SEIKLUSMANG

POGENEMINE MUSTA ISANDA LOSSIST



RUUTEL

Riiiitel on gev ja relvastatud — seetdttu saab ta
ilma vaevata jagu suuremast osast koletistest.
Uksnes mdne iiksiku, eriti koleda vaenlase puhul
tuleb tal kulli vdi kirja visata, et teada saada, kas ta
pifiseb 1&bi voi mitte

Riittel ei karda raudrilil t3ttu tid ning sammub
vajaduse korral sellest otse 14bi. Samuti ei tee ta
ndiamirke markamagi. Peamiseks takistuseks on
Rutitlile uksed. Et avada thhega mlrgitud ust, peab
tal olema kaasas leitud voti, millel vastav tiht
peal. Noolega mirgitud uksed avanevad Ridiili
Jjaoks ainult noolega niidatud suunas. Teiselt poolt
ta neid avada el saa. Tihtedega markimata uksed
jidvad Riititlile alati suletuks.

ROTT

Rott on viike ja ettevaatlik, kuid kaval elukas.
Koik vaenlased (loomad, koletised, vaimud jne.)
on tema jaoks liiga mgevad ning seetditu i saa ta
minna ldbi nende valvatavate ruutude.

Ainult mao puhul vdib Rott kulli ja kirja visata -
kas ta suudab 1ibi lipsata v0i mite. Rott kardab
tuld: ta ei $aa libida ruute, milles on [0kkemérk.
Kisimirgiga I10kete puhul viskab ta libipiiasuks
kulli ja kirja.See-cest ¢i pea Rotti mitte dikski uks
(ta niirib end nendesti libi), ega ka ndiamirgid.

VOLUR

Volur ei vaja m30ka ega turvist. Tema relvaks on
ta vOluvdim. Volurit ei peata fikski loom ega
koletis; neist ta lihtsalt kdnnib mddda.

Voluri suurimaks mureks on vaimud ja kummi-
tused, kelllest méddumiseks peab ta viskama kulli
ja kirja. Kui kummitus on mérgitud mOne numbri-
ga, saab Yolur temast mdtda vaid siis, kui on leid-
nud ja kaasa vinud vastava numbriga vilukepi.
Tulest ja kdikidest ustest astub V3lur scgamatult
liibi, ent 1a ei saa libida ruutu, milles on ndiamirk.

Koikide esemete, koleuste, ndiamiirkide jms.
kohta saab lihemaid sclctusi mingu kiigus.
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ESIMENE ALGUPARANE EESTI SEIKLUSMANG!

ISANIDA
VAKI

ENNE MANGU ALUSTAMIST ON VAJA TEADA, ET...
mingu alguses viibid sa, kas tiksi voi koos kaasmingijatega, Musta [sanda salapirase lossi kdige
tilemisel korrusel sammassaalis viirutatud ruudul (1k. 3, kuues korrus). Must Isand on su kutsunud
kella viie teele, kuid teed loomulikult ei serveerita — wgemist on suurejoonchse 10ksuga... Loss on
Liis ohtlikke vaenlasi ja kuskil varitseb sind Musta Isanda vari.
[ga mingija eesmirgiks on lossist viillja padseda. Paraku on aga tdielikult ununenud, kustkaudu sai
saali wldud, sest ajaviitcks séddi dra lavalt leitud vOlukiipsised, mis toovad unustust. ..

REEGLID

Mingus v&ib osaleda erineva, vabalt valitud tegelasena; vali, kas oled Riiel, Row voi Vélur. En
tegelastel on erinevad vdimed, ja seetdttu on nende kiditumisviis mingu kestel erinev. Mis on
lubatud ja vdimalik Riidtlile, ei pruugi scda olla Roti puhul. Ning vastupidi.

Iga mingija valib endale tihe tegelaskuju; enama kui kolme miéingija korral voib Ghesuguseid tege-
lasi ella mitu (nditeks voib korraga olla ithes mingus kaks Roui).

Koik tegelased kiiivad korraga 10 ruutu. Kiiakse kordamooda. Diagonaalis kiia ei saa!Uksteisest
saavad tegelased vabalt motduda. Uhell korrusell leiscle pidseb mooda reppe. Trepiks olevale
ruudule astumist kdiguks ei arvata. Oma asukchta korruseplaaml voib tihistada kas nuppudega
(nBobid, sendid) vi pliiatsiga mirkides.

Kui tegelane jouab ruudule, millel on kiisimidrk [7], siis viskab ta miindiga kulli ja kirja. Iga
kiisimirgi juures visalakse kulli ja kirja iiks kord. Koikidele kiisimirkidele leidub seletus vastava
korruse kdrvallehekiiljel.

Lossis varitsevad vaenlased on tihistatud piltidega. Nendegi kohta antakse selgitusi vastava kor-
rus¢ korvallehekiljel. Vaenlase asupaigaks on nelja ruudu suurune ala ja selle libimisel on nendega
kohtumine middapiismatu. Musta Isanda mirgiga tihistatud ruutudele astuda el saa.

Koik esemed (voti, volukepp jne.), mis paiknevad wgelase weele jifival ruudul, voab iegelane
endaga kaasa. Leitud ja kaasavietud esemetest antakse kaasmiingijatele eada. Uhe tegelase poolt
kaasavoetud ese jadb siiski saadavale ka teiste legelaste jaoks.

Mingu vditja on see, kes esimesena lossist vilja jouab.
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NOIAMARK on viige tiis mirk, millest Volur ile minna ci saa.
LOKKEMARK tihendab tuld, millest Rott }ibi ei saa..
UKSED on alati lukus. Riiiite] neist 1dbi ei saa.

UUHES SUUNAS AVANEVAD UKSED on tihistatud noolega ja Rijiite]
saah neist libi vaid noole suunas.

VOLUKEPP aitab Véluri Mardustest moisda. Iga volukepi juures olev
number peab vastama Marduse numbrile, Teise numbriga Marduste puhul
volukepp ei toimi.

VOTI on selleks, et Rijiitel saaks avada votmel oleva tihega miirgitud ukse.

TREPID ALLA viivad jirgmiscle lehekiiljele trepi alumise otsa juures
olevale ruudule.

KULL Takerdud imblikuvdrkudesse, jidd kdigu vahele.
KIRI Teed Okestavad tihedad damblikovargud, kuid sa piddsed
neist vaevata libi.

KULL Kostab salapirane sosin ja sellele kohale ilmub lukus uks.
Ruititel siit libi 1 pidse.
KIRT "Onnkaasa", sosistab salapérane hiiil.
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MARDUS

Mardused, kes koik kannavad oma numbrit, on ¥0lun voimsad vaenlased.
Riiiitli vastu on nad iikskdiksed ja lasevad ta vabalt mooda. Voluril peab
mardusest méddumiseks olema vastava numbriga vOlukepp. Kdikide
Marduste vastu attavad lossis leiduvad sobiva numbriga volukepid, mida
Must Isand tavatseb pruukida juhtudel, kui salakavalad Mardused talle
endale vaswu hakkavad. Rot Mardusest miidda ei saa.

MATSUTAJA MADU
Madu laseb Riiiitli ja V3luri kartlikult m&8da, kuid Rowt peab miinti viska-
ma, saamaks teada, kas temal dnnestub libi lipsata.

LONTRUS
Hoolimata oma niilisest sdjakusest laseb aravditu Lontrus Riiitli ja Valari
takistamatult médda. Row aga temast midda ei pédse .

NOIAMARK on vige uiis miirk, millest Volur iile minna ei saa.

LOKKEMARK tihendab wld, millest Rott Libi ei saa.

UKSED on alati lukus. Riiitel neist libi ei saa.

TAHEGA UKSED avanevad Riititlile vaid siis, kul @ pruugib vastavate
tihtedepa midrgitud vatmerd.

VOTI on selleks, et Riiiitel saaks avada votmel oleva tihega miirgitud ukse.

TREPID ALLA viivad jirgmisele lehekiiljele trepi alumise otsa juures
olevale ruudule.

TREPID ULES viivad celmisele lehekiiljele wepi Gilemise otsa juures
olevale ruudul .

KULL Sind riindab nahkhiirepary; jitad jdrgmise kdigu vahele.
KIRI Ehmatad lendu nahkhiineparve. Jitkad eed.
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VAHTKONN
Vahtkonn on tegelikult ohutu, kuid Rott, kes seda ei tea, iemast miitda
minna ei sdanda. Riiiitel ja Volur Vahtkonna ei karda ja piisevad Libi.

KUSIMARGIGA LOKE on ootamatult pdlema lahvatav leek. Rott viskab
miinti ja saab teada, kas ta jouab libi lipsata vdi mitte.

TAHEGA UKSED avanevad Riiiitlile vaid siis, kui ta pruugib vastavate
tihtedega mirgitud votmeid.

KULL Pdrandale on valatud liim, Jiid jirgmiseks kiliguks sinna seisma.
KIRI  Miirkad pdrandal liimilaiku ja iiletad selle osavalt.

KULL Astud peidetud rebaseraudadesse ja liigud kuni siit korruselt
lahkumiseni 10 ruudu asemel kaheksa kaupa.
KIRI Mirkad peidetud rebaseraudu ning neid viltides jitkad teed.

KULL Moondud ndiduse libi:
Viska veclkord miind, et teada saada kellena sa jitkad miingu.

Rott muutub: Kull — Volunks
Kin - Sadalaseks
Vdlur muutub: Kull - Rotiks

Kin - S4dalaseks
Sddalane muutub:  Kull - Rouks
Kiri - Valuriks
KIRL  Sind libivad kummalised killmavirinad, kuid midagi i juhtu
Jitkad teed .
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LIBARUUTEL

Libariiiitlid on Musta Isanda kaaskondlased, kes kisitsevad osavalt relvi ja
valdavad ka musta maagiat. Nii Vlur kui ka Rijiitel peavad temast moSdu-
miscks miinti viskama. Rott hoidub Libariiiitlist targu eemale.

KUSIMARGIGA LOKE on ootamatult plema lahvatav leek. Rott viskab
miinti ja saab teada, kas ta jduab l4bi lipsata v5i mitte,

TAHEGA UKSED avanevad Riiiitlile vaid siis, kui ta pruugib vastavate
tihtedega mirgitud votmeid.

SALAMARGIGA VOLUKEPP on méeldud ainult Topeltvaim Hugost
midda pddsemiseks.

KULL Laest langeb sinu etie libipiismatu terassein.
KIRI  Laest langeb sinu ette terassein, kuid sa jouad alt 1dbi lipsata.
Tagasiteed ei ole.

KULL Nihtamatu ja véimatu vaenlane tdkestab tee. Libipiis vdimatu,
KIRI  Ei juhto midagi. Jatkad teed.
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KUMMITUS
peavalu. Volur peab viskama kulli ja kirja - kas tal Snnestub Kummitust dra
stnuda ja temast modda piiiseda voi mitte. Rott muidugi kardab Kummitusi.

VALGE SODALANE

Valged Sddalased on lossi endise peremehe sSjasulaste vaimud, kellest
mibda pisisemiseks peavad nii Riiiitel kui ka Volur kulli ja kirja viskama.
Rott nii koledaid olendeid muidugi kardab ja vildib.

ROKULA

Rokula on Musta Isanda soomustatud lemmikloom. Vilur ja Riilitel astuvad
temast lihtsalt dle, kuid Rott peab laskma miindil otsustada, kas ka temal
dnnestub midda piliseda.

TOPELTVAIM HUGO

Hugo on Musta Isanda vana sOber ja viibib lossis kiilalisena. Riiitl tdkestab
ta tee ndiduse abil ja isegi Voluril peab temast motda paisemiseks olema
kaasas salamirgiga vSlukepp. Rou hoidub Hugost eemale.

VOLUJUUST annab Rotile joudu Musta Isanda varjust méida lipsata ja los-
sist viilja piiseda.

MUSTA ISANDA MARK tihistab ruutu, mis on neetud ja lébi pidsetav vaid
Isandale endale. Siit ei saa libi ei Rott, Ruitel ega Volur.

KULL Selles kohas tdusevad maast tuhat pistoda ja hakkavad Shus
ringi keerlema. Ei saa libi.

KIRI Nied pdrandal maas tuhandet pistoda, astud neist etievaat
likult iile ja lahed edasi.

KULL Sinu sammude kaja dratab iidse ndiduse, mis tekitab sinu
teele nihtamaltu libipidsmatu seina. Siit sa libi ei piiise.
KIRI  Ei juhtu midagi. Jitkad teed.
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LIBARUUTEL

Libariiiitlid on Musia Isanda kaaskondlased, kes kisitsevad osavalt relvi ja
valdavad ka musta maagiat. Nii Volur kui ka Riiiitel peavad temast maddu-
miseks miint viskama. Rott hoidub Libariiitlist targu eemale.

NIMETU

Nimetu on tulnud ilmale musta maagia téokojas. Uhe nurjunud katse
saadusena on ta halastamatu vaenlane kdigele elavale. Rott kiiib temast
kaarcga modda. Nii V3lur kui ka Riilitel viskavad miinti, et proovida, kas
nad saavad nimetu valvatavast alast 13bi vo1 mitte.

MUSTA ISANDA VARI

See on selle lossi peremehe vari, kdige kohutavam kdigist lossis varitsevaist
vaenlastest. Vari ei lase miue kedagi lossist villja. Volur ja Riiitel saavad
temast jagu vaid siis, kui neil on vdlumddk. Roul dnnestub Musta Isanda
Varjust midda lipsata ainult siis , kui ta on dra s66nud jdudvandva
vilujuustu.

VOLUMOOK on ainus relv mille ees Musta Isanda Vari taganeb.
Volumddga abil saavad Ruitel ja Volur voitu Musta isanda varjust ning
pétisevad viilja.

NOOLEGA NOIAMARKI saab Volur iiletada ainult noolega ndidatud suu-
nas. Teistele see mirk takistusekset ole .

MUSTA ISANDA MARK tihistatb ruuty, mis on neetud ja 1dbi péiisetav
vaid Isandale endale. Siit ei saa libi ei Rott, Riiiite]l cga Valur.

KULL Avaneb salaldks ja sa kukud labi poranda keldrikorrusele,
viirutatud ruudule.

KIRI  Mirkad pdrandas salaloksu luuka ja astud sellest ule.
Jatkad teed.

KULL Avaneb salaldks ja sa kukud libi pdranda keldrikorrusele,
viirutatud ruudule.
KIRI  Mirkad parandas salaloksu luuki ja astud sellest iile.

KULL Rohelist tuld sahvivad vilgud tdkkestavad 1ee.
Libipiidsu pole.
KIRI Ei juhtu midagi. Jitkad teed.
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NOIAMARK on vige tiis mirk, millest V3lur iile minna ei saa.

LOKKEMARK tihendab tuld, millest Rott libi ei saa.

KUSIMARGIGA LOKE on ootamatult pdlema lahvatav leek. Rott viskab
miinti ja saab teada, kas 1a jouab libi lipsata v0i mitte.

UKSED on alati lukus. Riititel neist 1ibi ei saa.

UHES SUUNAS AVANEVAD UKSED on tihistatud noolega ja neid
Riiiitel saab neist 1dbi vaid noole suunas.

KULL Volur nideb enda ees hodguvat ndiamirki, ja on sunnitud
tagasi pborduma. Teisi see ei takista.
KIRI  Korraks [66b helendama ndiamiirk, kuid kustub kohe.

Jdtka teed.

14
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JARGMISENA
UUS JA VEEL HULLEM SEIKLUSMANG

TULE AKADEEMIA
VAARIKATE

L Y]

VAHELE! ASTU
MAAGIDE JA
NOIATEADLASTE
SEKKA! PROOVI
JOUDU LAHTI-
PAASENUD
NOIDUSTEGA!

Keset Melkreme linna seisab
suur ja siinge hoone,
Salateaduste Akadeemia, mis
on tuntud koikides Selle
Maailma maades. See on
korgem ndiakunstikool, kuhu
tulevad Oppima vaid
viljavalitud, kellel on ette
naidata soovituskiri Valurite
Gildilt v&i kes on saanud
nimelise kutse Akadeemualt...
Sinule toob sellise kolme
pitseriga kinnitatud kutse
mustristas, kelle saabumist
uned sulle ette kuulutavad. ..
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