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AN Laln P'th-.*]l t

ime az uj rovat a Guru magazin-
ban: tizenkét oldalas, kiveheté mel-
léklet. A szerepjatékok régi szerelme-
seinek kivan segitséget nyujtani, am
uj hivek toborzasat is feladataul lizte
ki. Az elsé magyar nyelvi szerepja-
16khoz, a M.A.G.U.S.-hoz (ejisd: ma-
gus) k6z6l majd kiegészito informaci-
okat. Célja, hogy megteremtse a kap-
csolatot a jatékosok és a M A.G.U.S.
készitéi kozétl, hogy hasznos tana-
csokkal szolgaljon, és kdzkinceseé te-
gyen olyan, a jaték fokozott élvezetet
szolgalé szabélyokat, melyek a sza-
balykényvekben - a sz(kos lerjede-
lemre vald lekinteltel - nem kaphattak
helyet.

Az it megjelend irasok leggyak-
rabban magukiél a jaték szerzoitol
szarmaznak majd, idénként pedig ko-
zeli munkatarsaiktol, barataikiol. Le-
galabbis igy lesz ez eleinte, a ké-
s6bbi szamokban azonban drémmel
kozélnénk olvasdink munkait is. Fo-
gadjak hat felszolitaskent a jelen so-
rokat: irjak meg nekiink tapasztalatai-
kat, tanacsaikat, biralatukat!

A Runa elsé szamaban rovid,
kezdg szintd kalandmodut teszink

FLOSZO

kozzé, ami a M.A.G.U.S. készitoi altal
felallitott osztalyozd rendszerben a
GT roviditést kapta. Azaz leginkabb
gondolkoddst var el a jatékosoktodl, és
nem a kockadobasra fekleli a hang-
sulyt. A karakterek célja nem valami-
nek az elpusztitasa, avagy megszer-
zése lesz, puszlan maga a fulélés.

llyen, és ehhez hasonld kaland-
modulok hamarosan az utcan, a
konyvarusoknal is kaphatoak lesz-
nek. a M.A.G.U.S. kiaddja, a Valhalla
Paholy Kfl. gondozasaban. A kotetek-
ben persze lényegesen hosszabb ka-
landok latnak majd napvilagot, 1obb
kiséré grafikaval, és a torténethez ke-
sziilt szines boritoval.

Most széljunk a kalandmodulok-
rél altalanossagban! A kalandmodul a
Kalandmesterek szaméra készil, Ja-
tékosok soha ne olvassak! Tartal-
mazza mindazon tudnivalokat, infor-
maciokal, lérképeket, melyek a KM
szamara, az adott kaland elmesélé-
séhez leltétlenill szikségesek. A KM,
miel6tl lell jatékosai korébe, hogy
belefogjon a térténetbe, mindenkép-
pen olvassa at a modull az elejetdl a
végeig - igazaban tanacsos ezl tobb-
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sz6r is megtennie. Ezutan keszitsen
jegyzeteket, lervezze meg, mit, ho-
gyan fog el6adnil Ha mindezeket el-
mulaszija, a jaték menete az unalo-
mig lelassulhat.

Végil lassuk a modulok mar
emlitett rendszerezését! Ebben elso-
ként mindig betidk szerepelnek, jelen-
tésiik feldl az alabbi magyarazal taje-
koztatl:

G - Gondolkodtalé toriénet

H - Folytonos harcban megold-
hato kaland

XV - Kilonésen veszélyes ka-
land

T - A karaklerek egyetlen
feladata, hogy tuléljék a kalandot

K - Konnyen végigesinalhaté
kaland

M - Misszid: a karaklereknek
kildetésl kell leljesiteniuk

A betiket koveld szamok arrol
arulkodnak, hogy a modul készildi
milyen tapasztalati szintd karakterek
szamara ajanljak a kalandot. (Pl.: 1-4
= els6t6l negyedik szintlek szamara
ajaniott.)
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A REMULET TEMPLOMA GT 1-4

Hattér:

A szinhely a Gorwick Biroda-
lom - kdzel ezer éves torténelmet ma-
ga mogott tudod, ot thggetlen tarto-
manybol alld kirdlysag. Kemény kezi
uralkodok iartjak 0ssze az orszagot;
megkérddjelezhetellen hatalmukat
egy Gsi, magikus erdkkel felruhazott
targynak, a Vérkének koészonhetik.
Kezedetek 6ta toretlen vervonal az
ovék: a tron - az elsé kiraly idejetol
egészen napjainkig - aparodl fiura
oroklédott. Kosfejld Ranagol hitét vall-
jak - ez az a szellemi koz8sség, ami
Osszekodti ket Krannal, és annak
uralkoddjaval, a halhatatlan varazslo-
herceggel, Shackallor-ral.

A torténelem véres kezdetekrol
beszél. Tébb mint ezer évvel ezeldtt
emberek keltek &t a Galyak Tengere-
nek keskeny szorosan, hogy elhoz-
zak hazajukbdl, Shadonbdl Domwick
hitét, és a fejlett lovagi kultarat az itt
él6 barbar népeknek. Az elvetett mag
hamar szarba szOkkent: a Hit soha
nem képzelt mértekben terjedt. A
shadoniak Szent Fdéldnek, Gorwick-
nak keresztelték a videket.

Mignem (j tanok préfétaja tant
fel: &ralt, vérszomjas pap, aki luzzel-
vassal terjesztette igéit, Kosfeji Ra-
nagol hitét. Legyézheletlen ur segitet-
te uralomra: Shackallor. Elkészitette
szamara a Vérkovét, majd hazatért
sajat orszagaba, a tavoli Kranba.

KM: AZ EDDIGIEKET EL-
MONDHATOD A JATEKOSAIDNAK,
HOGY TUDJAK, MERRE IS JAR-
NAK! AZ ORULT PAP-KIRALY NE-
VET TARTSD TITOKBAN!

A Vérkéve puscztitd erejd va-
razstargy. Voros kébdl keszult, em-
berfejnyi palantir (varazsgomb), ha-
romidba mithrill &llvanyba foglalva.
Hatalméanak lermészetérdl keves tud-

irfa: Nyulaszi Zsolt

hatd, bizonyosan csak annyi, hogy
egykor az emelte a hatalom polcara
az Amanowick csaladot. Es segiti
azota is, imméar a tavolbdl, mert a
kezdeti néhany év multan nyoma ve-
szett, és holléte azota ismeretien.

KM: A VERKOVEROL MEG NE
BESZELJ NEKIK, ERRE MAJD
KESOBB KERUL SOR!

A kaland kezdetekor a karakte-
rek Malora varosaban, a fogadoban
hallanak el6szor a Kodvolgyrél, az ési
templomrol és a Vérkovérél. Felkere-
kednek, az Ut nezézségeit leklizdve
eliutnak a volgybe, atkelnek az atok
lilte erddn, és behatolnak a templom-
ba. Ott felismerik, hogy csapdaba es-
tek, és kutatdsokba kezdenek, hogy
kiszabadulhassanak. Mellesleg ki is
rabolhatjak a helyet, ha Ugy gondol-
jak; mitobb, ha elég Ugyesek - nem
fontos, hogy megtérténjen - meglel-
hetik a Vérkovet is.

Malora isten hata mogotli kis
varos, a hegyek kozott, Abrado tarto-
manyban. Favagok és banyaszok
lakjak - Abrado hires arrél, hogy bo-
velkedik természeti kincsekben. Nap-
pal szinte Ures a varos, este azonban
meglelnek az ivok, a kocsmak.

A Kobzoshoz cimzelt fogado
ivojaban kezdédik a jaték. A karakte-
rek sajat asztaluknal Ulnek, és hall-
gatjak a banyaszok torténeteit. Viha-
ros, mennydorgls idd levén, hamar a
legendakra, a sotét titkokra terelodik
a sz6. A Kodvolgyrél beszélnek, ahol
szerintik félelmetes szdrnylények él-
nek; s amelynek mélyén ési templom
hlizodik meg - a legendak szerint tele
kinccsel, vagyont ér6é magikus kony-
vekkel, mi 16bb - véli valaki - tan még

a felbecsilhetetlen értékl Vérkove is
olt hanykodik valahol. Nagyritkan
szerencsevadaszok indulnak dtnak a
Kodvolgybe: némelyik visszafordul,
amint a szérnylények nyomara buk-
kan, némelyik még a templomot is
megpillantotta - olyanrél, aki bent jart,
még senki sem hallott. Talan azert,
mert ezek soha t6bbé nem tertek
vissza.

Kérésre a helybeliek elmesélik a
Vérkove torténetét (lasd:.fent!), vala-
mint beszélnek az odavezetd Utrél;
s6t: vezet6t is adnak a karakterek
mellé, ha mar azok mindenaron oda
kivannak menni.

KM: KELTSD FEL A KARAKTE-
REK ERDEKLODESET A TEMPLOM
IRANT: INTEZD UGY, HOGY
UTNAK INDULJANAK!

A vezetd idésddé favago. Ma-
gas, izmos, jéindulatd - Ugy ismeri az
erd6t, akar a tenyerét. Fegyverkent
vadasztdért, és szekercét visel.

TE: 0: VE: 50; KE: 10; Sebzés:
fegyvertdl fiigg; EP:6; FP:10

RAJZ A KOVETKEZO OLDA-
LON /a vidék térképe/

Az odadt hegyi tajon at vezet
(lasd I. térkép!). Erdei utak, meredek
osvények, néhol sziklas terep. Met-
sz6en éles, tiszta hegyi levegd, vila-
gos kontirok, égretér6 hegycsucsok,
haragoszold fenyves, éjsotét {oid,
nedvesen csillané sziklak - hiszen éj-
jel esett az es6. Folyovolgyeket ke-
resztez az Otjuk, vadakat riasztanak
fel, magasan a légben o6rias sasok
keringenek.

~ KM: BESZELJ SOKAT: ADJ
SZEP TAJLEIRAST, VALASZTEKOS
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SZAVAKKAL! KESZULJ FEL ELO-
RE, ESETLEG VESD IS PAPIRRA

Két nap, két éjszaka az ut -
egyik éj sem telik eseménytelendl. Ha
a karakterek allitanak drséget,
konnyebben meglszhatjak a tamada-

sokat, ha nem, azok bizony meglepe-
tésszerlen érik 6ket.

Az elso éjszaka kiéhezett far-
kasok falkaja tamad rajuk. Az allatok
kitartéak, am ha a karakterek elejtik a
falkavezért, akkor szétszaladnak. A

tlz riasztja Oket.

A falkavezér: testesebb tarsai-
nal, bundaja vilagosabb szinezetd.

TE: 30: VE: 70; KE: 25: Sebzés:
1-6+2 (harapas); EP: 8; FP: 20

16 L O

A tobbi farkas (10 db)

TE: 20; VE: 60: KE: 20; Sebzés:
1-6 (harapas); EP:§; FP:?2 12 24

KM: INTEZD UGY, HOGY HE-
VES HARC LEGYEN: KENYSZE-
RITSD A JATEKOSOKAT, HOGY
HASZNALJAK ESZUKET (FARA
MASZAS, LANGOLO BOTOK HASZ-
NALATA, STB...)!

A masodik éjszaka a kornyék-
beli varbol egy rablélovag és bandéri-
aja (Ot rajtuk.

i {} TR - s *
2 T32°A Lovag 6rias termetd, kozep-
kort, sebhelyes arcu férfi. Fekete

szérméket visel a hatara vetve, a lo-

vagi felvértezet folott.

VTE: 26: VE: 8Q: KE: 15; Sebzés:
2-12+2 (lovagkard); EP: 8; FP: 2§;
GEE:E 49 160 12 56

A katonai (15f6) bdrvérteket
hordanak, buzoganyokkal és rovid-
kardokkal harcolnak.

TE: 15: VE: 70; KE: 20; Sebzés:
fegyvertél fiigg; EP:7; FP:15; SFE: 1

KM: MIUTAN A KARAKTEREK
NEHANY TAMADOT LEGYURTEK,
EREZTESD VELUK, HOGY AZ EL-
LENSEG TULEROBEN VAN, ES A
TOVABBI HARC MINDANNYIUK
ELETEBE KERULHET! BIRD OKET
MENEKULESRE - A VEZETO TA-
NACSOLJA, HOGY A KODVOLGY
FELE VONULJANAK VISSZA, MERT
ODA A BABONAS NEPSEG NEM
MERI| MAJD KOVETN!I OKET!

A harmadik nap reggelén elérik
a Kédvalgyet.

A Kédvolgy minden oldalrdl
magas sziklafalakkal hatarolt, harom-
szog forma szurdok. Egyetlen bejara-
ta létezik, egy meredek Osvény - ide
érkeznek a karakterek.

KM: A RABLOBANDA EGE-
SZEN IDAIG ULDOZZE OKET, DE
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ITT TORPANJANAK MEG, ES VER-
JENEK TABORT! A KARAKTEREK
MELLE ADOTT VEZETO KOZOLJE,
HOGY NEM HAJLANDO LEMENNI A
VOLGYBE, INKABB BEVARJA AZ
ULDOZOKET - OT AMUGY SEM
BANTANAK, HISZEN SEMMIJE
SINCS, ES TUDJAK ROLA, HOGY
HELYBELI!

A lenti t4jbol semmi nem l&alszik,
mert - ahogy neve is elarulja - allan-
déan kod Uli meg a volgyet. Az dsve-
nyen leereszkedve slrd erd6 hatara-
ra érnek. Aljndvényzet nem akad, a
fak csupasz, egyenes torzse szinte
fekete - a hely végtelen oszloprenge-
tegre emlékeztet. JO egy o6ras at all
még el6ttik a templomig; csak irany-
td alapjan tajékozodhatnak.

Befelé haladva, néhany lépés
utan kilonods karomnyomokat pillan-
tanak meg a fak térzsén, és egyre hi-
degebbre fordul az id6; kbzel éjszakai
sotétség uralkodik. Félaton jarhatnak
mar, mire az elsé emberi csoniokat
megpillantjak a puszia f6ldén - eddig-
re mar nulla fok koriili a hideg. Rovi-
desen élGhalottak tAmadnak rajuk; jo-
val t6bb, mint amennyit a karakterek
legytrheinek. Menekilésre azonban
konnyen nyilik lehetéséguk, hiszen a
sz6rnylények nem képesek futni, leg-

feljebb botladozva gyalogolni.

Eldhalottak (0sszesen 33db):
zombik, megelevenedd csontvazak -
a latvany iszonytato.

TE: 10 (kérénként 2-szer); VE:
60: KE: 0; Sebzés: 1-6 (karom); EP:
1-6 (K6); FP: végtelen f_Tp

KM: AZ  ELOHALOTTAK
IRANYITASAVAL ERD EL, HOGY A
KARAKTEREK A TEMPLOM FELE
MENEKULJENEK!

A templom kbzelében egyre fo-
kozodik a hideg (-20 fok), és egyre
s(iribben botlanak éléhalottakba. Vé-
gll a kodbdl sotét épllet korvonalai
bontakoznak ki.

RAJZ A KOVETKEZO OLDALON /a
templom latképe/

A templom valos térténete het év-
vel azutan kezddédik, hogy Shackal-
lor megalkotta a Vérkovét. Ekkor
ugyanis a magusherceg meg egyszer
- ez(ttal titokban - ellatogatolt Gor-
wickba, hogy magikus ereje segitse-
gével elrabolja a varazstargyat. Tettet
az indokolja, hogy a tovabbiakban
nem kivanta a palantir teljes hatalmat
az Amanowick csalad rendelkezésére

bocsajtani, pusztan annyil, amennyi-
vel tronjuk biztonsagat, es a Ranagol
hit folyamalossagat fenttarthattak. gy
nem ragadta messzire a holmit, ha-
nem az orszag teriletén rejtette el.
Kranbdl hozott, elfajzott torpok épitet-
{ék fel titokban a Soétét Islen templo-
mat - az abradéi hegyek felhéket kar-
colé ormai kozott, és a varazsloher-
ceg a kornyezd vélgyet atitatta go-

A templom drizetét kulonos
teremiményre bizta, akit harom da-
rabbdl gyurt egybe: mentalisan sajat
szellemének tokéletlen masat, asztra-
lisan a vérengzé 6rllt, Raquo Ama-
nowick pap-kiraly lelkének utanzatat
plantalta bele. Mig a testrdl krani ma-
gushoz mélidé ravaszsaggal gondos-
kodott. Ugy okoskodoit, hogy min-
daddig, amig nem [épnek behatolok a
templom kisz6bére, nem lesz szlk-
ség az 6rz6 szolgalataira - hat pihen-
het. Ha azonban idegenek érkeznek,
a teremtmény megszallja valamelyi-
kitket, és annak a testét hasznalva
gyilkos eszkozil, lemészarolja a tob-
bieket. Ha a tamadd maradna alul, a
szellem lovabb, masik testbe koltozik.

A parancs igy szol: "Senki nem
hagyhatja el élve a templomot!" - igy
a mar bekoltozott lény csak akkor
kezd cselekedni, amikor valamelyik
behatold tavozni keszul.

Egyetlen kiskaput hagyott nyitva
Shackallor: Aki kimondja a Iény igazi
nevét, az elizheli 6t magatél. Annak
a harom személynek a nevébdl all
ossze, akik a teremtmény teljes lé-
nyét adjak. Shackallor + Raquo + aki-
be koltdzott.

A karakterek feladata: - ha mar
egyszer beléptek és rabul estek - az,
hogy réajojjenek minderre, és megtud-
jak a neveket.

Felderitheto tények:

Az el6z6 Orzé napléjabél kide-
rul, hogy:

- a helyrdl nincs kiut; a behato-
6k egyikébe vérszomjas lény kolto-
zik, és lemészarolja mindazokat, akik
tavozni készllnek.

- a lény el6zhetd, ha ismerik az
igazi nevet.
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- harom nevet kell dsszerakni;
ezek valoszinlleg a harmasszobor
egyes alakjainak nevei.

- a kazamatakban sirhantok so-
rakoznak;

- a templom épitésének idejébdl
valok.

- a konyvtarban fellelheté egy
kényv, amely segit a medalos alak
nevének kinyomozasaban.

Tovabbi tények:

- A kényv cime: A Vérkéverdl,
Shackallor irta. A boritdn ugyanaz a
rézbdl formazott medal lathatd, amely
az egyik szoboralak nyakaban l0g. -
A harmasszobor mellvértet visel6
alakja erésen hasonlit Gorwick jelen-
legi kirdlyara. ValoszinGleg az elsé ki-
raly lehet; az, aki 6rilt volt.

- A kazamatakban, az elsé sir-
hantokban lelhet6ek aranypénzek az
elsé kiraly idejébol

- rajtuk az uralkodé arcmasa
(ugyanaz, akar a szobron) es a neve:
Raquo Amanowick.

Hogyan gondolkodjanak?

- Hol lattak a jelenlegi kiraly arc-
masat? - a valasz: az aranypénze-
ken; és ott szerepelt a neve is. Kovet-
kezietés: ha talalnak aranypénzt az
elsé kiraly idejebdl, arrdl leolvashat-
jak a nevét. A legkorabbi sirokban
kell megprobalni!

- A medalos szobor medalja
azonos a Shackallor altal irt kényv
boritéjan lathatéval. Marpedig az a
Veérkovérdl szél, és a medal valbja-
ban a palantir stilizalt feltlnézeti ké-
pe. Kovetkeztetés: a szobor valdszi-
nileg magat Shackallort abrazolja.

- A harmadik személy, a vilag
harmas osztottsdga révén - mental,
asztral, anyag - nem lehet mas, mint
az, aki az anyagot, a testet biztositja.
Kovetkezietés: az akibe a lény kolto-
ZOftt.

KM: A FENTI INFORMACIO-
KAT SEMMI ESETRE SE OSZD
MEG A JATEKOSOKKAL!

Az dsi templom: magas, kupo-
las éplilet, durvan faragott, egymaésra

rott, fekete kdvekbdl. Ablak sehol
nem latszik, ajtdo is csak egyetlen;
alacsony lépcsék vezetnek fel hozza.
Mindkét oldalan egy-egy guggold, al-
lAt az 6klén nyugtald 6rdégszobor all
- a szemuUkbdl arté magia sugarzik. A
kdzottiik valé Athaladas szorongast
ébreszt a karaklerekben.

Az ajté: hatalmas, kélszarnyu,
vasalt faacsolmany. Egy 6rdog 3 m
magas, életnagysagl dombormdive
disziti, melynek kiképzése - felfelé
haladva egyre inkabb kiemelkedik az
ajté sikjabal - tovabb fokozza a bele-
pében a félelmet. A {6ld6n, kétoldalt
kébe vajt csatorna vezet odabentrdl
ki ide, a tornacra, ahonnan tovabb fut
a két 6rdogszoborba, hogy azoknak a
sz4ajaban érjen véget, mint valami viz-
képd. A csatornaban feketélld porrol
megallapithatd, hogy valdjaban sza-
radt emberi vér. '

KM: FOKOZD A REMITO HAN-
GULATOT, KESZITSD FEL OKET A
PANCELOS FERFIVEL VALO TA-
LALKOZASRA! PL.: A RESNYIRE
NYITOTT AJTON TUL VALAMI FE-
MESEN CSILLAN. AHOGY A KA-
RAKTEREK BELEPNEK, AZ ORzO
EGYIKUKBE BELEKOLTOZIK -
DOBD KI. HOGY MELYIKUKBE! A
MAGIA OLY EROS, HOGY MAGIA-
ELLENALLASNAK HELYE NINCS!

1. Dél-keleti folyosd: A bejarali
ajtétol a harmasszoborig vezet. Bel-
magassaga egyre emelkedik, a 3 m-
{61 a szobor feletti kozel 10 m-ig. A fo-
lyosot voérosmarvanylapok burkoljak,
mind a falon, mind a mennyezeten és
a padlén. Az ajié el6tt, a foldon sza-
radt vértocsa. A templom épitdi latha-
tblag szamitotiak efféle mocsokra,
mert kétoldalt, a falak mellelt, padl6-
ba mélyitett csatornak futnak - ki, az
ajté alatt.

Néhany |épéssel a bejarat utan
ott all (a kdvek réseibe szurt pallosa-
ra tAmaszkodva) Sir Roderick pancel-
ba bujtatott csontvaza. Ezt sokaig
hallgatag, é!6 alaknak nézhetik a ka-
rakierek. Ha hozzaérnek, vagy barmi
méas modon kibillentik kényes egyen-

sulyabol, hanyattesik és csont- vala-
mint vértdarabok gurulnak szerteszet.
A folyosén - ha faklyat gyujtanak - bal
kéz felé két ajtd is lathato: a kozeleb-
bi magas, diszes, kéiszarnyl, mogot-
te a panteon hluzodik (kulcsra zarva),
a tavolabbi apro, diszitetlen, és a la-
korészbe nyilik (tarva-nyitva all).

2. Panteon: Hatalmas, sotét
csarnok. Harom négy lépcséfok vezet
le a marvanylapokkal boritoit padl6-
szintre. Els6 pillantasra dresnek td-
nik, &am alaposabb vizsgalédas utan a
fal mellett korben, talapzatra helye-
zett, vorésmarvanybdé! faragott mell-
szobrok fedezhetdek fel. 43 ilyen szo-
bor utan, még legalabb ennyi érintet-
len marvanytémb all, tovabbra is ko-
vetve a szabalyos rendet. Az utolso
mellszobor Sir Rodericket abrazolja,
mig az elsé {émbon faragas nyomali
lalszanak.

KM: A TOMBOKET MAGIA
FORMALJA MELLSZOBROKKA. A-
ZOKAT A BETEVEDT EMBEREKET
ABRAZOLJAK, AKIKET AZ ORzO
VALAHA IS FELHASZNALT CELJAI-
RA. AZ EPPEN MEGKEZDETT
MARVANYTOMBON ANNAK A KA-
RAKTERNEK A VONASAI FOGNAK
KIRAJZOLODNI, AKIBE AZ ORzO
MAR BELEKOLTOzOTT, AM EZ A
FOLYAMAT NEGY ORAN AT TART,
ES AZ ILLETO CSAK A HARMADIK
MULTAN ISMERHETO MEG.

3. Nappali szoba: Vorosteny6
deszkak boritjak a falakat és a
mennyezetet. A szoba kbzepén ha-
sonlé anyagbdl készitett apro asztal,
mellette két szék. Az asztal lapjan
magikus lampéas - ha hozzaérnek fé-
nye felragyog - és a becsukott NAP-
LO - meg a hozz4 valé toll és tinta.

KM: A LAMPAS - KESOBB
MEGALLAPITHATO - A KONYVTAR-
BOL VALO.

A LOVAG NAPLOJA

A kijgrati aftéo elott ébredtem.
Korilottern mindendiitt sikamlos ver
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voroslott, es tarsaim széettepelt tele-
mel. Ki Tette Ezt?! Csoda, hogy en
életben maradtam. Testemet sebek
boritidk: kardvdgdsok, lordofések
nyomai. Pihennem kell, gyogyulnom,
felkutatnom a gyitkost! Talaltam egy
jol zarhato szobat, agyat, élelmet, vi-
zet - lemosakodhattam végre. /it biz-
tonsdagban leszek...

Eltelt egy nap: életem leg-
rosszabb napja. A délkeleti folyoso
végeben lejdratra leltermn - a kazama-
téba nyilik. Odalent hosszu jarat
ered, falai mentén sorban sirhantok.
Az elsék tan még az épitkezés ideje-
bol valéak, mig az utolsok alig ne-
hény ordsak. En dstam Oket, a tdrsa-
imnak...

Méasodik itt toltolt napom ese-
ménydusan telt. Megkiséreftem el-
hagyni a helyet, de az ajto eldtt ujbol
elvesztettem az eszmeletem. Fogoly
vagyok, valami kilonds lény rabsaga-

ban, aki belém kéltézott, maradasra
kényszerit - €s talan altalam masokat
/S.

A harmadik napon megtalaltam
a gyilkost. Ugy hivjak: Sir Roderick -
ez az én nevem. Puszta kezemmel
téptermn széjjel oket; nem értették mi
lelt sokaig nem is kiizddttek ellenem
- aztan mar késo volt. Szegény, dra-
ga tarsaim...!

A belém koltozolt teremimeny
gyilkolt az én kezemmel. Meg fogorm
laldini a modjat, hogy szamuzzem
magambdl és elpusziitsam ot...!

Egy het multan ugy fsmerem a
helyet, akar a tenyeremet: 0si Rana-
gol templom. A kbzépen allo harmas-
szobor rejti a titkot, amit megtudni va-
gyok. Valaha folytattam magiaval
kapcsolatos tanulmanyokat, igy Kiko-
vetkeztettemn. tgy Uzhetem ki ma-
gambdl a lényt, ha kimondom igaz
nevét. Mindhdrom sikon kilén nevvel

bir; ezek egyltt adak ki feljes lenyel.
Meg kell tudnom a neveit...!

A rakdvethkezd nap kilonds
egyezésre figyeltem fel: harom Ssik,
harom név, harom Szobor - vajon
nem lehetséges-e, hogy a Iteremt-
mény valos alakok hasonmasa mind-
harom sikon? Ebben az esetben cket
abrazolja a harom szoboralak. Ki kell
deritenem, ki voltak ok... 7!

Egy esztendo telt el - majd min-
den orgjat a kényviarban Iélicttem.
Munkam eredménye az e€/so nev, a
mellvértes alaké. Vajon elég hosszu
lesz-e az életem, hogy kijussak in-
nét..?

Nem; wjabb harom esztendo
multan mar tudom. nem lesz elegeri-
dd! Egyetlen vagyam maradt: szabad
éq alatt fogadni a halalt, nem itf, sotet
folyosék poraban botorkalva. Latni
szeretném még egyszer az eget...!

Tiz éves kutalds ulan raakad-
tam a kényvre, amely elarulta a me-
dalos alak nevét. A harmadikkal ne-
hezen boldogulok, hiszen még az
arcvonasait sem ismerem. Domwick
nem segit...!

Régen nem irtam a naplomba,
el /s feldetern mar, hogy vezeini
kezdtem - nem szamolom az idot: ta-
lan negyven év telhetett el. Most, mi-
kor kezembe akadfak a foszladozo
lapok, djbol végigolvastarn a sorokat,
és efhataroztam, mielott meghalok,
pontot teszek a végukre.

Nos: a harmadik szoboralak ne-
vét soha nem sikerdlt kideritenem.
Most elindulok, megkisérlem elhagyni
a templomot - hatha sikerdl. A leny jo!
tudja, ez egyellen reményem, mint
ahogy azzal is tisztaban van, hogy
oraim lehetnek mar csak hatra. Talan
ezuttal szabadon enged.

Domwick legyen veletek, draga
tarsaim - hamarost Ujra talatkozunk!

Sir Roderick

4. Halészoba: voros draperia a
falon, voérosfenyd deszkak a mennye-
zeten. A berendezés egyetlen agy, és
egy oriasi szekrény. Az utobbiban Kku-
lonb6z6 méretd és szarmazasu em-
berek holmijai. Amelyek még egész-
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ben vannak, szinte mind magikus ha-
tasuak:

Fekete lancing, csuklyaval:
SFE: 3; MGT: -

Aranyszin mellvért: SFE: 5;
MGT: 1

) Hullamos, keskeny pengéju tor:
TE: 20; VE: 3; SP: k6+2

5. Fiirdd: Az apré helység valo-
jaban egyetlen medence. Idebent
minden vorosmarvanybdél készult. A
medencét a falon tobb helyen elhe-
lyezett vizkopdkbdl omld, jeghideg
viz tolti meg.

6. A harmasszobor: Az 0ssze-
futd folyosék itt a templom kozepén
apro6, magas, kupolaval lezéart belso
teret hoznak létre. Ennek kozepén all
a harmasszobor: hatukat egymasnak
forditd, eggyéforrd harom alak - min-
degyikik egy - egy folyosé iranyaba
tekint. J6 méter magas talapzaton all-
nak, labaikon kigyék kusznak fel. A
szoboregyiittes valami ismeretlen, fe-
kete, opélos fényl kébdl keszult.

A dél-keleti alak: hatalmas csuk-
lyas képonyeget visel. Testfelépitéseé-
bél, nemébdl, végtagjaibol semmi
nem latszik. A csuklyaja ala kémlelve
a karakierek sima, gombdlyd telletet
latnak - mintha a szobrasz egyaltalan
nem veszAdoit volna a vonasok meg-
mintazasaval.

A dél-nyugati alak. mellvértet,
lanckeszty(t, labszarvédd vasakat vi-
sel. Nagydarab, izmos férfi, tekintete
Griletrd! arulkodik. Arcvonasai erosen
emlékeztetnek Gorwick jelenlegi kira-
lyara.

Az északi alak: diszes, lagyeseé-
s szovetbd! készilt kbpbdnyeget vi-
sel. Arcan szigorlsag, hatartalan in-
telligencia, erés akarat latszik. A nya-
kaban kilénés medal l6g: haromagu
csillag kézepén z6ld dragakd. Ez a ké
a szoboregyUttes egyetlen olyan da-
rabkaja, amely nem a bizonyos feke-
te k6b6l vagyon.

7. Dél-nyugati folyoso.: Minden
szemponibél hasonlé a dél-keletihez,
am burkolata fekete marvanybél ke-
szUlt. Egyetlen ajtd nyilik innét: jobb-
kéz felé, egy kulcsra zart, hatalmas,

diszes, kéiszarny( fémajlo - a szen-
télybe. A folyoso végén, a 16ldon csa-
pbaijto; mogotte a kazamataba vezetd
csigalépcsd indul.

8. Kazamata folyosd: Foldalatt
jarat, pontosan a dél-nyugati folyoso
alatt fut, iz méter mélyen. Hosszd,
keskeny csigalépcsé vezet le ide. A
jarat telijes hosszaban, mindkét fal
mellett sirok sorakoznak, szabalyos
rendben egymas utan. Fejfak, név-
tablak nincsenek.

KM: HA A KARAKTEREK UGY
HATAROZNAK, FELNYITJAK A Si-
ROKAT, AKKOR ROSSZ ALLAPOTU
FELSZERELES| TARGYAKAT, RU-
HAKAT. FEGYVEREKET LELHET-
NEK. ES SOK EKSZERT, ARANY-
PENZT - MEGKOZELITOLEG 500
ARANY ERTEKBEN. (ITT, AZ ELSO
HAROM SIRBAN LELHETIK MEG
AZ ELSO KIRALY KORABOL SZAR-
MAZO ARANYPENZEKET!)

9. Szentély: A templom legta-
gasabb csarnoka - az egyik harom-
szbget telies egészében elfoglalja.
Epp ezért mennyezetének megtarta-
sahoz harom oszlopot kellett beépite-
ni. A szentélyt - még az oszlopokat is
- fekete marvany boritja, melynek
méagikusan atalakitott erezete kulo-
nos, kultikus jeleket rajzol ki. A ha-
romszoglet terem befelé es6 sarka-
ban all az oltar, rajta a Kosfeji Rana-
gol harom ember magassagu szobra.
Emogll vakitd (szd szerint) fényes-
ség arad.

KM: HA A KARAKTEREK AR-
CUK ELE TARTOTT KEZUKKEL,
KOPENYUKKEL, EGYEB HOLMIA-
IKKAL NEM OVJAK LATASUKAT,
KONNYEN ELVESZITHETIK SZE-
MUK VILAGAT!

10. Eszaki folyosd: hasonlo az
el6zéekhez, &m burkolata fehér mar-
vany - ebbdl gyenge, feher fény arad.
A folyoson nem latszik egyetlen beja-
rat sem, am kiilsé végén, jobb kéz fe-
&, nyilik a falon egy jol rejtett titkos
ajté - a konyvtar bonyolult labirintusa-
ba vezet.

11. Kényvtar: Kisebb-nagyobb
haromszoégletd termek alkotta bonyo-
lult Utveszt. A helységek padléjat és
mennyezetét fehér marvany boritja,
mig a falakon kérben teljes magassa-
gu, gazdag faragasokkal diszitett, so-
tétszinli fa konyvszekrények allnak,
tele 6reg féliansokkal. A kézponti te-
remben olvasobasztal, és iroszersza-
mok is talalhatéak. Amint valaki bete-
szi a labat barmelyik helységbe, ab-
ban maguktol felgyulladnak a polcok-
ra erositett diszes, magikus
lampéasok, és mikor kilép, kihtnynak.

12. Titkos szoba: Csak egy
Ujabb titkos ajton keresztll megkoze-
lithets aprd helyiség, ahol a polcok is
hofehérek, és kevés, am felbecsulhe-
tetlen értékd konyv sorakozik rajtuk.
Itt talalhatjak meg a karakterek Shac-
kallor irasat a Vérkovérdl.

A litkosszobaban a kovetkezl
konyvekre akadhatnak:

Ogonomus: Astrologia

Shal el Abdara: Gyodgyndveé-
nyek-mérgek

Krilechor: Halalf6zet

|. kotet: Ezlstszarnyu Halal -
Széllabl Alom.,

Marano Colga atya: A Satan
Hajszala

Magiéaval foglalkoz6 munkak:

Altun Calae Mj.: Magia torténet

Dorham Adex: A Magia Formai

I1l. kotet: Léttelen Lét

W. Imeona: Fekete Konyv (atirat
Gillon Mj. Krani Szé cimU atiratabdl)

Ogonomus: Kismagia

Utoszé:

KM: Egyedll neked kell tudnod,
hogy a Vérkéve valdban itt rejtetett el
a templomban. A jatokosok azonban
ezt, egyenlére nem talélhatjak meg -
talan majd valamikor, késobb; azon-
ban ez mar egy masik kaland!
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