d, visszamész aludni. Friss, hiivis reggelre
ébredsz. Lapozz a 289-re.

245,
Az EIf kezei koziil egy sargas szinti, blizos, mérgezd
felh§ tor eld. Atrepiil a helyiségen, és az egész az ar-
codba csapodik. A szemeidb6l kénnyek szoknek eld,
kéhogsz és kopkoddsz, ami kissé legyengit. A harc elsé
4 Korében 2-vel csOkkentened kell UGYESSEGEDET.
Lapozz a 35-re.

246.

Elindulsz a Jégujj-hegység egyre magasabbra tord
hegyekbdl allo teriilete felé, Konnyen haladsz el6-
re, ezért a nap folyaman csupan kétszer kell, hogy
megallj elfogyasztani egy-egy élelmiszeradagot. Sem
ellenség, sem veszély nem fenyeget, és az éjszakat is
békében t6ltdd egy sziklahasadékban. Kovetkezd nap
reggelire még egy adag élelmet elfogyasztasz. Azutan
folytatod utadat, és a délel6tt kzepére egy elagazas-
hoz érsz. Valasztanod kell, hogy melyik ton indulsz
tovabb célod felé. Ha a széles, vilgyben vezetd, biz-
tonsagosabbnak tlind utat valasztod, lapozz a 40-re.
Ha a sziklas utat kéveted, ami magasan felfelé vezet
egy nagyon meredek emelkedén, lapozz a 16-ra.

247.
A rettenetesen forrd tliz megperzseli b6réd, ami bor-
zaszto sebeket okoz: vesztesz 10 ELETERS pontot. Ha
még mindig életben vagy, tovabbrohansz, keresztiil
azon a helyiségen, ahol a jeges pokhalok mar telje-
sen elolvadtak. Koérbemész a sotétséget rejtd terem
kiilsé oldala mentén, és a kettGs elagazasnal talalod
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magad. Az egyik folyosé visszavezet lefelé oda, ahol a
Golemmel talalkoztal, a masik a Torony azon ré-szébe
indul, ahol még nem jartal. A Torony razkodasa sejteti
veled, hogy sietned kell! Ha a Gélem terme felé mész,
lapozz a 19-re. Ha a masik folyosén mész tovabb, la-
pozz a 38-ra.

248.

Az eszméletlentil fekvd férfi egy helybéli, sz6rmét vi-
selG barbar. Az 6vén 16go, vérrel festett tollakbol arra
kovetkeztetsz, hogy a Véres Sas torzs tagja. Ez a torzs
nem épp a kiviilallok irant tantsitott baratsagos hoz-
zaallasarol hires. De ennek a férfinek fajdalmai van-
nak, agyrazkodast szenvedett, és egy csunya seb van a
fején. Erdtlen és gyenge. Mit teszel?

Bekotozod a sebeit, otthagyod,
és visszamaszol a nyomokhoz?  Lapozz a 235-re.
Kitisztitod a sebeit, és vele maradsz,

e

hogy meggy6z6dj rola,

minden rendben van vele? Lapozz a 90-re.
Megdlod, és magadhoz veszed
a felszerelésér? Lapozz a 117-re.
249,

Elmondod a varazslatot, és a nehéz vaslanc hatalmas
csattanassal kettévalik. El6relodulsz, hogy elkapd a
lefelé zuhan6 (és nagyon nehéz!) fiist6l6t. Dobj két
kockaval: ha a dobott érték kisebb vagy ugyanany-
nyi, mint UGYESSEGED, biztonsagosan elkapod. Ha a
dobott szam nagyobb, mint UGYESSEG értéked, elka-
pod ugyan, de az keményen a mellkasodnak vagodik,
ezért vesztesz 2 ELETERO pontot. Barhogy is sikeriilt,
jegyezd fel a Fiistdlot Kalandlapodra. Ezutan tavozol
a helyiségbdl, és lemész a lépcsén. Lapozz az 57-re.
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250.

Egy kis Fehér Sarkany koroz el6tted, leszallohelyet ke-
resve. Kis termeti Sarkany-mértékkel mérve, de na-
gyon nagy hozzad képest. MegvetSen néz végig rajtad.
- Gondolod, hogy van barmi j6 okom arra, hogy ne
fogyasszak el uzsonnara egy kis fagyott embert a sze-
mélyedben? — kérdi kurtan. Mit teszel ebben a hely-
zetben?

Felajanlasz néhany Aranytallért a

Sarkanynak (ha van nalad)? Lapozz a 276-ra.
Megtamadod a Sarkanyt? Lapozz a 122-re.
Megprobalkozol egy magasroptli
tarsalgasba kezdeni? Lapozz a 362-re.
251.

Van egy jel a homlokodon? Ha igen, lapozz a 264-re,
ha nincs, lapozz a 128-ra.

252.
Mikor belépsz a sugarba, majdnem megfagysz a hi-
degtdl, és ez oriilt fajdalmat okoz! Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot a sokktdl, ami ért. A sugar kirepit a Tagas
Fény Tornyabdl. Ha visszamész a torony foldszintjére,
lapozz a 381-re,. Ha inkabb masfelé mész tovabb a
Jégpalotaban, lapozz a 23-ra.

253.
Az Elf szelleme rendkiviil ligyesen hajitja feléd a le-
veg6n at suhogva kozeledé dobokéseit, melyek célba
talalnak. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Harcolnod kell.
Lapozz a 359-re.
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254,

A GOmb alkotdjanak elegendd idé allt rendelkezé-
sére, hogy szornyetegeket hozzon létre ide 6réknek.
Egyikiik rad ront, ahogy benyitsz a titkos ajton. Tama-
dasa meglepetésként ér, ami miatt vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. A Zombi kifejezéstelen arccal mered rad.
Mivel az északi barbarbél lett él6holt test még nem
indult oszlasnak, keményebb ellenfél lesz, mint egy
atlagos Zombi!

Barbar Zombi UGYESSEG 7 ELETERD 9
Ha legy6zted, lapozz a 135-re.

255.
Lefarel keményen prébalkozik, hogy tudjon monda-
ni neked még valamit, mielStt a szellemalakja telje-
sen eltlinne. Tédd probdra szERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 298-ra, ha nem a 355-re.

256.
Dobj két kockaval! Ha 8-at, vagy kevesebbet dobsz,
lapozz a 338-ra. Ha 9-et, vagy t6bbet dobsz, l6ve-
déked megsebzi az Elfet, és veszit 2 ELETERS pontot.
Lapozz vissza a 47-re.
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257.

Nagyot huzol az Elokinan kezében 1év6 gydnyord,
pazarul diszitett kalcedon kehelybdl, melyben a fény
tancol az eziisttel diszitett kvarckévon. A korty, me-
lyet lenyelsz, hatalmas varazserGvel bir, atjarja véred,
izmaid, az inakat és csontjaid. ELETERS pontjaid mind
Kezdeti, mind jelenlegi értékét 23 pontra noveli (ki-
véve, ha elbtte 24 volt), ezen kivill még 1 SZEREN-
CSE pontot is nyersz. Elokinan visszaveszi a kelyhet,
de van még valami, amit neked akar adni. Lapozz a
285-re.

258.
Valami hatérozottan nincs rendben itt. Epp csak egy
vékonyka fiistcsik szall fel a kéménybdl, és egyértel-
muen érzékelhetd a gonoszsag auraja a hely koril —
gyengén ugyan, de felismerhetG. Mit teszel?

Megfordulsz, és elmész

_errdl a helyrdl? Lapozz a 154-re.
Ovatosan koriilkémlelsz,
nyomokat keresve? Lapozz a 206-ra.

Odamész a bejarati ajtéhoz,
és benyitsz? Lapozz a 13-ra.
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259.
Szerencsétlenségedre eltaldl egy nyilpuskalévedék,
ami attdl a csoport toronyszolgatdl szairmazik, mely
épp akkor rohant be a hevederekért a helyiségbe,
mikor te kiugrottal a Toronybdl a levegébe. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Ha még mindig életben vagy, lapozz
a 330-ra.

260.

Ahogy megiszod a folyadékot, azonnal egy EIf alak-
jat 6ltéd magadra, bar csak néhany perc erejéig. Sajat
szemmel is jOl érzékelhetd az atalakulas: tested kissé
dsszemegy, sovanyabb lesz, végtagjaid vékonyabbakka
és torékenyebbekké, fiileid pedig hegyesekké valnak,
mar ha latnad azokat egyaltalan. Az illuzié tokéletes.
Sajnos, mivel a Golemnek nincs tudata, igy semmi-
lyen szemfényvesztés nincs ra hatassal. Amikor oda-
lépsz hozza, megsebez landzsajaval. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Elpocsékoltal egy nagyszer(i varazsitalt a
semmiert: vesztesz 1 SZERENCSE pontot is. Most, ha
megkiizdesz ellenfeleddel, lapozz a 333-ra. Ha inkabb
elmenekiilsz, és valahol mashol kutatsz tovabb, lapozz
a 23-ra.

261.
A s6t magad elé szorva lépkedsz eldre. A s6 néhany
masodpercre megolvasztja a jeget, és igy szabadda va-
lik az alatta 1évé kdvezet, amin biztonsagosan halad-
hatsz — még ha nagyon lassan is — lefelé a lejtén. Huzd

le a Zacsko Sot a Kalandlapodrél. Lapozz a 370-re.

262.
A barbarok hangulata végre oldottabba valik, ahogy
a torzsféndk lassan feleszmél a transzboél. Az lireges,
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rozmaragyarbol késziilt poharaikért nyulnak, melyben
az akvavit van, és Ujra beszélgetni, viccel6dni kezde-
nek. A hangulat kezd a tet6fokara hagni, amikor egy
Gjabb alak érkezik: 6 nem barbar, hanem egy keres-
ked6 — szavaiban felismerhetd a Zengis-beli emberek
hadards beszéde —, aki portékajat arulja. Természete-
sen tisztességes hasznot hiz itt akvavit eladassal. Per-
sze van nala sok minden mas is, amibdl vasarolhatsz,
ha van ra pénzed. Ha van valamid, amit eladnal neki,
lapozz a 369-re. Ha vasarolnal valamit, lapozz a 7-re.
Ha nem vagy olyan hangulatban, hogy vasarolj, vagy
eladj barmit is, letelepedhetsz, hogy végigaludd az éj-
szakat — lapozz a 280-ra.

263.
A tovabbi kereséssel sem bukkansz semmi érdekes,
vagy értékes dologra. Epp mikor végleg tigy donte-
nél, hogy feladod az egészet, és mashova mész kutat-
ni, egy nagyon halovany spektralis alak lebeg ki egy
kapualjbdl, és téged szolit szanalmasan gyenge hang-
jan. Az EIf szellem arca csupa banat, kezeit kényor-
gben nyujtja feléd. — Az apamat — suttogja — a gépek
maguk ala temették a miihelyben, igy blintette 6t
Zeverin... életenergiara van sziiksége, hogy megme-
nekiiljon. .. Koényoérgém, ne hagyd, hogy 6rokké szen-
vedjen! — A szellem lassan halvanyulni kezd, alakja
eltlinik a szemed elSl. — Segits rajta, segits rajtal De
ovakodj a gonosztol a Nagytoronyban... — Utolso sza-
vai tovatusznak a jeges levegé csendjében. Mit teszel?

Egyenesen a miihelyekhez mész?  Lapozz a 2-re.
A Nagytorony iranyaba indulsz?  Lapozz a 278-ra.
A Jégpalota valamely mas része

felé indulsz tovabb? Lapozz a 357-re.
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264.

Elokinan iidvdzlén tarja szét karjait. — Gyere ide,
baratom! Szivedben josag rejlik, és sokat szenvedtél
azért, hogy visszaadd népemnek a békét. A nagysag
ajandékat adom neked. — Kezei kbzott egy eziist di-
szitésii, kalcedonbdl és kvarcbol késziilt kelyhet tart.
A kehely peremén édes nektar csordul ki, mely oly
csabitd, igy alig varod, hogy egy nagyot kortyolhass
beléle. Elokinan tartja a kelyhet, mig te nagyot huzol
a benne lévo italbol.

Majdnem hanyatt esel, ahogy a varazsital természet-
feletti ereje atjarja egész tested. Hihetetleniil erds-
nek és egészségesnek érzed magad. Ez az ital mind
Kezdeti, mind jelenlegi ELETERGDET 25-re néveli, ezen
feliil még nyersz 2 sSZERENCSE pontot is! Elokinan elé-
gedetten tekint le rad, és még tovabbi meglepetése is
van szamodra. Lapozz a 285-re.

265.

Korbejarod a Jégpalotat, és megfigyeled, hogy az tég-
lalap alapteriiletli, mindegyik sarkan egy-egy torony-
nyal. A kapu az egyik hosszabbik fal kdzepén talalha-
t6, egy hatalmas torony pedig a masik hosszt falba
illeszkedik. Ezen nagy kozponti torony aljaban egy
ajtot latsz, it is megprobalhatsz bemenni. Ha igy te-
szel, lapozz a 138-ra. Ha inkabb a fékapun probalsz
bejutni, lapozz a 4-re.

266.
Labujjhegyen lépkedve, nesztelentil haladsz egy fekete
kébél kivajt folyoson, melyet csupan egy halvany vo-
rds ragyogas vilagit meg, mely fény magabél a kébél
arad — mint ahogy a hdség is, mely majdnem ledént
a labadrol. Feletted 6rddgi motorszerkezetek zugnak,
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zakatolnak. Ovatosan haladsz el8re arra, ahol a fo-
lyos6 balra kanyarodik. Egy csukott ajtora bukkansz
a jobbodon, ami pont a folyoséra néz, valamint egy
masik, nyitottat is latsz, ami épp csak, hogy lathato a
derengésben, és kétszer akkora tavolsagba van, mint
a kozelebbi. Mit teszel?

Kinyitod a kdzelebbi ajtor? Lapozz a 171-re.
Tovabbmész, és belesel a nyitott

ajtd nyilasan? Lapozz a 376-ra.
Elmész a nyitott ajté mellett? Lapozz a 143-ra.

267.

Nem csak a csapasoddal sikertilt elhibaznod a gyé-
mantot, de még az Ember-Ork is megsebesitett szab-
lyajaval, ezért vesztesz 2 ELETERO pontot. Szerencsére
a varazslo magikus nyilhegye, melyet feléd kaldorr, el-
keriilt ebben a Koérben. Ha megprobalsz Ujra lesujtani
a ékkore, lapozz a 133-ra. Ha hagyod a dragakovet,
és a tamadasaidat inkabb az Ember-Orkra koncentra-
lod, lapozz a 8-ra.
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268.

Segitesz bekdtdzni a sebestilteket, és vigasztalod a tal-
éléket, amikor hirtelen erdtlen sirast hallasz az egyik
tormelékkupac felél — egy gyermek sirasa ez, aki se-
gitségért kialt. Rémiilten, négykézlab maszol a romok
felé, és egy 6ra megfeszitett munka aran sikeriil egy
pincében kuporgd kislanyt kimentened. Sajnos azon-
ban a téglafal és a tobbi ké eléggé meglazult. Tedd pro-
bara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 86-ra,
ha nem, lapozz a 188-ra.

269.

Dobj két kockaval, és add 6ssze a dobott szamokat.
Az Osszeg az a pontszam, amit ELETERO pontjaid-
bol vesztesz a Démon tiizes timadasanak kévetkez-
ményeként. Mostanra Relem 6ridsi, vaskeménységii
karmai aggaszto tavolsagba kertiltek, igy harcolnod
kell!l Ha van nalad egy Jégmadar, lapozz a 141-re. Ha
nincs, lapozz a 275-re.

270.
Eszreveszed, hogy baloldalt a jeges jarat falanak egy
részét varazslat takarja, amely igy elrejt el6led egy ives
bejaratot, melyen tl egy sotét helység talalhatd. Ha
be akarsz lépni ide, lapozz a 221-re. Ha inkabb to-
vabbmeész a jaratban, lapozz a 88-ra.
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271.

Most mar kozelharcban kell megvivnod a varazsloval.
Zeverin egy rovid, kegyetlen kinézetli gbrbekardot
rant el6. A magus sovany, inas, de kozelebbrdl lat-
hatod, ahogy kardfogat6 karjan az izmok duzzadnak:
nagyobbak, mint ami egy varazslotdl varhaté lenne.
Nem lesz kénnyli harc, ugyhogy ne felejtsd el az itt
megadott ELETEREJEBOL levonni a sériiléseit, ha vala-
mikor korabban sikeriilt megsebesitened.

Zeverin UGYESSEG 10 ELETERS 13

Ha sikeriilt legy6znod, lapozz a 325-re.

272.

A szivos Elf ruganyosan és gyorsan mozog — nagyon
veszélyes ellenfélbe botlottal! Ha valamikor is elta-
laltad nyilpuska-lovedékkel, akkor a lent megadott
ELETEREJEBOL levonhatod a sebestiléseit (2 pontot
minden taldlat utan, illetve tovabbi pontokat, ha hasz-
naltad a magikus Jéglovedéket).
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Sdtér EIf Vezér UGYESSEG 10 ELETERS O

Amikor az Elf ELETEREJE 2-re vagy 1-re csokken, el-
dobja térét, és konydrog, hogy ne 6ld meg. Ha en-
nek ellenére gy dontesz, hogy végzel vele, lapozz a
384-re. Ha inkabb tigy dontesz, hogy megkiméled az
életét, lapozz a 356-ra. Ha az utolsé csapas, amit be-
vittél, 3 ala csdkkentette ELETEREJET, és egyben vég-
zett is vele, lapozz a 310-re.

273.

Hajnalban Aliades tantorogva ébreszt. Szaggatottan,
zihalva veszi a levegdt, és alig 4ll a laban. Epp befeje-
zett egy rad mondott varazslatot, majd feléd 16k egy
fiolat, melynek cimkéjén az ,,Eleterd Itala” felirat 4ll.
Ezt az livegcsét, mely egyetlen adag italt tartalmaz,
barmikor megihatod, kivéve harc kézben. Az ital a
Kezdeti ELETEROD felét allitja vissza, felfelé kerekitve.
Ezutan a magus a foldre rogy.

Felkelsz az agybol, és meggyljtasz egy lampast.
Aliades halott, testét valami szérnyd, pusztité kor
emésztette el. Valahogy biztos vagy benne, hogy ez
Zeverin bossztja volt — és nagyon halas vagy, hogy
nem tudott rad is ugyanigy lestjtani. Osszeszeded fel-
szerelésedet, és elmondasz egy halk imat Aliadesért.

Azutén teljesen feltoltéd a hatizsakodban 1évs Elel-
miszerkészleted (10 adag) abbél az ételbdl, amit a va-
razslo odakészitett neked. Kilépsz az ajton, és ismét
egy egész mas helyen talalod magad. Most egy jeges
tundravidék kell6s koézepén allsz. Visszaemlékezve a
térképre, amit Aliades mutatott neked, megallapitod,
hogy kériilbeliil félaton vagy a Jégpalota felé. Ez lehe-
tett hat a magus utolso varazslatanak hatasa! Lapozz
a 27-re.
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274,
A Tagas Fény Tornyan kiviil talalod magad. Ha ismét
belépsz a toronyba, lapozz a 381-re. Ha a Jégpalota-

ban valahol mashol akarsz tovabb keresgélni, lapozz
a 23-ra.

275.
A csata utolsoé felvonasaban erds szived, batorsagod
és kardod ereje 4ll szemben az Ejszaka emberfeletti,
szornyl erdvel birdé Démonaval. Ha ezt a csatat el-
veszted, fizikai tested pusztulasa lesz a legkevesebb,
amiért aggddnod kell. Relem, ha sikeriil téged eltalal-
nia, 3 pontnyi ELETERD veszteseget okoz.

Relem UGYESSEG 14 ELETERO 25
Ha ELETERO pontjaid 6 ald csokkennek, de legalabb

két alkalommal sikeriilt a Jégkarddal megsebezned
Relemet, lapozz a 312-re. Ha gy6ztél, lapozz a 193-ra.

276.

Felajanlod az &sszes Aranytallérod, ami nalad van, és
a Sarkany el is fogadja. Tovabbra is teljes megvetéssel
néz le rad, nagy levegét vesz, és dermeszt6 fagyot le-
hel rad, ami teljesen beborit. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot. Meg kell kiizdj a Sarkannyal. Lapozz a 122-re.
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2717.

Megloksd az ajrot, ami ki is nyilik — de nem miattad,
amit sajnos til késén veszel észre! Odabenn egy sor
kisebb sirt latsz, melyek atlatsz6 jégbdl késziiltek, és
kisebb Elfek koérvonalai lathatok benntik. A hely tele
van a leveg6ben lebegd hopelyhekkel, melyek lagyan
o6rvénylenek egy nagyobb, kézponti, a plafonrdl 16g6
jégcsap kortil, amit sok kisebb jégcsap borit. Ennek
a mauzoleumnak az 6rzdje nyitott neked ajtot, azzal
a szandékkal, hogy megdljon, amiért beléptél erre a
temetkezési helyre. Az Elf Kisértet nagyon Oregnek
tlinik, alakjardl egy végtelenbe nyuld lepel omlik ala,
mikodzben szellemkarjait kinyujtja feléd. Meg kell kiiz-
dened vele!

Elf Kisértet UGYESSEG 8 ELETERS O

Minden alkalommal, amikor ellenfeled megsebez,
dobnod kell egy kockaval. Ha 1-3 szamot dobsz, a
szokasos 2 ELETERO pontot veszited, ha 4-6 a dobott
érték, a sebesiilés melletr még 1 UGYESSEG pontot is
vesztesz! A szellem egy nagyon veszélyes ellenfél. Ha
el akarsz menekiilni, megteheted — lapozz a 144-re.
Ha legy6zted, lapozz a 214-re.
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278.

A Nagytoronyhoz vezetd jeges, széles sétanyon ha-
ladsz. A torony magas, cslicsos teteje messze felfelé
nyulik, a ragyogé ég felé. A massziv épiiletbdl erd és
hatalom sugarzik, melybdl még a falakon lévé diszek
sem vonnak el semmit, Veled szemben zd6ld erezetd,
jégbol késziilt, hatalmas ajto all. Meglékdd, hogy ki-
nyisd, ami erre meglepd kénnyedséggel tarul fel.

Jégbdl faragott butorzat disziti a hatalmas teret, és
a tetot is jégbdl késziilt, robusztus oszlopok tartjak.
Kolépesdsor vezet lefelé egy, az alagsorban 1év6 ajto-
hoz, valamint egy szintén jégbdl faragott csigalépcsé
tekeredik felfelé egy masikhoz. Szemed épp kezdi be-
fogadni a hely részleteit, amikor megakad egy apré
k&szobron, mely az egyik jégasztalon pihen. A szobor
szurokfekete, mely egy jaguart formaz. Feje hirtelen
feléd fordul, és rad néz! E torony magikus 6re ez, ami
azon nyomban atalakul egy hatalmas vadmacskava, és
megindul feléd. Harcolnod kell!

Kéjaguar UGYESSEG 8 ELETERG 8
Ha legy6zted, lapozz a 124-re.

279.
Tovabbsietsz a nagyon hosszu és kanyargos folyoson,
ami végiil egy kor alaku, fekete kébdl kivajt kamraba
torkollik. A sima falakon bronz korlat fut kérbe, és
egy k&bdl késziilt csigalépcesd titi 4t mind a mennye-
zetet, mind a padlot. Ha a lépesén felfelé indulsz el,
lapozz a 183-ra. Ha lefelé, lapozz a 116-ra.
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280.

Békésen alszol a barbarok taboraban. Masnap reggel
nagylelkiien felajanlanak neked 3 adag Elelmiszert,
hogy hasznodra legyen utadon. Adnak még neked
egy Flaska Akvavitet is (ird fel Kalandlapodra). Ke-
mény anyag, melynek hatasa a kovetkezd: visszaallit
5 ELETERO pontot, valamint miutan megittad, olyan
nagy Onbizalmat ad, hogy atmenetileg 1-gyel novel-
heted UGYESSEG pontodat az ital elfogyasztasa utani
elsG csata idejére. Kiihatod az italt barmikor, kivéve
harc kézben. Megkdszondd a barbaroknak az ajandé-
kaikat, és visszamész a nyomhoz, ami abba a vilgybe
vezet, ahol a Gomb van. Nem sokkal késébb, a nap
kbzepére mar ismét a nyomot kévetheted. Lapozz a
235-re.

281.
Hirtelen észreveszed, hogy néhany Elf szobrocska fa-
ragasa egy kicsit fura: épp hogy csak sikeriil hatra-
szOkkenned, miel6tt ezek valamilyen varazslattol ve-
zérelve megmozdulnak, és feléd csapnak. Ha tovabb
akarsz menni, lapozz a 385-re. Ha inkabb visszamész
a nyomaidat kévetve, lapozz a 3-ra.
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282.

Tavolabb északon, a Gomb olvadt hobol allé csapast
hagyott maga utan, ami mar Ujra megfagyott. Ahogy
tovabbhaladsz, a nap vége felé jarva bealkonyodik,
és csipOs szél tamad fel észak fel6l. Koriilnézel, azt
remélve, hogy talalsz valami menedéket a koraldte-
ted szétszorva allo, Osszevissza névo fenyofak kozort.
Ezek a fak kevésbé perzselddtek meg. A GOmb itt bi-
zonyara egy kicsit magasabban repiilt el. Jobb oldalrél
olyan hangot hallasz, mintha egy Hébagoly huhogasa
lenne. Ha megprobalkozol az ebben az iranyban 1évé
fakkal, lapozz a 299-re. Ha a masik, bal oldali facso-
portot valasztod, lapozz a 216-ra.

283.
Nyilpuskaval tiizelsz Zeverinre, aki erre varazslatok-
kal valaszol. Mindkét tamadoértéket a szokasos mo-
don allapitsd meg (Zeverin UGYESSEGE 10). Ha a te
Tamadoer6d nagyobb, a varazslovedék a szokasos
sebzést okozza (4 pont). Ha Zeverin Taimadodereje na-
gyobb, a varazslat altal feléd 161t energiagdmbdok miate
3 ELETERO pontot veszitesz. Jegyezd fel, hogy mekkora
sebzést okoztidl Zeverinnek, egy esetleges késébbi
Osszecsapasotok alkalmara. El6fordulhat az is, hogy
a varazslévedékek hasznalataval végzel Zeverinnel
(ehhez dsszesen négyszer kell eltalalnod). Ha ez torté-
nik, lapozz a 325-re. Ha azonban elfogynak a l6vedé-
keid még miel6tt megdlnéd 6, stratégiat kell valtanod.
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Mit teszel ekkor?

Hasznalod a Repiilés Italat,

ha van nalad bel6le? Lapozz a 339-re.
Hasznalod a Hidegség
Varazspalcajat, ha nalad van? Lapozz a 28-ra.

Magadra idézed a Védelem

a Hideg Ellen varazslatot,

hogy védd magad? Lapozz a 85-re.
Megragadod a kardod, és megvarod,

mig lehet&séged lesz tamadni?  Lapozz a 372-re.

284,

Hirtelen erdtlen nydgdécselésre leszel figyelmes, ami
egy szomszédos helyiségbdl érkezik, Nagyon s6tét van
odabent, és a nydgések hangjai tényleg elég ijesztSek.
Hideg veriték fut végig a hatadon. Mit teszel most?

Belépsz az elsotétitett kamraba? Lapozz a 49-re.
Atkutatod az ékszerkészité

_miihelyer? Lapozz a 218-ra.
Atkutatod a pancélkészit6
muhelyér? Lapozz a 30-ra.

Tavozol, és a Jégpalota mas
részén folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
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285.

Elokinan egy kortynyi italt 6nt a kehelybdl egy fiola-
ba. — Sokat éré magia — mondja lagyan, és a szemed
elé emeli az aranyszinii folyadékot tartalmazé iiveg-
csét. A folyadékban kékes fényt, sziporkizo szemcsék
tancolnak, és Elokinan elmondja, hogy a magia, ami
benne rejlik, lathatatlansagot biztosit. — Idd ezt meg,
miel6tt elindulnal felfelé a Toronyhoz — mondja halk,
mély hangon. — Elrejt repiilés kézben, s6t ha valami-
lyen hatason repiilnél, még azt is.

Ha a magikus Jégkard mar nalad van, itt az ideje,
hogy Elokinan visszajuttasson a palotan kiviilre, hogy
megvarhasd ott a Torony érkezését — lapozz a 309-re.
Ha még nincs nalad, de van egy jégbdl késziilt kar-
dod, amit a Jégkatedralisban talaltal, lapozz a 42-re.
Ha ez sincs nalad, akkor ismételten itt az ideje, hogy
visszatérj a felszinre — lapozz a 309-re.

286.

A helyiség hatso, sotétbe veszd részén egyszer csak egy
langoszlop emelkedik ki a padlobol. Egy fekete szar-
nyu, ember formaju alak bontakozik ki bel6le. Szarvai
és patai, mint egy hatalmas kecskéé; egyik kezében
egy hatalmas ostort, masikban meg egy kardot tart,
és agressziven vicsorog rad. Sikertilt belebotlanod egy
Tlhzdémonba! Lapozz a 375-re.
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287.

Belépsz a vészjoslo hangulatot araszté Feketejég Tor-
nyaba, ami beliil teljesen sétét, emiatt nyomasztd ér-
zés tor rad. Lampasoddal vilagitva felnézel, de nem
latsz semmit, amin elindulhatnal felfelé, minden je-
ges, sotét. Lefelé egy keskeny lépcsdsor vezet, melyet
a padloba vajtak. Még onnan is, ahol most épp allsz,
hatarozottan érzékelhet6, ahogy a 1épcsékon arad fel-
felé a gonoszsag. Biztos vagy benne, hogy valami ret-
tenetes 6lalkodik odalent. Mit teszel?

Tavozol, és mas részen

folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
Alaposan atkutatod a helyiséget?  Lapozz a 317-re.
Lemész a 1épcsGkon? Lapozz a 127-re.

288.
Hirtelen Elfek szellemei, kisértetei vesznek koriil. Ha
van nalad Fiistol6, lapozz a 383-ra. Ha nincs, lapozz
az 56-ra.
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289.
A GOmb 4altal hagyott csapas északi iranyba halad to-
vabb, de magat a Gombét sehol sem latni. Annak, hogy
erre haladt, azonban szdmtalan jele van: a megfekete-
dett fak, megolvadt, majd visszafagyott latyakbol allé
jeges tocsak, és mindenfelé égett szag. A latkép ko-
morsaga illik az arcodra kitilé lehangoltsaghoz, amint
tovabblépdelsz a nyomot koévetve. Lapozz a 378-ra.

290.

Lenyeled a Repiilés Italat, és a levegGbe emelkedsz.
A Torony felé veszed az iranyt. Ha van nalad Latha-
tatlansag Itala, lapozz az 51-re. Ha nincs, lapozz a
391-re.

291.

A nap végén talilsz egy kisméret(i, de szaraz barlangot,
amit menedéknek tudsz hasznalni. El kell fogyaszta-
nod egy adag élelmet. Ezen az éjen nyugtalanul alszol,
jeges csucsokkal, tornyokkal és egy csupasz jégbdl
késziilt kastéllyal almodsz. A hoboritotta kastély egy
élettelen tisztason 4ll, csontig hatolé hidegben. Hir-
telen felébredsz, és rendkiviil nyugtalannak érzed ma-
gad. El kell fogyassz egy jabb adag ételt, hogy erddet
meg tudd tartani. A reggeli utan elindulsz, remélve,
hogy uticélod mar nincs messze. Lapozz a 27-re.
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292.
Belépsz a f6kapu Ortornyaba, és felrohansz a 1épcsén.
Odafénn nem csak egy, hanem mindjart két ellenfelet
is talalsz: S6tér Elfek! Mivel a 1épcsésor tetején all-
nak, kiilén-kilén kell megkiizdj veliik. Ha egyikiiket
korabban mar megsebezted az ijpuskaddal, akkor az
a masodik ellenfeled lesz, és ELETERS pontjaibdl most
levonhatod a sebestiléseket.
UGYESSEG ~ ELETERO

Elsé Sétét Elf 8 6
Masodik Sétér EIf 8 7

Ha nyersz, atkutatod a holttesteket és az 6rhaz t6bbi
részét, de semmi értékeset nem talalsz, kivéve egy kis
élelmet (adj 1-et Elelmiszerkészletedhez). Az Elfek
nyilpuskaja til kénnyl ahhoz, hogy hatékonyan tudd
hasznilni. Semmi jel nem utal arra, hogy mit is keres-
nek itt a Sotér Elfek, oly messze az otthonuktdl. El-
indulsz kifelé, a Jégpalota kdzponti udvara iranyaba.
Lapozz a 23-ra.

293.

A borzalmasan forro tiliz égeti b6réd, ami sériiléseket
okoz, azonban szerencsédre a nagyobb részét6l meg-
véd a gytlir(i. Vesztesz 4 ELETERS pontot. Ha még min-
dig életben vagy, kirohansz innen, keresztiil azon a he-
lyiségen, ahol a jeges pokhalok mar teljesen elolvadtak.
Korbemész a sététséget rejtd terem kiilsé oldala men-
tén, és a kettds elagazasnal talalod magad. Az egyik
folyoso visszavezet lefelé oda, ahol a Gélemmel talal-
koztal, a masik a Torony azon részébe, ahol még nem
jartal. A Torony razkodasa sejtetd veled, hogy sietned
kell! Ha a Goélem terme felé szaladsz, lapozz a 19-re.
Ha a masik folyoson futsz tovabb, lapozz a 38-ra.
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294,

A téged koriilvevé taj képe hirtelen megvialtozik,
ahogy a hémérséklet is. Ahelyett, hogy odakint len-
nél, a jegesre fagyott terepen a palaszirke ég alatt,
egy kellemes kis dolgozoszobaban taldlod magad.
— Brrrr... hideg van itt! — mondja Aliades, majd cset-
tint egyet az ujjaval, mire tiz gyullad az elézbleg iire-
sen allé kandalld rostélya mogott. Egyet int a kezével
is, és egy kancso forralt bor jelenik meg az asztalon
kenyér, sajt és hideg siilt kiséretében. Annyit eszel,
amennyit jonak latsz, mikézben kipihened magad.
BELETERGDET 4llitsd vissza a Kezdeti értékére.

Aliades talal egy térképet, és letil veled, hogy egylitt
attanulmanyozzatok. — Azt gondolom, hogy csupan
egy lehetGségiink van megallitani Zeverint, abban a
révidke id6ben, amennyi még rendelkezésedre all. El
kell menj a Jégpalotaba, ami majdnem nyolcvan ki-
lométerre van, innen északkeleti iranyban. — Lenézel
a térképre, és igyekszel minél tébb mindent az emlé-
kezetedbe vésni, amit azon latsz. — Itt nyugszanak a
Jégelfek, ez az utolsé hatalmas mauzéleumuk, melyet
Elokinan vajt ki tiszta jégb6l. Mindig volt harom, a
tobbi koziil kiemelkedd Elf: a Klanfénok, a Fomagus
és az Epitész, népiik hazainak és egész életiiknek az
alakitoi. Elokinan mindharom szerepet egyszerre tol-
totte be, és népének utolséd tagjai kdzé tartozott.

— A Jégpalotaban ott lapul az a magia, melyet fel kell
kutass, és magadhoz kell végy. Talan ott még egyéb
mas nyomra is bukkansz majd Zeverinnel kapcsolat-
ban, ugyanis valamelyik el6z6 életében Elokinan ta-
nitvanya volt. Mindenre szlikséged lesz, amit a sirok
kozote fogsz talalni. Nagyon kell azonban vigyaznod,
hogy ne haborgasd halalukban a lelkeket. — Aliades
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hirtelen nagyon faradtnak tlinik. — Itt az ideje végre pi-
henni — mondja. Magad is mar félalomban vagy. Leg-
alabb ma este nyugodtan aludhatsz. Lapozz a 273-ra.

295,

Felmaszol a 1épcs6kon, és kinyitod a tetején 1évé ajtot.
Az ajto egy faltol-falig 1élegzetelallito szépségli jégfa-
ragvanyokkal, szobrokkal telerakott helyiségbe nyilik.
Finoman szinezett, erezett jégoszlopok nyulnak a pla-
fonig egyenes sorokban, és egy massziv jégcsapokbol
késziilt, orgonanak kinéz6 valami 4all a szoba egyik
oldalan. Veled szemben egy tjabb felfelé vezetd csi-
galépcsdr latsz. Sajnalatos modon nem vagy egyediil
ebben a helyiségben. A levegiben lebegve, bven a
kardod hatokorén kiviil, egy Sotét Elfet latsz, rosszin-
dulatt, nyugtalanit6 vigyorral az arcan. Sotétkék ko-
penyt visel, eziist t6ére 6vébe dugva, és épp egy varazs-
igét késziil elmondani. Ranézésre ez egy nagyhatalmu
Elf lehet.
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Mit teszel most?

Elszaladsz innen, és kimenekiilsz

a Nagytoronybol? Lapozz a 336-ra.
Elérantod nyilpuskad (ha van nalad),

és ralGsz a Sotét Elfre? Lapozz a 326-ra.
Kihivast intézel felé, hogy j6jjon le

hozzad, és kiizdjetek meg? Lapozz a 156-ra.

296.

Ebben a helyiségben bizonytalanul tudsz csak a laba-
don allni a padl6 gorbiilete miatt: ideiglenesen vonj le
1 UGYESSEG pontot ezen kiizdelem idejére. Természe-
tesen a Hatalmas Golemnek nincsenek ilyen problé-
mai, ezért sokkal ligyesebb és gyorsabb nalad. Nem
lesz egyszerli megprobalnod legy6zni ezt a hatalmas
teremtményt! Ha van nalad egy K&jaguar, és azt sze-
retnéd, hogy segitsen a harcban, lapozz a 353-ra. Mas
esetben egyediil kell harcolj.

Hatalmas Golem UGYESSEG 11 ELETERO 16

Amikor ellenfeled eltalal, dobj egy kockaval. Ha 5-6t,
vagy 6-ot dobsz, akkor 3 ELETERS pontot vesztesz a
szokasos 2 helyett a Golem hatalmas ereje miatt. Ha
gyo6ztél, arvagsz a helyiség tavolabbi végébe, és elha-
gyod azt a lépcsGkon felkapaszkodva. Lapozz a 87-re.
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297.
Most mar egyenesen a G6mb felé veszed az iranyt, de
nem latsz valami sok fedezéket magad el6tt. Ha ennek
ellenére tovabbmeész ebbe az iranyba, lapozz a 344-re.
Ha megkeriilod a Gombét, hogy masik oldalrél koze-
litsd meg azt, ahonnan lathatéan jobban rejtve tudnal
maradni, lapozz a 398-ra.

298.
Ha van nalad egy Bronz Medal, lapozz a 169-re. Ha
az nincs nalad, de van egy Eziist Brossod, lapozz a
159-re. Ha egyik sincs a birtokodban, lapozz a 355-re.

299.

Ahogy belépsz a fenyGfacsoport belsejébe, épp ve-
led szemben, az egyik magasabb fa tetejére telepedve
megpillantasz egy hatalmas, kisértetiesen fehér Ho-
baglyot. Borostyanszini szemei villognak az alkonyati
arnyékok kozott. Ezek a nagyszerli madarak nagyon
szigoruan védik territoriumukat. Ezt figyelembe véve,
hogyha akarsz, visszamehetsz és valaszthatod inkabb
a masik facsoportot. Ha igy teszel, lapozz a 216-ra. Ha
semmivel sem térédve tovabbmész, lapozz a 125-re.
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300.
Melyik fénysugarba lépsz most be?

A fehér sugarba? Lapozz a 252-re.

A kék sugarba? Lapozz a 167-re.

A piros sugarba? Lapozz a 274-re.
301.

A Gyogyitd Varazslat ezen formaja lehetévé teszi sza-
modra, hogy visszaszerezz 2—7 pontnyi ELETERD érté-
ket: amikor végrehajtod, dobj egy kockaval, és adj 1-et
a dobott szamhoz. Annyi ELETERS pontot nyersz visz-
sza, amennyi a végeredmény. Lapozz vissza a 360-ra.

302.

Kardod hatalmas ivben lendiil el6re, mintha akara-
todtol teljesen fiiggetleniil mozogna. Az egyik villa-
mot kettéhasitja, ami semmivé foszlik. A t6bbi azon-
ban még mindig porégve kozeledik. Ha nalad van a
Védelem Pajzsa, lapozz a 236-ra. Ha nincs, lapozz a
130-ra.
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303.
Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEGED, lapozz a 349-re. Ha
tobb, nem talalsz semmit itt, igy hat visszafordulsz, és
mas lehetdséget valasztasz — lapozz a 116-ra.

304.

Az alapos kutatas végiil eredményesen zarul: el6kertil
egy apr6 doboz, melyben négy Nyilpuskalévedék van,
melyek kék jégbdl késziiltek, és vékonyfalt livegcso-
vecskékbe zartak Gket. Ha magadhoz akarod venni
oket (ami nincs hasznodra, ha nincs a birtokodban
nyilpuska), megteheted: jegyezd fel a Felszerelési
Targyaid listajara 6ket. Mindegyik 16vedék varazsero-
vel bir, ezért 4 pontnyi sebzést okoz abban az eset-
ben, ha sikeresen eltaldlja ellenfeled. Mindig jegyezd
fel, amikor ebbdl a lévedékbdl hasznalsz, azaz huzz ki
egyet-egyet Kalandlapodrdl bel6liik. Lapozz a 284-re,
hogy tovabb folytasd itt a keresést.

305.
Az Elf szellem meghajol feléd, bevezet téged a terem-
be, ezutan alakja semmivé valik. Egy kicsit nyugtala-
nul ugyan, de belépsz a vildgossagba. Lapozz a 197-re.
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306.

A nap végére sikeriil egy helyet talalni, ahova leterit-
heted a pokrocod, és alhatsz egyet. Almos vagy ugyan,
de a figyelmedet mégis magara vonja a fennsik, ami
mostanra alattad tertiil el. Egy pillanatra ugy tlinik,
mintha magat a Jégpalotat latnad ott, ami ugyan egy
hatalmas, bamulatba ejtGen gydnyorii épiilet, de még-
is vészjoslé hangulatot araszt magabdl. Nem csak a
hideg az oka, hogy végigfut a reszketés a gerinceden.
Aztan a kép hirtelen eltlinik: lehet, hogy csak vala-
miféle latomas volt? A zsigereidben azért érzed, hogy
meégiscsak valosagos lehet, de valami illuzié elrejti a
szemed el6l, igy hiaba nézel egyenesen arra, mar nem
lathatod.

Alvas el6tt enned kell, és reggel ismét. Ha vannak ve-
led kutyak, akkor azok nem hajlando6ak tovabb menni,
sziikdlnek, és megprobalnak elrejt6zni az odébb latha-
t6 fennsik latvanya el6l, igy hat itt kell hagynod 6ket
(és a szant is). Elkezdesz leereszkedni a jeges fenn-
sikra.

A nap nagy részében gyalogolsz, mig végiil el nem
faradsz, és a szemeid is fajnak mar a hordl visszave-
r6d6 napsugarak miatt. Mar alig tudsz gondolkodni
a kimertiltségt6l és a jeges hidegtdl, talan ez az oka,
hogy csak most veszed észre a Jégpalotart felderenge-
ni, alig néhany szaz méterre el6tted. Elakad a lélegze-
ted: fenséges, csticsos tornyok merednek az azurkék
ég felé, orvénylé-szivarvanyszinl jégbdl allo kupola
emelkedik a magasba a jégfalak mogott. Mindenfe-
1é tekervényes ereszcsatornik, nagyszerti acsmunka,
gyonyoriien faragott, részletesen kidolgozott diszité-
sek vonjak magukra a figyelmet. Veled szemben pe-
dig egy vaskos, jégbdl késziilt kapu. Ha megprobalsz
bejutni ezen keresztiil, lapozz a 4-re. Ha valami mas
bejutasi lehetdséget keresve kérbekémlelsz, lapozz a
265-re.
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307.

Mikor mar azt gondolod, hogy sikeriilt talalnod egy
nyitott bejaratot a Torony labanal, amit még Grszem
sem vigyaz, meglep egy kdpenyes, csuklyas csontvaz-
figura, melynek szemében vords szikrak pattognak.
Egy dardar hajit feléd, ahogy egyre kbzelebb reptilsz a
bejarat felé. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Ha Pegazuson
tilsz, lapozz a 78-ra, ha nem, lapozz a 182-re.

308.

Reggelre kelve elGszor is enned kell. Azutan kimész a
barlangbdl, hogy kinyujtoztasd tagjaid — és az els6 do-
log, amit megpillantasz, az egy szarnyas alak az égen,
t6led épp délre. J6 nagynak latszik, és ha ez egy Fehér
Sarkany, akkor bizony ez egy félelmetes szornyeteg.
Ugy dontesz, hogy varsz egy orat, majd 0jbol kilesel.
Amikor ismét kimerészkedsz, latod, hogy a teremt-
mény még mindig ott van, az égen kordz. Most mit
fogsz csinalni? Ha nekiindulsz, és észak felé veszed
az iranyt, lapozz a 212-re. Ha inkdbb a barlangban
maradsz, lapozz a 387-re.
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309.

A Jégpalota kapujan kivil talalod magad. Felnézel a
felhds kék égre, és mikdzben probalod betdjolni ma-
gad, északra tdled az ég vészjosloan sotétedni kezd: a
felh6k mintha felforrnanak, és egy hatarozott korvo-
nali forma kezd kibontakozni beldliik a horizonton.
Fokozatosan egy fekete monolit csuszik be a latképbe.
Beléd hasit a felismerés, hogy milyen hatalmas is a
Pusztitas Tornya. Mellette még a Jégpalota is eltor-
pul. Még igy is, hogy magasan az égen repiil, a Torony
oriasinak latszik: gigantikus, timives, fekete borzalom.
Hirtelen az aljabol egy vastag tlizoszlop csap ki, majd
fekete flstfelhé emelkedik fel, ahogy alatta porra ég
egy falu. A hatalmas langnyelvek parat még pislakol-
nak, majd kialszanak. A Torony tovabbsiklik abba az
iranyba, ahol te is allsz, folytatva kegyetlen kiildetésért.

Ha van nalad a Repiilés Italabol, lapozz a 290-re. Ha
nincs, de van nalad egy Bronzmedal (vagy ha az ital
helyett inkabb ezt hasznalnad), lapozz a 328-ra. Ha
egyik sincs nalad, lapozz a 215-re.
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310.

A helyiséget teljesen kifosztottak, a Sétét Elfnél azon-
ban van egy kulcscsomo, valamint a tére és képenye.
Ha magadhoz veszed a kulcsokat, és kinyitod az itt
1évs csigalépcsd tetején az ajuot, lapozz a 164-re. Ha
fogod a kulcsokat, és az alagsorban 1év6 ajtot nyitod
ki, lapozz a 45-re. Ha inkabb a kdpenyét és torét ve-
szed magadhoz, lapozz a 392-re.

311.
Balszerencsédre nem tudod lel6ni a szarvast, csak
nézheted, ahogy a lehetséges frisshus-forrasod boldo-
gan legelészik tovabb. Lapozz a 291-re.

312.

Hirtelen valakinek a jelenlétét érzékeled az oldaladon.
Egy kéz nyul kardforgaté karod felé, és megragadja
azt. Legnagyobb kétségbeesésed idején ereje beléd
aramlik. Visszanyersz 2 ELETERS pontot, valamint at-
menetileg 1 UGYESSEG pontot is kapsz, de csak a ko-
vetkez6 3 Kor erejéig. Epp csak egy szempillantasnyi
id6re latod segit6det, aki egy magas, kiralyi kilseju
Elf férfi... Most lapozz vissza a 275-re, és kiizdj mind-
halalig.
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313.

Ahogy kinyitod az ajtot, egy egész felh6nyi tiizes nyi-
lacska repiil a fejed felé! Ha van egy gy(irlid, tudnod
kell, hogy ki volt annak az el6z6 tulajdonosa. Vedd
sorba a nevének betiiit, és alakitsd at dket szamokka
a kényv végén 1évé tablazart segitségével, ezeket add
Ossze, majd az Osszeget szorozd meg 2-vel. Lapozz
arra a fejezetpontra, aminek a szimat megkaptad. Ha
nincs gytirld, vesztesz 5 ELETERS pontot. Lapozz a
286-ra.

314.
Hogy elkezdd a napod, enned kell valamit. Azutan
felkerekedsz, keleti iranyba indulsz, és a nap kézepére
mar egy enyhe lejt§ mentén gyalogolsz, ahonnan egy
széles, sekély volgybe lehet lelatni. A messze tavol-
ban egy javorszarvas-csorda szalad észak felé. A nap
erdtlenil siit le rad a sapadt kék égrél, de sugarainak
nincs semmi ereje, egyaltalan nem melegitenek fel.
A leheleted megfagy a hiivos, tiszta levegében. Egy
impozans, magaban allé coléphazat latsz a volgy vé-
gében, igy arrafelé veszed az iranyt. Késé délutanra
mar majdnem odaérsz: mar csak meg kell keriilj egy
kortlkeritett karamot, par hoval boritott farakast, és
mar ott is vagy a haz elétt. Ahogy a bejarathoz koze-
litesz, rossz eléérzeted tamad. Dobj két kockaval, és
vonj le a dobott értékbdl 1-et. Ha az igy kapott érték
kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGED lapozz a

258-ra, ha nagyobb, akkor lapozz a 13-ra.
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315.

Ha gy dontesz, hogy hasznalni fogod itt a Tlizlehe-
let Italat, segitségével biztosan el tudod parologtat-
ni az dsszes jeget, és az alatta lévé kdvezett lejaraton
igy mar biztonsagosan le tudsz menni. Ha igy teszel,
lapozz a 370-re, de ekkor az italt le kell hiznod a
Kalandlapodrél. Ha meggondolod magad, és inkabb
mégsem akarod erre a célra felhasznélni a varazsitalt,
lapozz a 395-re.

316.
Eszreveszed, hogy a 16vedék hegye, melyet gytilélt el-
lenfeled rad 16tt, valamitdl elszinezédote: a rajta 16ve
meéreg égeti husodat, amikor célba talal. Elfojtasz egy
fajdalmas nydgést. Veszitesz 4 ELETERO pontot. Mivel
csupa mérgezett 16vedéke van, minden talalat ugyan-
gy 4 pontos veszteséggel fog jarni. Mit teszel?

Tovabb tlizelsz ellenfeledre? Lapozz a 47-re.
A torony bejarata felé indulsz? Lapozz a 196-ra.
Elfutsz, hogy mashol folytasd

a kutatast? Lapozz a 23-ra.
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317.
A veled szemkézti falban egy kis faragott jaratra buk-
kansz, de nem taldlsz ra semmilyen méodot, hogy ki-
nyisd az ajtajat. Csaloédott vagy. Ha elhagyod a tor-
nyot, hogy mashol kutass tovabb, lapozz a 23-ra.
Ha inkabb elindulsz lefelé a jeges 1épcsén, lapozz a
127-re.

318.
Hirtelen beugrik, hogy a Sarkanyok — lévén elég hia-
ak — szeretik a hizelgést. Gyors széaradattal inditasz,
melyben méltatod méretét, erejét, lenyligozo viselke-
dését és igy tovabb. De a Sarkany egyszerlien igy szol:
— Hah... ez nalam nem fog miikédni, ennél sokkal
okosabb vagyok. — Es beterit leheletével. Vesztesz 3
ELETERO pontot. Itt az ideje harcolni. Lapozz a 122-re.

319.
A soététben borzasztoéan hideg van, a csontjaidig at-
fagysz. Vesztesz 3 ELETERO pontot, kivéve, ha végre-
hajtottad a Védelem a Hidegtdl varazslatot, miel6tt
beléptél ide. Atbotladozol a sététségen a gémbszer(
helyiség tavolabbi részéhez. Lapozz a 12-re.
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320.

Magabiztosan lépdelsz a Szivarvanyjég Tornya felé.
Menet koézben egyre jobban mardos az éhség: az
id6 gyorsan telik, és enned kell egy adag ételt. Le-
telepedsz, hogy elfogyaszd fagyos uzsonnad, aztan
felkerekedsz, és a pompas délnyugati torony boltives
ajtajahoz kozelitesz. A torony csodas szinei ragyognak
a téli nap sugaraitdl. Belokdd az ajior, és belépsz egy
pompas, jégszobrok forgatagabdl allo helyiségbe. A
terem tavolabbi végében egy jégbdl késziilt 1épcsdsor
vezet felfelé. Kozvetleniil el6tte egy atlatszatlan jégbél
késziilt Elf szobor alja el utad a tovabbhaladasban —
minden bizonnyal magikus szobor, mivel felemeli, és
mellkasodra iranyitja jéglandzsajat.

— Csak Elfek mehetnek itt at. — mondja a Jéggdlem
kifejezéstelen hangon. Mihez kezdesz most?

Inkabb visszamész, és valahol

mashol folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
Megkiizdesz a Golemmel? Lapozz a 333-ra.
Megprobalod Elfnek kiadni
magad? Lapozz a 368-ra.
321.

Aliades — a férfi, akinek segitettél kijutni — azt mondja,
hogy sok mindent tud Zeverinrdl, a varazslordl, aki
létrehozta a G6mbot, és arrol is, hogy mi a célja vele.
— O egy nagyhatalmu varazslo. Tobb szaz éves, tdbbszor
sziiletett ujja, hatalmas és gonosz életeket végigélve.
Teljes valdjaban sosem jelent volna meg a Gombben:
amivel talalkoztal, csupan illuzid volt. A varazslo még
most is él, és szévogeti gonosz terveit. A tudast, mely-
lyel rendelkezik, évszazadok alatt gyUjtétte dssze, és a
démoni erSk szolgalataba allitotta. A GOombét azért
épitette, hogy megtudja, miikodnek-e az elképzelései,
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és vilagosan latszik, hogy igen, miikddnek. Az a hatal-
mas Torony, melyet magia segitségével tervez elkészi-
teni, még ennél is sokkal szérnytibb alkotas lesz.

— A Torony, épp ugy, mint ez a Gémb, repiilni fog,
azonban kilométeres tavolsagokba lesz képes tiizet,
fullasztéd fiistét és savat szorni maga koré. De mind-
ez csupan a Torony képességeinek legcsekélyebbije.
Ahogy a Torony egyre erdsebb és hatalmasabb lesz,
fel fogja tépni a halal legmélyebb bugyrait is, lehet6-
vé téve Zeverinnek, hogy megnyisson a Démon Urak
sikjara egy széles atjarot. A pokol hordai at6zénlenek
majd rajta, és végleg eltoérdlnek minden él6t Allansia
foldjérdl... — Aliades elhallgat egy rovid idoére, hogy
az eddig hallottak letilepedhessenek benned. — Aztan
az Ovilagbol, Khulrél, végiil egész Titanrol. Zeverin
oriilt. Azt gondolja, hogy Sith, és csatlosa, Relem,
megjutalmazzak majd szolgalataiért. Szerintem egy-
szerlen csak Ot hagyjak majd meg utolsénak, ennyi
az egész.

— Honnan tudod mindezt? — kérdezed tdle csende-
sen. Szemeit szégyenkezve lehunyja, nem néz mar rad.

— Becsaptak. A tanitvanya lettem. Nem jottem ra,
hogy a repiilé épiiletekkel folytatott kisérletei valo-
jaban mi célt szolgalnak, és mire megértettem, mar
tal késé volt. De azzal, hogy egytuitt megallitsuk, még
nem késtiink el! — Fajdalmasan feltapaszkodik. — Az
id6 nagyon rovid. Zeverin hamarosan tudomast sze-
rez rola, hogy nem haltam meg. Menniink kell! — El-
motyogja egy varazsige szavait, mikdzben megragadja
a karodat. Lapozz a 294-re.

322.
Hegymaszd Felszerelés nélkiil egy kicsit triikkds lesz
leereszkedni. Ha ennek ellenére megprébalod, lapozz
a 172-re. Ha jobbnak tartod, hogy visszafordulj, la-
pozz a 235-re.
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323.

— Zeverin hosszu évekig volt Elokinan és masok ta-
nitvanya, engem is beleértve. Munkaja, amin dolgo-
zott, titkos volt ugyan, azonban remekiil forgatta a
szavakat, az Elfek pedig nem egy gyanakvo népség.
Végiil, amikor fény deriilt gonosz lényének nagysa-
gara, Elokinan eliizte 6t. Addigra azonban mar szo-
vetkezett a pokoli er6kkel, hogy szérnyl atkot hoz-
zon mindannyiunkra. Elokinan ezt a Palotat ezért
mauzoleumma3 alakitotta at, hogy legalabb lelkeinket
megvéedje a Zeverin altal megidézett leggonoszabb te-
remtményektdl. Van azonban rosszabb végzet is a ha-
lalnal... Hogy Zeverin mire képes, nem tudom, de azt
igen, hogy van egy komoly gyengéje: immunis a tlizre
és a villamokra, ugyanakkor rendkiviil sértilékeny a
magia altal megidézett hidegre, ami nagy fajdalmat
és stlyos sériiléseket okoz neki. Azt hiszem, hogy ez
a gyengeség egy atok kovetkezménye, melyet egy, a
bosszura éhes, j6 oldalon allé6 pap bocsatott ra, de az
is lehet, hogy a démonokkal kététr szévetségének a
jele. — Lapozz a 255-re.




324-326

324,
A GOmb alsobb szintjein végzett eredménytelen kuta-
tasod utan el kell déntsd, mirt teszel most.

A felfelé vezetd 1épcsén indulsz el? Lapozz a 183-ra.
Visszamész a harmas elagazashoz,

és a baloldali folyoson indulsz el? Lapozz a 37-re.
Visszamész a harmas elagazashoz,

és a jobboldali folyoson indulsz el? Lapozz a 118-ra.

325.

A varazslé karcsu teste élettelentil fekszik a labad
elétt. A langolé oszlop azonban még mindig ég, a
vér tovabbra is dmlik a szobrok kezében lévé talak-
bol — a Torony tovabb halad utjan. Felismered, hogy
még rengeteg tennivalé van: nem Zeverin volt itt a
»hazigazda”, esetleg akivel most végeztél, csupan egy
utanzata volt. Nincs sok id6d: hogy egész pontosak
legyiink, annyi id6d van csupén, hogy vagy végrehajts
egy varazslatot, vagy igyal valami er&sit6 italt, vagy,
hogy hasznalj valamilyen varazseszkédzt, de e harom
akci6 valamelyikére elegend6 id6t nem hasznalhatod
arra, hogy egyél (azaz annyi id6d nincs, hogy befalj
valamit). Jol gondold végig, mire hasznalod a rendel-
kezésre all6 id6t! Ha végeztél, lapozz a 158-ra.

326.

Elérantod nyilpuskadat, és a helyére illesztesz egy 16-
vedéket, de ez elég id6t ad ellenfelednek arra, hogy
feléd repitse Jéglovedék varazslatat. Egy maréknyi jég-
nyilacska tor ki ujjai végébdl, a levegében porogve fe-
1éd repililnek, és beléd csapddnak. Dobj egy kockaval!
A dobott érték lesz az a pontszam, melyet ELETERO
pontjaidbol elvesztesz a varazstamadas hatasara. De
legalabb szamszerijadat sikertilt felajzanod! Lapozz az
59-re.



327-330

327.
Van egy jel a homlokodon? Ha igen, lapozz a 145-re.
Ha nincs, lapozz a 175-re.

328.

Gyengéden megdérzs6lod a medalt, erre szinte ugyan-
abban a pillanatban egy fehér valami tori at a tavoli
horizontot, és egyenesen feléd tart: egy Pegazus az,
egy remek, fehér, szarnyas cs6dér. A kdzeledben szall
le, és maris tiirelmetlentil nyerit egyet. Sz6rén fogod
megiilni hatasod, szoval erGsen kapaszkodj! Most, ha
van nalad Lathatatlansag Itala, lapozz az S1-re. Ha
nincs, lapozz a 391-re.

329.
Lovésed elveti az allatot, ami erre azonnal elmenekiil,
l6tavolon kiviilre. Nincs tébb lehet6séged, hogy friss
hust szerezz, és ami még ennél is rosszabb, nem tala-
lod a kil6tt 16vedéket sem. Lapozz a 291-re.

330.

A levegSben olyan vagy, mint egy nehéz kddarab,
mikézben moégétted a Torony Griilten bukdacsolva,
iranyitatlanul és feltartéztathatatlanul zuhan tovabb,
épp ugy, mint te... Szerencsére, épp mikor mar kez-
denél panikba esni, a magikus heveder miikodésbe
lép, és azon kapod magad, hogy siman siklasz tovabb,
lebegve a levegGben.

Egy hokupacban landolsz kimeriilten, és teljesen
legyengililve. Szerencsére Zeverin szolgaloit — akik
ugyanezen a teriileten értek féldet — jobban lekdt,
hogy menekiiljenek, mint hogy veled foglalkoznanak.
Felpillantasz, és latod a Tornyot, amint meredeken
zuhan a Fagy-fennsik felé, ahol becsapddik és felrob-
ban, hatalmas tlizgdmbét és olvadt kézetet repitve
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a magasba. Hihetetlen, de minden nehézség ellené-
re sikeriilt teljesitened kiildetésedet... Vagy mégsem?
A tavolban egy kdpenyes, csuklyas alakot latsz egye-
nesen feléd kozeledni. Ez nem sok jot igér. Mig az
idegen kozelebb ér, csupan 3 cselekedet végrehajta-
sara maradt idod. Ehetsz valamit (de nem hasznal-
hatod mindharom cselekvést evésre), ihatsz, vara-
zsolhatsz vagy hasznilhatsz valamilyen varazseszkozt.
Mindegyik valasztasod egy-egy cselekedetnek szamit.
Doéntsd el, mit teszel, aztan lapozz a 204-re.

331.

Nem sokkal magad el6tt latod, amint a nyom, me-
lyet a Gomb hagyott maga utan, kiszélesedik, és még
jobban elfeketedik. Megkeriilsz egy sziklat, és amikor
kibukkansz mégiile, megpillantod a pusztitas eredmé-
nyét is: egy barbar taborhely maradvanyait, melyet a
GOmb felperzselt és hamuva valtoztatott. Emberek és
allataik elszenesedett testei hevernek mindenfelé szét-
szorva a még mindig fiist6lgs satrak és egyéb targyak
kozott. Nyilvanvald, hogy a Gombét alacsonyan ve-
zették, hogy ezeket a szegény embereket elpusztithas-
sa. Nem lehet tobbé kétség afeldl, hogy valami nagyon
gonosz erd iranyitja azt a szerkezetet. Senki nincs itt,
aki a segitségedre lehetne, de a szemed megakad egy
furcsa Bronzmedalon, ami a feketéll6 hoban fekszik.
Egy szarnyas 160 van belevésve — magaddal viheted,
ha akarod (jegyezd fel Kalandlapodra a Bronzmedalt).
Tovabbmész, folytatva utad. Lapozz az 53-ra.



332-333

332.
Ha hasznalod a Védelem a Hidegt6l varazslatot, nem
vesztesz ELETERO pontot akkor, ha valamely tovabbi
fejezetponton arra kapnal utasitast, hogy a hidegtél
sériilést szerezve vonj le pontokat. A varazslat hatasa
azonban megszlinik azonnal, amint kimész a kripta-
bol. Barmilyen mas varazslatot hasznalva azok nor-
mal médon hatnak, de semelyik masik nem hasznal a
hideg ellen. Lapozz a 115-re.

333.
A Jéggolem sokkal erGsebb, mint amire alkatabol ko-
vetkeztetni lehetne, ezen feliil nagy ereji varazslat
tartja hatalmaban. Minden alkalommal, amikor meg-
sebez téged, dobj egy kockaval. Ha 1-3 értéket dob-
tal, a szokasos 2 helyett 3 ELETERS pontot vesztesz.

Féggolem UGYESSEG 9 ELETERG 9

Ha gy6ztél, felmész a 1épcsdn, ahol egy pihendre érsz.
Innen egy folyos6 vezet jobbra és balra is egy-egy he-
lyiségbe. A 1épcs6 pedig folytatodik felfelé egy, a to-
rony tetején 1évé nagy, tagas terembe. Mit teszel?

Balra indulsz el? Lapozz a 351-re.
Jobbra indulsz el? Lapozz a 200-ra.
Tovabb mész felfelé? Lapozz a 242-re.







334-336

334.

A kamra beliil tireges, gobmb alaku, és a hdség olyan
oriasi, hogy hatratantorodsz t6le. A hatalmas terem
belsejében négy gigantikus, fekete kdszobor 4ll: keze-
ikben rézbd6l késziilt talakat tartanak, melyekbdl vala-
mi folyadékot dntenek egy kdzépen lévs, forrosagot
araszto, fényesen izzo, kovekbdl allo 6rvénybe. A pla-
fonbdl egy hevesen langold tlizoszlop 6mlik bele ebbe
az Orvényl6 forgatagba, ahol sisteregve keveredik Ossze
a talakbol alazidulé folyadékkal. A tlizoszlop aljan a
langok jol érzékelhetGen valamilyen magikus erd hata-
sara atalakulnak: szikrak és apro6 fényszemcsék jelen-
nek meg benniik, valamint a sziniik is sététebbre valt
— rézvorossé, Gyomrod egy pillanatra 6sszerandul,
mikor raébredsz, hogy a folyadék, amivel a langok ke-
verednek, nem mads, mint vér... igen nagy adag vér.

Dobj két kockaval, és adj hozza 2-t. Ha az §sszeg
kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGED, lapozz
a 65-re. Ha nagyobb, lapozz a 399-re.

335.
Elbuktal kiildetéseden. Nem tudod, hogy hol és ho-
gyan szallj szembe Zeverinnel, a varazsloval. Nem sok
id6d maradt hatra, mielStt meghalsz, mint ahogy tobb
ezer mas ember is elpusztul majd, amikor a hatalmas
Pusztitas Tornya megjelenik Allansia vilaga felett.

336.

Hatat forditasz, és elmenekiilsz, de kdzben ellenfe-
led egy maréknyi magikus jégnyilat 16 feléd. Dobj
egy kockaval! A dobott szam lesz az, amit ELETERS
pontjaidbol elvesztesz a menekiilés kdzben ért sebzés
miatt. Ha még mindig életben vagy, sikeriil megme-
nekiilndd, és tovabb kell menj, hogy mashol folytasd
a keresést. Lapozz a 23-ra.



337-338

337.

Felnyitod a sirt, és magadhoz veszed az ékkdves amu-
lettet az EIf lany kezébdl. Ugyan nem magikus targy
ez, de nagyon értékes (15 Aranytallért ér, melyet fel-
jegyvezhetsz a Kincseid kézé, ha magaddal akarod vin-
ni). Vesztesz 1 BECSULET pontot, amiért kiraboltad a
sirt. Ha akarsz, egy masik sirt is felnyithatsz, ekkor
lapozz vissza a 101-re, és valassz egy olyat, amit még
nem neztél meg. Ha inkabb valami mast tennél, la-
pozz a 137-re.

338.
A nyilpuskadbdl kil6tt 16vedék keresztiilsiivit a leve-
gbn ellenfeled felé, de hirtelen valami eltériti oldalra,
igy artalmatlan szamara, nem okoz neki sériilést. Mit
teszel?

Tovabb tlizelsz az Elfre? Lapozz a 47-re.
A torony ajtajahoz sietsz? Lapozz a 196-ra.
Elszaladsz, és mashol folytatod

a kutatast? Lapozz a 23-ra.




339-342

339.
Gyorsan lenyeled a varazsitalt, és felrepiilsz a leveg6-
be, hogy szembeszallj a varazsloval. Dobj két kocka-
val, és adj a dobott szamhoz 1-et. Ha az eredmény ki-
sebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG értéked, lapozz
a 271-re. Ha nagyobb, lapozz a 75-re.

340.
Egy Grizzly Medve szimatoldsanak zaja ébreszt. A
grizzlyk kellemetlen természet(i ragadozok. Mit teszel?

Megtamadod a medvér? Lapozz a 244-re.
Felmaszol egy fara, és elrejté6z6l?  Lapozz a 96-ra.
Elhelyezel némi eleséget a f6ldon,

hogy feltart6ztasd vele a medvét,

és el tudj lopakodni mellette? Lapozz az 50-re.

341.
Megkiizdesz az oreg Elf Szellemmel, aki varazspalca-
jat hasznalja a kiizdelemhez, melybdl jeges, magikus
fényben ragyogé lovedékeket 16 feléd. Minden alka-
lommal, amikor egy Kort 6 nyer, 4 pontot vesztesz
ELETERO pontjaidb6l a magikus tamadas hatasara,
szoval jobban teszed, ha gyorsan végzel vele.

Elf Szellem UGYESSEG 7 ELETERG 7

Ha gy6ztél, a szellemalak semmivé foszlik, vele egytitt
varazspalcdja is eltlinik. Vesztesz 1 BECSULET pontot,
amiért els6 lehet6ségként amellett déntdteél, hogy
megtamadsz egy Oreg, Osszezavarodott lelket! Most
tovabb mehetsz. Az elagazasnal merre mész tovabb?

Egyenesen elére, le a 1épcsén? Lapozz a 64-re.
Balra? Lapozz a 148-ra.
Jobbra? Lapozz a 189-re.



342-344

342,

A fegyverkészit6 miihelyben semmilyen elkésziilt
vagy hasznalhat6é fegyvert nem taldlsz. Egy csomé
durvan megmunkalt acélpenge, fel nem szerelt kéz-
fejvédo, félig kész szdges buzogany, és mas hasonld
allapotd eszkoz van mindenfelé. Sem magikus, sem
pedig teljesen kész fegyvert nem latsz, legalabbis azok
kozott a targyak kozort, amik a munkaasztalokon és
padokon vannak Kkiteritve. Elgondolkodsz azon, hogy
vajon miként volt alkalmas az a jégbdl késziilt ullé
és ontéforma fém megmunkalasara. Dobj két koc-
kaval! Ha a dobott szam kevesebb vagy ugyanannyi,
mint UGYESSEGED, lapozz a 304-re. Ha tobb, lapozz a
284-re.

343.
Az EIf szellemalakja szigorian néz rad, majd hatat
fordit neked, és eltlinik a szemed el6l. A kévetkezd pil-
lanatban elvakit egy hirtelen villanas. Lapoz a 309-re.

344,

Elérelopakodsz a kis szikladarabok kézott csekélyke
fedezékeket felhasznalva, és sikertil néhany méterre
megkozelitened a Gombot. Mintha kisebbnek tlinne,
mint amire emlékszel: csupan talan 10-12 méter at-
mérdGjl lehet. Szétmorzsolt szikladarabokkal teleszort,
olvadt héval boritott teriileten fekszik. Gonoszsagot
sugaroz magabol, mikézben hdséget és biizt araszt.
Az egyik oldalan meglatsz valamit, ami akar egy be-
jarat is lehet. Mintha a GOmb felszinébe egy 1ék len-
ne vagva, de beliil csak sététséget latni. Ugy déntesz,
hogy varsz alkonyatig, hogy a s6tétség segitsen a rej-
t6zkédésben, és odalopdzol a Gombhdz, egyenesen
a bejarathoz; aztan veszel egy mély lélegzetet, elmor-
molsz egy imat a Josag Isteneihez, és belépsz. Lapozz
a 379-re.



345-347

345.
Tested erfsen a sziklafalhoz préseled, igy szerencséd-
re a lavina elztg az egyik oldalon, épp csak elkeriilve
téged. Nyersz 1 szZERENCSE pontot. Most mar bizton-
sagban tovabbmehetsz. Lapozz a 113-ra.

346.

A magiarol vajmi kevés ismereted van, ezért az, hogy
ezt a hatalmas, kavargé magikus energiabol allo o6r-
vényt tanulmanyozod, nem vezet sikerre, csupan idot
vesztegettél el vele. Egy térmelékkupac vagodik a ha-
tadnak, ami a most mar jol lathatoan szétesGben 1évé
Torony egyik darabja volt. Vesztesz 2 ELETERS pontot,
és innentdl kezdve, mig ki nem jutsz a Toronybol, mar
nincs lehetdséged, hogy elfogyassz akar egy élelmi-
szeradagot is (habar ital elfogyasztasira tovabbra is
van id6d). Valahogy ossze kell szedd batorsagod, és
a tlzgylirtin keresztil kell megprobalnod menekiilni.
Ha van nalad varazsgytird, lapozz a 293-ra, ha nincs,
lapozz a 247-re.

347.
Hatalmas teriiletet kellett bejarnod, és rengeteg ér-
dekesen diszitett épiiletet atkutatnod, de szerencsére
ekdzben a kovetkez6 targyakat sikertil Ssszeszedned:
Hegymaszd Felszerelés (kotél, jégesakany, kis kala-
pacs), Olaj a lampésodba és némi fagyott Elelmiszer,
melyet lampéasod melegével fel tudsz olvasztani. 8
adagnyi élelmet talalsz itt; ha magaddal viszel vala-
mennyit bel6liik, add hozza Elelmiszerkészletedhez.
Azonban le kell pihenned, és el kell fogyasztanod egy
adagot. Miutan elfogyasztottad a felmelegitett ételt,
kiterited plédedet, és letelepszel egyet aludni. A ku-
tatasod elég hosszu ideig tartott, igy pihenned kell.
Reggel még egy adag élelmet elfogyasztasz, és valahol
mashol folytatod tovabb a felderitést. Lapozz a 23-ra.
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348.
A Soétér Elf egy Villam varazslatot bocsat rad! Veszetsz
5 £LETERO pontot. Ha még életben vagy, latod, amint
ellenfeled jabb varazslatba kezd. Kockadobassal al-
lapitsd meg ismét mindkét Tamadoértéket. Ha a tiéd
a magasabb, lapozz a 9-re, ha az Elfé, lapozz a 186-ra.

349.
Egy robusztus ajtot talalsz a helyiség egyik sarkaba
illesztve, amit nem lesz konny( kinyitni. Az a gyanus
érzésed tamad, hogy valami triikkds csapda is védheti.
Mi teszel?

Kinyitod a titkos ajtot? Lapozz a 93-ra.
Kifeszegeted az ajtot egy

Feszitdvassal, ha van nalad olyan? Lapozz a 104-re.
Felmész a lépcsdn egy szintet? Lapozz a 324-re.
Felmész a lépcsdn két szintet? Lapozz a 183-ra.
Tovabbmész a folyoson,

ami kivezet ebbdl a helyiségb6l? Lapozz a 26-ra.

350.
Mikor a varazsld Osszeiiti két tenyerét — tijabb magi-
kus tamadast intézve feléd —, észreveszed, hogy a Ko6-
démon bal szemgddrében 1évo ékkd kéken felragyog:
épp ugyanolyan fénnyel, mint a feléd repiilé energia-
nyil. Vesztesz 2 ELETERS pontot az Gjabb talalat miatt.
Talan a Démon segiti valahogy a varazslot! Mit teszel?

Gyorsan végignézel a varazslon,

hatha valami hasznalhat6t

fedezel fel rajta? Lapozz a 208-ra.
Megprobalsz lecsapni az ékkdre,

amit az el6bb ragyogni lactal? Lapozz a 133-ra.
Folytatod a kiizdelmet

az Ember-Orkkal? Lapozz a 8-ra.



351-352

351.

Egy nagy, lires helyiségbe 1épsz be, ami minden diszi-
téstél mentes. Ugy tiinik, hogy ezt a szobat alaposan
kitiritették, még az eldtt, hogy a Jégelfeket elérte vol-
na végzetik. Sarkon fordulsz, és épp indulnal kifelé,
amikor nagyon megijedsz egy hirtelen felcsattano,
borzasztéan hangos reccsenéstdl. Felnézel, és latod,
ahogy a kamra plafonja beszakad: a lezuhano jégtém-
b6k maguk ald fognak temetni! Ha talaltal egy amu-
lettet a Jégpalotaban, akkor azt is tudnod kell, hogy
kit6l szarmazik. Alakitsd at nevének betdit szamokka
a kényv végén 1évé tablazat segitségével. Az igy kapott
szamokat add Ossze, és lapozz arra a fejezetpontra,
melynek szama megegyezik a kapott eredménnyel.
Ha nincs nalad ez az amulett, lapozz a 170-re.

352.

Az egyik munkaasztalon egy vaskos kotetre bukkansz,
ami egy rakas lancszem ala volt eldugva. Nem tudod
elolvasni az Elf irast, de talalsz egy nevet az aljara irva:
Filandre. Két runat is tettek a név mellé, és ugy véled,
hogy az egyikiik a magiat jelképezi, a masik, de ebben
nem vagy biztos, talan pancélt. Sajnos azonban magi-
kus pancélt tovabbra sem talalsz semerre.



353

Mit teszel most?

Atkutatod az ékszerkészitd

_miihelyér? Lapozz a 218-ra.
Atkutatod a fegyverkészitd
muhelyér? Lapozz a 342-re.
Elhagyod a miihelyt, és valahol
mashol folytatod a kutatast? Lapozz a 23-ra.
353.

Sajnos a KGjaguar — mivel k6bdl késziilt — nagyon se-
bezhet6 a Golem tamadasaival szemben. Ahogy egy
pillanat alatt elnyeri végsé méretét, ellenfeled egysze-
rilen szétzizza egyetlen, borzasztéan hatalmas csa-
pasaval. Valami jobb stratégiara lesz sziikséged. Mit
teszel?

Megkiizdesz a Golemmel? Lapozz a 296-ra.
Megprobalsz a Repiilés Italanak

segitségével elrepililni mellette

a mogotte 1évs 1épcesékhoz? Lapozz a 367-re.
A Repiilés Italat felhajova,

nyilpuskaddal tiizet nyitsz ra,

mar ha van nalad ilyesmi? Lapozz a 241-re.




354-355

354,

Hosszu az Ut vissza a nyomok f6 csapasahoz, de az,
hogy sik teriileten tudsz atvagni, lehet6vé teszi sza-
modra, hogy behozz némi elvesztegetett id6t. Azon-
ban hamarosan sziirke felh6k kezdenek gylilekezni,
és az id6jaras bizonytalanna valik. Dobj egy kockaval!
Ha 1-3 értéket dobsz, lapozz a 129-re. Ha 4-6-ot,
akkor lapozz a 61-re. Ha akarsz, 2 pontot hozzaad-
hatsz a dobott értékhez tigy, hogy SZERENCSE ponttal
»fizetsz” érte, de akkor le kell vonnod 1-et a jelenlegi
SZERENCSE pontjaidbol.

355.

Lefarel eltidvozott, szelleme elhalvanyult, és végleg
eltint, mikdzben az utolsé szavait intézte feléd. Ha
adtal neki egy kényvet, akkor az vele egylitt tint el.
Ekkor hirtelen észreveszed, hogy 1j szavak kezdenek
formalédni a falon 1évS egyik, eddig még tiresen allé
panelen: a szemed lattara vésédnek bele a jelek a jég-
be! Nem halandé kezek rojak a kényvben rejlé tudas
szavait, de barmi legyen is az, hagyod, hadd végezze
munkajat.

Lemész a lépcsén. Most, ha akarsz, lemehetsz az
alagsorba, ha még nem jartal ott. Ha igy teszel, lapozz
a 45-re. Ha tavoznal innen, hogy mashol kutass to-
vabb a Jégpalota teriiletén, lapozz a 23-ra.



356-357

356.
A kardodat a Sotét Elf torkanak szegezed, és varsz.

—Van egy ajanlatom a szamodra: ha meghagyod az
életem, elmondom, mi itt az én dolgom, és beszélek a
mesteremrél is — sirdnkozik az Elf. Intesz neki, hogy
folytassa. — A Hatalmas Zeverint szolgalom — mond-
ja. — Azért kildortt, hogy a tébbi Sétér Elffel egytite
fosszuk ki ezt a helyet. Ezzel megakadalyozva, hogy
barmihez is hozza lehessen jutni itt, ami segitség lehet
annak, aki mesterem ellen akarna fordulni, amikor a
Fekete Torony elkésziil, hogy mindent elpusztitson
vele. Ha sikertil a jelenlegi vilagot megsemmisiteni,
az én népem fog uralkodni a f6ld alatt, Zeverin pe-
dig a felszinen. Mar ha az J mesterei ezt megengedik
majd neki. — Bizakoddén néz rad. — Zeverin egyezsé-
get koot az egyik hatalmas Démonnal, aki oly’ erdt
adott a kezébe, mellyel egy akkora 6riasi, reptilé épit-
ményt hozhatott létre, mint a Torony. Személy szerint
azt gondolom, hogy Zeverin tul alazatos a Démonnal
szemben, de amig a népem olyan helyeket dulhat fel,
mint ez is, addig én boldog vagyok. Nem tudok téb-
bet mondani. Nem tudom, hogy kicsoda, vagy micso-
da ez a Démon — de azt tudom, hogy nagyon nagy
hatalma van. Nincs halando, aki szembeszallhat vele
komoly varazslatok segitsége nélkiil. Természetesen
erre még te sem vagy képes!

A Sotét Elf vékony jégen jarkal! Mivel mar elmondta
a torténetét meggondolhatod magad, és mégis meg-
Olheted. Ha igy déntesz, lapozz a 384-re. Ha megko-
t6z6d, és szajat betomve itt hagyod, lapozz a 310-re.

357.
Szégyen, hogy visszautasitod a segitségnyujtast egy
ilyen nyilvanvaléan kétségbeesett helyzetben 1évé te-
remtmény szamara! Vesztesz 1 BECSULET pontot. La-

pozz a 23-ra.



358-359

358.

Egy cella ajtajat nyitottad ki: egy lancra vert, Ossze-
gornyedt férfi fekszik nydgdécselve a fal mellett. Az
Ember-Ork tetemérol szerzett kulccsal kiszabaditod,
és odasegited az egyik tronszékhez. A férfi er6tlen
ugyan, de nincs sulyos sériilése. Megkdsz6ni, hogy
megmentetted 6t. Nyersz 1 BECSULET és 1 SZERENCSE
pontot nagyszer(i tetted miatt. Még arra sincs id6,
hogy bemutatkozzon, azonnal belekezd mondandoé-
jaba. — Gyertunk! Lassuk, hogy végzodik ez az egész!
- Kezei flirgén tancolnak a fémkaron, a lanckorba-
cson és a dragakdveken. A helyiség végében 1évé va-
szon vordsesen felragyog. — Ideje elindulni! - mondja
a férfi, mikdzben rengés fut végig a szoban, melynek
eredményeképp kizuhan a troénszékbdl, és keményen
a foldre esik. — Ezt elszamoltam — séhajt nagyot, és
felkel a f6ldrél. — Ez az egész barmelyik pillanatban
felrobbanhat! — Ha segitesz neki kijutni a Gémb bel-
sejébobl, kockaztatva, hogy téged is darabokra szaggat
a robbanas, lapozz a 184-re. Ha ugy gondolod, hogy
az egész az O hibaja, raadasul te is veszélybe keriiltél
miatta, ezért elszaladsz, hogy mentsd a sajat béréd, 6t
pedig hagyod, hogy segitség nélkiil talaljon ki, lapozz
a 121-re.

359.
Az EIf Szellem rendkiviil tigyes, igy nehéz eltalalni.
Nem erds, de a taldlatai elég fajdalmasak, és nem
olyan gyenge ellenfél, mint azt a szalfavékony, attetsz6
alakjabdl sejteni lehetne.

Eif Szellem UGYESSEG 10 ELETERS 7
Ha nyersz, ellépsz az Elf mar félig eltlinGben 1évé
szellemteste mellett, be a modgoétte 1évé helyiségbe.
Lapozz a 197-re.



360

360.
Atnytjtod az idés Elfnek a kényvet. Mohén megra-
gadja, és Uigy tlinik, hogy valahogy mintha er6t meri-
tene belGle.

— Megodrvendeztetted a szivemet — mondja lagy
hangon —, és megujitottad erémet. Most van egy kis
idénk arra, hogy egy, vagy talan két varazslatot is
megtanitsak neked. — Az 6reg két varazslatot tud ne-
ked megtanitani, melyeket a lenti listabol valaszthatsz
ki. Menteget6zik amiatt, hogy ezeknél Osszetettebb
és nagyobb erejlii Elf varazslatot nem tud most at-
adni neked — egyrészt nagyon sok idGt venne igénybe,
masrészt nem is lennél képes megérteni 6ket (ezt azért
nagyon udvariasan adja tudtodra). Dontsd el, melyik
két varazslatot tanulod meg, majd lapozz az adott
fejezetpontra, és jegyezd fel, hogy az adott varazs-
latnak milyen hatasa van. Mindegyik valasztott va-
razslatot csak egyszer hasznalhatod, ezért bdlcsen va-
lassz!

Szerencse Varazslat Lapozz a 36-ra.

Lancvagas Varazslat Lapozz a 377-re.
Gyogyitd Varazslat Lapozz a 301-re.
Védelem A Hidegt6l Varazslat Lapozz a 176-ra.

Miutan elsajatitottal egy varazsigét, utasitast fogsz
kapni ra, hogy lapozz vissza erre a fejezetpontra.
Ha mar kivalasztottad mindkét varazslatot, lapozz a
209-re.
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361.

Epp befordulsz a sziklatdmb végén, amikor meglatsz
egy hatalmas Jegesmedvét, amint épp végsé csapast
mér egy szerencsétlentil jart csapdakészitére. Kozben
jo par vicsorgd husky kutya mindvégig biztonsagos ta-
volsagban maradva csahol és ugat ra. Az 6riasi medve
rad néz, és a havon keresztiil igetve indul meg fe-
l1éd, hatalmas mancsairol vércseppek peregnek. Nem
tudsz elfutni el6le, igy hat harcolnod kell.

Jegesmeduve UGYESSEG 9 ELETERO 14
Ha sikeriilt végezned vele, lapozz a 396-ra.

362.
Lehetséges egyaltalan ebben a kiélezett helyzetben,
hogy barmi okos eszedbe jusson? Dobj két kockaval,
és adj hozza 1-et a dobott szamhoz. Ha az dsszeg ke-
vesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGED, lapozz a
318-ra. Ha nagyobb, lapozz a 225-re.

363.

Nincs szerencséd! Utolsoként a képenyes alak is ki-
ugrik, azonban egy kisebb kupac magikus hevedert itt
hagy maga utan. Berohansz a helyiségbe, megragadod
az egyiket. Epp csak sikeriil elkeriilnéd egy hatalmas
alaziadulé sziklatbmbét, ami belepasszirozott volna
a padloba, ha ala keriilsz. Magadra erdsited a heve-
dert és atugrasz a boltives nyilason az lirességbe. Tedd
probara szERENCSED! Hogyha szerencsés vagy, lapozz
a 330-ra. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 259-re.
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364.

Egy olyan emeleten talalod magad, amir6l azt gon-
dolod, hogy valahol k&zéptajt lehet, mivel feletted a
plafont alkoto jég nagyon vildgos, mig alattad a padlé
jege valamivel sdtétebb fényli. Ebbdl a kis helyiségbdl
egy jarat vezet egy sor, egymassal Osszekottetésben
1év6 szobaba, melyekben valamiféle berendezést latsz.
Artnézheted ezeket, vagy beléphetsz az itt 1év6 harom
teleport-sugar valamelyikébe. Mit teszel?

Atkutatod a szobakat, ha még

nem tetted meg ezt eddig? Lapozz a 92-re.
Belépsz a piros sugarba? Lapozz a 397-re.
Belépsz a sarga sugarba? Lapozz a 167-re.
Belépsz a biborszinii sugarba? Lapozz a 274-re.
365.

Az utazasod alatt eltSltétt napok szama most valik
fontossa! Ha 4, vagy kevesebb napot toltottél el az
idaig tartd utazasod soran, lapozz a 135-re. Ha 5, vagy
tobb nap telt mar el, akkor lapozz a 254-re.

366.

Eltoltesz egy kis id6t azzal, hogy megkeresd a falu
o6reg samanjat. Néhany falusi halkan, félig magaban
motyogva azt mondja, hogy lattak 6t, de mindegyikiik
zavartan kovalyog fel-ala. Az dregember keresésével
egyre tobb id6t vesztegetsz el, de végiil megtalalod
egy kis kunyho el6tt fekiidni a félig elszenesedett holt-
testét. Mostanra a t6bbi falubeli megtett minden t6le
telhetdt, hogy segitsen sebesiilt tarsain. Most, ha még
nem tetted, korulnézhetsz, hatha talalsz valami hasz-
nos holmit, ami segitségedre lehet a Gomb utani haj-
szad soran. Ha igy teszel, lapozz a 41-re. Ha inkabb
azonnal ttnak indulsz, lapozz 111-re.
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367.
Elrepiilsz a Golem mellett — egyenesen neki egy er6-
tér-falnak, amit ellenfeled hatalmas 6klének egy moz-
dulataval idézett meg. Kabultan zuhansz a foldre.
Ellenfeled egy izmos 6kélcsapassal jutalmaz, amikor
mar épp kezded 6sszeszedni magad. Vesztesz 4 ELET-
ERO pontot, raadasul harcolnod kell. Lapozz a 296-ra.

368.
Milyen cselt vetsz be a Jéggolemmel szemben?

Megprobalsz Elf hangon beszélni? Lapozz a 10-re.
Megiszol egy varazsitalt? Lapozz az 58-ra.
Valami massal probalkozol? Lapozz a 157-re.

369.
A keresked6 hajland6é megvasarolni téled egy Flaska
Brandyt — ha van nalad — 2 Aranytallérért. Ezen felil
szivesen vasarol Sarki Rokat is, melynek prémjéért 4
Aranytallért hajlandé fizetni. Ha vasarolnal t6le va-
lamit, lapozz a 7-re. Ha inkabb elvonulsz éjszakara,
lapozz a 280-ra.

370.
Eléred a lejard aljat, és most egy enyhén lejtd, fehér
jéggel boritott alagiitban haladsz tovabb, melynek fa-
laba — a kdbe és jégbe viajva — szabalyos kdzonként
apré kamrakat mélyesztettek, ezekbe pedig kis szob-
rokat és arabeszkeket helyeztek el — Elfeket, sarki
teremtményeket, stilizalt madarakat és hasonlo 1é-
nyeket abrazolnak. Enyhe kékeszold magikus ragyo-
gas arad a jégbdl magabdl, és a csend — eltekintve a
csizmad csikorgasatol a jégen — tokéletes. Kicsit ké-
s6bb, mikor befordulsz egy sarkon, joval tavolabb
el6tted, homalyosan egy elagazast latsz. Az alagutban,
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nem messze téled, egy Elf szellemét pillantod meg:
egy oOreg Elf lelke ez, aki egy varazspalca-féleséget
tart a kezében, és egyenesen rad mutat vele. — Elfek
csak, kik itt athaladhatnak. Barat vagy, vagy ellen-
ség? — kérdi bizonytalanul, remegd hangon. Biztosi-
tod roéla, hogy barat vagy. — Csak Elfek! — valaszolja
erre. — Gyere kozelebb, nem latlak jol, baratom. —
Rovidlatd szemével rad hunyorit, megprobal jobban
megnézni. Mit teszel most?

Iszol valamilyen varazsitalt? Lapozz a 74-re.
Elszaladsz az Elf mellett

(erre elegendd hely van itt)? Lapozz a 17-re.
Megtamadod az Elfer? Lapozz a 341-re.

Probalod magad Elfnek tettetni?  Lapozz a 166-ra.

371.

A Jégelfek otthonait teljesen kiliritették, hianyzik be-
16liik mindenféle disz- és hasznalati targy, mintha
csak a tulajdonosaik megérezték volna kozeledd vég-
zetiiket, és minden tulajdonukat eltavolitottak volna a
vég elétt. Néhany, a kis utcak altal alkotott elagazas-
ban jégtormelékbdl allé kupacokat talalsz, és mivel az
iglu-szer(i hazakban semmi sincs, hanyagul belettrsz
ezekbe. Tédd prébdra szERENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 123-ra, ha nincs a 222-re.

372.
Zeverin gonoszul felnevet. — Szegény, nyavalyas kis
harcos, mit érnek itt a te nagyra tartott képességeid? —
Azzal egy maréknyi magikus nyilacskat repit feléd,
melyek becsapodnak pancélodba, bérédbe. Vesztesz 3
ELETERO pontot. — Halott ember vagy, véred a tiizet
fogja taplalni. — Egy ijabb adag nyilat 16 feléd, de ezek
miatt most csak 2 ELETERO pontot vesztesz, amibdl



373-374

arra kovetkeztetsz, hogy talan fogyoban van a magus
ereje. Es valoban, miutan a foldre huppan, fegyvert
rant azzal a nyilvanvalé szandékkal, hogy végezzen ve-
led. Igy talan van némi esélyed. Lapozz a 271-re.

373.
Megprobaélsz egyezkedni, blsffolni valamit, de az Ori-
4s nem kaphat6 a beszélgetésre. Hamar elunja magat,
és lestijt rad a bunkoéjaval. Vesztesz 2 ELETERS pontot.
Meg kell kiizdj vele! Lapozz a 226-ra.

374.

Amint bevésed az utolso, helyes szamot a jégbe, a
magikus erdtér eltlinik, és egy szellemhang suttogva
hozzéad sz6l. — Most mar beléphetsz. — Igy is teszel. Az
ének és a tébbszolamu koérus hangjanak tavoli csilin-
gelése fajdalmasan gyonyorl. Szeretnél még sokaig itt
maradni, és hallgatni, de most a kiildetésed kell telje-
sitened. Ha akar a barna kdnyvet, akar a Jégmadarat
magadhoz akarnad venni, rajossz, hogy azokat nem
lehet egymastol elvalasztani: a madar a karmai kozt
szorosan fogva tartja a kényv gerincét. Ahogy belené-
zel a kdnyvbe, megallapitod, hogy EIf nyelven irédott,
igy hat nem értesz belSle semmit. Azt viszont meg
tudod allapitani, hogy pontosan 180 oldalbél all. Ha
magaddal akarod vinni a Jégmadarral egytitt, akkor
ezt mindenképp jegyezd fel. Most mar elhagyhatod a
helyiséget, és tovabb mehetsz. Mit teszel?
Bemész a szemben 1évé folyoson,

ha még nem jartal otr? Lapozz a 351-re.
Elhagyod a Szivarvanyjég Tornyat,

és a Jégpalota egy masik

részén kutatsz tovabb? Lapozz a 23-ra.
Felmész a lépcsén? Lapozz a 242-re.
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375.

Szerencsédre a Tlizdémon nem tudott teljesen testet
olteni ezen a létsikon, mivel tavol van valodi tartoz-
kodasi helyétdl. Magikus fegyverrel le lehet ra sujta-
ni, és meg lehet sebezni, raadasul nem is olyan erds
még, mint normal esetben. Azonban, ha 5 vagy 6 nap
telt el addig, mig eljutottal a Gémbhéz, a lény alabb
megadott UGYESSEG és ELETERD értékeihez 1-1 pontot
hozza kell adj. Ha 7, vagy még t6bb nap telt el, akkor
1-et adj UGYESSEG, €s 2-t ELETERS pontjaihoz, mivel
az id6 mulasaval egyre kozelebb kertilt valodi erejé-
nek eléréséhez.

Tiizdémon UGYESSEG 8 ELETERO 8

Minden Korben a teremtény orrlikabdl tlizcsévat 16-
vell feléd. Dobj 1 kockaval, és ha 1-4 szamot dobtal,
vesztesz tovabbi 1 ELETERS pontot (illetve 2-t, ha 5,
vagy annal t6bb napot t6lt6ttél az uton ide). Ellen-
feledet nem koénnyu legy6zni. Ha mégis nyersz, atku-
tatod ezt a sivar helyiséget. Lapozz a 232-re.

376.
Két kopenyes teremtmény van itt. Boriik szurokfeke-
te, arcuk teljesen sima, nincs se szemiik, se szajuk, se
semmijiik. Feléd repiilnek, mikézben fekete karma-
ikkal arcod felé kapdosnak. Egyszerre kell megkiizdj
veliik. Minden egyes kérben dobj a kockakkal, hogy
meghatarozd a TamadoerSket magad és ellenfeleid
részére. Mindig a legnagyobb TamadoéerGvel rendel-
kezd6 okoz sebesiilést az adott Kérben. Természete-
sen, ha végzel egy Ejlidérccel, mar csak egy ellenféllel
kell harcolnod.
UGYESSEG ~ ELETERD

Elsé Ejlidérc 8 8
Masodik Ejlidérc 8 8
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Ha legy6zted Gket, elhagyod a helyiséget, mivel sem-
mi hasznilhatét nem talilsz odabenn magadnak.
Tovabbmész a folyosé vége felé. Lapozz a 107-re.

377.
A Lancvagas Varazslat arra hasznalhaté, hogy egy
lancszemet, csatot szétvalasszon, egy kotelet elvagjon,
vagy valami hasonlé akciot lehessen vele elvégezni.
A kalandod késobbi részében, ott, ahol hasznalhatod
ezt a varazslatot, lehetGséget fogsz kapni ra, hogy el-
doéntsd, akarod-e alkalmazni. Lapozz vissza a 360-ra.

378.

A nap a vége felé jar, amikor egy Sarki Roka tetemére
bukkansz egy csapdaban. Az allat csak nemrég mult
ki — a teste még meleg, de a hidegben gyorsan meg
fog fagyni. Magaddal viheted a Roka tetemét, ha aka-
rod; ha igy teszel, jegyezd fel a Felszerelési Targyaid
kozé. Az egyik hotorlaszban kiasol magadnak egy fire-
get, és meghtizod magad benne: régi barbar triikk, de
érdemes ismerni. Enned kell egy adag ételt, miel&tt
nyugovora térsz, és az éjszakai pihenésed szerencsére
semmi nem zavarja meg.
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Reggel Gjabb adag élelmet fogyasztasz el. Evés utan
elindulsz az el6tted 1évé egyre meredekebb, sziklas
emelkedd iranyaba, tovabb kévetve az égbdl érkezd
langolo gyilkos tiize altal kijeldlt utat. A menetelés ke-
mény munka, a vadlijaid fijdalmasan sajognak. A nap
folyaman t6bbszdr meg kell allj, hogy egy kicsit meg-
masszirozd labad tiltakozé izmait. Végiil az emelkedd
legtetejérdl lenézve egy volgyet pillantasz meg, ami jo
néhany kilométerrel el6tted taldlhatd, valamint egy
vastag fiistfiiggdnyt is észreveszel. Biztos vagy benne,
hogy a Gombnek ott kellett megallapodnia, mert a
nyom épp odaig vezet. Egy egész napot fog igénybe
venni, mire odaérsz, igy megkett6zdd eréfeszitései-
det. Mikézben tovabbkiizdéd magad az tton, egyszer
csak labnyomokat pillantasz meg magad el6tt, melyek
egy ideig feléd vezetnek, aztan mintha megcsiszas
nyomat latnad. A nyomok tulajdonosa nyilvanvaléan
elesett, és legurul-hatott a lejjebb 1évé néhany apréd
novésl feny6fa kozé. Ha akarsz, letérhetsz az atvona-
ladrol, hogy megvizsgald — de ezzel id6t vesztegetsz.
Ha mégis igy tennél, lapozz a 31-re. Ha inkabb to-
vabbhaladsz, lapozz a 235-re.

379.
Néhany o6vatos lépést teszel a gyéren megvilagitott,
mocskos, fekete fala folyosén, mikézben 6rok utan
kémlelsz, de nem latsz egyet sem. Nemsokara egy
harmas elagazashoz érsz a Gomb enyhén bugdé han-
got hallato, meleg, kissé flistds belsejében. Egyértel-
muen lathatd, hogy mindharom jarat jo ideig folytato-
dik. A GOmb belseje jol érzékelhetéen nagyobb, mint
azt a kiils6 méretei alapjan lehetségesnek vélnéd. Egy-
értelmd, hogy valami nagyon erés magia hozta létre!
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Mit teszel most?
A bal oldali folyosot valasztod? Lapozz a 37-re.

A jobb oldali folyosot valasztod?  Lapozz a 118-ra.
Egyenesen mész tovabb? Lapozz a 279-re.

380.

A szerencse a te oldaladon all! Talalsz egy kis rekeszt
annak a doboznak az aljaban, melyben az Elf a ke-
nyerét tartotta. Nyilvanvaléan nem volt mar ideje
magahoz venni, hogy jobban felkésziiljon a veled valé
csatara. Kinyitod, és egy kis fiolaban lila folyadékot
talalsz — ez a Gyorsasag Itala. Barmikor megihatod,
kivéve harc kdzben. Hatasa egyetlen kiizdelem erejéig
tart, melybe el6szor bocsatkozol a folyadék elfogyasz-
tasat kovetben. A kilizdelem elsé 3 Koérében képes
leszel kétszer is lecsapni ellenfeledre. Az elsé tama-
dasod a szokasos modon zajlik; masodik alkalommal
szintén kockadobassal allapitsd meg a Tamadoderdket,
mint ahogy egyébként is tennéd. Ha a te Tamadoer6d
a nagyobb, megsebzed ellenfeled. Ha ellenfeledé na-
gyobb, akkor kivédi tamadasod, de 6 nem tud meg-
sebezni téged. Ertékes varazsital — jol hasznald fel!
Lapozz a 120-ra.
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381.

A Tagas Fény Tornyat csodalatos, jégb6l késziilt viz-
kopOk, szemkapraztaté barokk csatornik, ereszek
diszitik. Szines fénypaszmak ugrandoznak odabenn,
ami azért egy kissé nyugtalanit. Végiil mégis kinyitod
az ajtot, és belesel rajta. A terem, ahova belépsz, egy-
szerl ugyan, de eléggé tagas, és a kinti fagyos levegd
mintha ide nem tudott volna behatolni. Kiilénbézd
szind fénysugarakat latsz csupan itt, de sem lépcsd,
sem ajto nincs sehol. Mindebbdl arra kdvetkeztetsz,
hogy a fénysugarak, amiket latsz, teleportald sugarak
lehetnek: ha at akarod kutatni ezt a tornyot, ezekkel
kell probalkozz. Mit teszel?

Belépsz a kék fénysugarba? Lapozz a 364-re.
Belépsz a zold féenysugarba? Lapozz a 15-re.
Ugy gondolod, jobb, ha tavozol,

és a Jégpalota egy masik

részén kutakodsz tovabb? Lapozz a 23-ra.

382.
Mikézben termetes bend6jébdl biizls lehelet tor fel,
a szOrnyu féreg rendkiviil elégedett azzal a ténnyel,
hogy talalt egy olyan teremtményt, ami elég bolond
ahhoz, hogy 6nként az ebédje legyen. A szokasos mo-

don kiizdj meg vele.
Sarki Féreg UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha gy6ztél, eltdlthetsz egy kis id6t azzal hogy felbon-
colod a testét, hatha valami varatlan kincset talalsz a
beleiben. Amennyiben igy tennél, lapozz a 73-ra. Ha
folytatod utadat, lapozz a 282-re.
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383.

Elhelyezed a Fiist6lot egy jégbdl készilt parkanyra
az orgona kozelében. A benne 1évé tdmjén gyengén
flistélni kezd. Illatos, tiszta, kékes-fehér para szall fel,
ami az Elfek szellemeinek nagyon tetszik, egymas kozt
a katedralisuk ujraszentelésérdl suttognak, mire aztan
a csoportjukbdl a Fépap elore 1ép, és aldast mond
rad. Nyertél 1 SZERENCSE és 1 UGYESSEG pontot, de
utobbit csak akkor, ha kalandod soran mar vesztettél
el beldliik. Lapozz az 56-ra.

384.
Meg6lod az Elfet, aki a padlora zuhan, kortilotte a
jégen sétét vértocsa kezd széttertilni. Hidegvérilien
megdlni egy teremtményt, aki megadta magat, igazan
gonosz cselekedet. Vesztesz 1 BECSULET pontot. La-
pozz a 310-re.
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385.

Egy helyiség elGszobajaba lépsz be, ami egy nagyobb,
jobban megvilagitott terembe vezet. Tavolabb halva-
nyan ki tudod venni egy 1ill6 és egyéb mas szerszamok
korvonalait, melyek kivétel nélkiil mind jégbdl késziil-
tek. Miel6tt azonban elindulhatnal feléjiik, heves hi-
deghullam csap meg. Az biztos, hogy nagyon-nagyon
hideg van odabent. Ha szeretnél valamilyen varazsla-
tot hasznalni, lapozz a 332-re. Ha nem akarsz, vagy
nem ismersz semmilyen varazslatot, lapozz a 115-re.

386.

Visszarohansz a folyoson, le a 1épcsén, és végiil sikertil
kimenekiilnéd — olyan messze rohansz, amilyen mesz-
sze csak tudsz, és fedezéket keresel egy sziklatémb ta-
karasaban. A GOomb narancsszinben felragyog, majd
hatalmas, langolé kévekbdl allod tiizlabdaként robban
fel. Sikerrel jartal! Legalabbis ezt gondolod... Lapozz
a 114-re.

387.
Az a nyomorult szérnyeteg egész déleltt otr marad.
Délutanra elered a ho, elGszor csak kis pelyhekben
esik, de aztan igazin rakezd. Tulzott 6vatossagodra
egy egész napod ramegy. Egy Gijabb adag élelmet kell
elfogyassz, és az éjszakat ismét itt toledd a barlangban.
Lapozz a 308-ra.
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388.

Felmész a széles kélépesén olyan csendesen, ahogy
csak tudsz. Epp id6ben ugrasz be egy alkévba, hogy
elrejtézz egy kigyofejli Démon és egy békaszerti szolga
elol, akik csuszva-maszva elhaladnak melletted. Nem
akarsz bajba keveredni az apro kis kegyencekkel: te a
féellenség miate jottél ide. Mikdzben a végelathatat-
lan 1épcsén kapaszkodsz felfelé, a h6ség minden egyes
zihal6 1élegzetvételeddel egyre elviselhetetlenebb lesz.
A forrosag és a zaj érezhetGen még jobban fokozo-
dik, mire elérsz egy vassal megerdsitett, fekete faajtot.
Erélkédve benyomod, és berontasz rajta, azt remélve,
hogy ezzel meglepheted az odabenn 1év{ esetleges el-
lenfeled. Ebbdl a szempontbdl nézve nem vagy valami
SZEerencses...

Az ajté masik oldalan egy olyan teremre bukkansz,
melynek formaja olyan, mintha egy gémb belseje len-
ne. Az egyetlen kijarat a szoba taloldalan, egy felfelé
vezetd lépesd tetején van. A helyiség kdzepén egy ha-
rom méter magas, szurokfekete kékolosszus all, ha-
talmas Oklei egy embert képesek lennének darabokra
zuzni. A Golem fatorzs vastagsagu labai erezett fekete
ké&bol valok, és egy-egy sima felliletl kdgdmbben vég-
z6dnek. A gombok segitségével tova tud siklani bar-
hova a teremben. Te még csak nem is reménykedhetsz
benne, hogy ezt utana tudnad csinalni. Igazabdl két
valasztasod van. Hasznalod a Repiilés Italat, ha van
nalad beldle egy fiolaval, hogy megprobalj valahogy
eljutni a Golem mellett a szemben 1év6 lépcsékhiz,
hogy ott aztan valami mas stratégiat talalj ki. Ha igy
teszel, lapozz a 227-re. Ha nincs nalad Repiilés Itala,
meg kell kiizdj a Gélemmel - lapozz a 296-ra.
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389.
Fegyvereddel lesujtasz ellenfeledre, félbeszakitva ez-
zel a varazslat végrehajtasat. Lapozz a 35-re, és kiizdj
meg az Elffel a szokasos modon, de vonj le 2-t az azon
az oldalon megadott ELETEREJEBOL.

390.
Ellop6zol a marvanytablakon fekvd kékessziirke, hi-
deg testek mellett, és minden probléma nélkiil eléred
a tavoli ajtot. Feltéped azt. Lapozz a 79-re.

391.
Mindenféle magikus fedezék nélkiil repiilsz felfelé, a
Torony iranyaba. Tedd probdra sSzERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 153-ra, ha nem, lapozz a 307-re.

392.
A So6tér Elf kopenyén semmi kiilénds nincs, értékte-
len szamodra. A t6r markolata sajnos Elf kézhez lett
tervezve. A te markodba nem illik, raadasul egy apré
tli ugrik el6 beldle, és savat spriccel a kezedre. Fajdal-
madban felkialtasz, és eldobod ezt az utalatos vaca-
kot. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Mit teszel most?

Kinyitod a lépcsé tetején 1év6 ajtor? Lapozz a 164-re.

Kinyitod az alagsori ajtot? Lapozz a 45-re.
Tavozol, és a Jégpalota egy masik
részén folytatod a keresést? Lapozz a 23-ra.
393.

Vonj le még 2-t Elelmiszerkészletedbél. Rajossz, hogy
semmi értelme tovabbi adagokat adni a medvének,
mivel hatalmas étvigya van, és az ételt egy pillanat
alatt lenyeli, azutan ugyantgy koévet tovabb., Ha meg
akarsz kiizdeni a medvével, lapozz a 244-re. Ha inkabb
kitérsz elble, és felmaszol egy fara, lapozz a 96-ra.
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394.

Elpazarolsz egy 16vedéket azzal, hogy a lancra 16sz —
annak esélye, hogy egy alig 2 centi vastag lancot elta-
14]j ilyen tavolsagbdl, minimalis. Rdadasul, még ha el
is talalnad, nem tudnad vele kettévagni a fémlancot!
Ha megprobalod a Repiilés Italat hasznalni (és van
nalad belGle), lapozz a 22-re. Ha a Lancvagas varazs-
lattal probalkozol (ha ismered), lapozz a 249-re. Ha
nem teszel tobb erdfeszitést itt, és lemész a 1épcsén,
lapozz az 57-re.

395.

Dobj két kockaval, és adj 1-et a dobott értékhez! Ha
az Osszeg kevesebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG
pontod, megcsuszol ugyan, és leszankazol a rampan,
de biztonsagban érsz az aljara. Ha az §sszeg nagyobb,
mint UGYESSEGED, elveszted egyensulyod, és elesel,
csipéd a kemény kének csapodik, mikdzben tested
teljesen kicsavarodik. Vesztesz 3 ELETERS pontot. La-
pozz a 370-re.

396.
Rogtoén azutan, hogy megdlted a medvét, teteme las-
san visszavaltozik egy barbar testévé! Vérmedve atok
volt rajta, szegény 6rdog a likantréopia egyik valfajanak
aldozata volt. Vajon milyen mas atkokat tartogat még
szamodra ez a vidék?

Atnézed a csapdakészitd holmijat. Egy nagy kupac
szOrme van nala, amire aligha van sziikséged. Talalsz
egy erszényt 6 Aranytallérral, amelyet magadhoz ve-
hetsz, 3 adag Elelmiszert, melyet a szanjan magaddal
vihetsz, mint extra adag élelmet, valamint egy csomé
hurkot és csapdat: csupa kegyetlen szerkezet. Van még
itt egy nagy Zacskoé S6, melyet szintén a szanra rak-
hatsz, ha magaddal viszed. Ha majd megvalsz a szantol,
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akkor a Felszerelési Targyaid kézé kell felirnod a sot.
Elégedetten szerszamozod fel a kutyakat: az utad so-
ran legalabb lesz némi segitséged. Lapozz a 306-ra.

397.
Visszakertiltél a torony foéldszintjére. Mit teszel most?

Belépsz a kék fénybe? Lapozz a 364-re.
Belépsz a zold fénybe? Lapozz a 15-re.
Inkabb a Jégpalota egy masik
részén keresgélsz tovabb? Lapozz a 23-ra.
398.

A GOmb hatsé felének iranyaba lopakodsz, azt teszed,
amit barki tenne, ha észrevétleniil akarna kozelebb
osonni. Es természetesen pontosan ez az, amiért ide
ort allitottak. Hirtelen egy par csontvazkarom mar a
hatadba. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha még mindig
életben vagy, megperdiilsz, hogy szembenézz azzal a
palastba 6ltdzott, vicsorgod, csontvazszerd alakkal, aki
beléd hasitott karmaival. Meg kell kiizdened vele!

Démonszolga UGYESSEG 8 ELETERS 7
Ha legy6zted, lapozz a 344-re.

399.

Egyszerlien nem veszed észre elég hamar azt a csuk-
lyas alakot, aki a levegbben egyensulyozva lebeg: egy
fustgomolyag elrejtette elled. Varazsol egyet, amivel
egy cikkcakkos, sokagu villamot repit feléd. A villam-
csapas megperzsel, és néhany masodpercre kinlédva
gbrnyedsz 6ssze. Vesztesz 5 ELETERO pontot. Ha még
mindig életben vagy, lapozz a 65-re.
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400.

Az EIf szelleme feléd fordul. Elokinan alakja oly’
erés fényben ragyog, hogy arcanak kedves és bolcs
vonasait alig tudod kivenni. Mikézben sikeriil talp-
ra kecmeregned, halk, suttogd hangon beszél hozzad.
— Megmentetted Allansiat, és talan egész Titant ett6l
az alavalo szodrnyetegtdl. Valoszintileg lesz egy Démon,
aki jon majd, hogy megkeressen, és bosszibodl elpusz-
titson, de gy hiszem, tudok ellene tenni valamit. Az
addsod vagyok, amiért elpusztitottad Zeverint, go-
noszsagaval egyiitt. A Végzet utolsé koteléke eloldo-
dott ezzel, mely eddig itt tartott, ebben a vilagban.
Szabad vagyok! — A szellem hangja elcsuklik, ahogy
az érzelmek megrohanjak szabadulasa felett érzett
6réomében. Elokinan halvanyulni kezd, ezzel lassan
elindul a szellemvilag felé. Utolsoként kezeit még né-
hany masodpercre homlokodra illeszti. Erintése hiis,
hatasara mintha friss tavaszi szell§ lagy simogatasat
éreznéd egész testeden. A szell6 mintha z6ldell§ ri-
gyek, nedves fold, egy teljesen 1j élet igéretének illatat
sodorna feléd. — Relem sosem fog rad talalni — mond-
ja mosolyogva Elokinan — az elkdvetkezd ezer évben
biztosan nem. — Aztan végleg eltlinik a szemed el6l.

Toéled nem messze vékony flistcsikot latsz az ég felé
emelkedni. Alig szaz botladozo 1épéssel eljutsz egy
csapdakészité kozelben allé kunyhédjaig. Késziilében
1évG étel illatat érzed: reméled, hogy jut beldle egy
kis felesleg szamodra is, valamint egy agy az éjsza-
kara. Egy utols6 pillantast vetsz a Torony romjaibol
felszallo flistre, mikdzben elmerengsz azon, hogy mi
mindenen mentél keresztiil kiildetésed soran. Azutan
sarkon fordulsz, és megpillantod a kunyho el6tt 4llo,
baratsagosan mosolygd férfit. — Latom elfaradeal —
mondja. — Kérsz esetleg egy adag meleg ételt is? — Ez
az ajanlat még soha nem tlnt ilyen csabitonak...
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Kényv és jaték az, amit a kezedben tartasz.

A féhds TE vagy.
Halil az égbdl!

Mikézben egy felderitéiton vagy, északi ott-
honod téli nyugalmit egy lingolé halilgomb
zhzza szét, tiizet és villimokat szérva minden-
felé. De honnan érkezhetett, ki készitette — és
vajon meg lehet-e illitani? NEKED kell dtra
kelned, hogy valaszt talilj ezekre a kérdésekre.
De 6vakodj — a gomb csupin egy sokkal na-
gyobb veszedelem elére vetillése, ami egész
Allansiat fenyegeti!

TE déntdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

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

A megoldas a TE kezedben van!

A Pusztitds Tornya

STEVE JACKSON
ES IAN LIVINGSTONE
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