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Szerkesztõi üzenet
Sziasztok! Ismét eltelt egy hónap, és mi igye-
keztünk belesûríteni e hónap eseményeit a
Krónikába. Remélem, mindenki megtalálja a
számára érdekes cikkeket! Sajnos rossz hírem
is van: ebben a számban befejezõdik a Legen-
da, a Káosz Galaktikás képregény. Én sze-
mély szerint nagyon élveztem, mind a törté-
netet, mind a remek rajzokat, így lezárásként
azt tanácsolom mindenkinek, hogy most az
összes rész megjelenése után olvassa végig új-
ra az egészet. Jó néhány titokra derül majd
fény, ha nem egy hónapos szünetekkel kell ol-
vasni a történetet. Az íróból és a rajzolóból ál-
ló képregény-stáb a hosszú munka után kicsit
kifújja magát, így a közeljövõben nem lesz
újabb képregényünk. Ha szívesen olvasnátok
a Krónikában további KG-s esetleg TF-es kép-
regényt, akkor írjátok meg! Megfelelõ számú
érdeklõdõ esetén pár hónap múlva újabb so-
rozatot indítunk útjára.
Címlapunkon ezúttal a Mágus-sorozat nemso-
kára megjelenõ újabb kötete, a Vérbeli herceg
borítóképe látható.

Jó szórakozást az olvasáshoz!
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BEVEZETÉS
A Kígyótánc egy nyitva hagyott Shadowrun kalandmag, mely-
nek során a játékosok belekóstolhatnak Seattle árnyékos ol-
dalának életébe. Minden szaktudásukra és tapasztalatukra
szükségük lesz, hogy sikerrel kivágják magukat a céges kor-
rupció, a JMÉ-függõség, a kannibál rítusok és a sötét mágia
szövevényes hálójából. A háttér megvilágítása után ötleteket
adunk a játékvezetõnek, hogyan érdemes belekezdeni a ka-
landba, és hogyan érdemes reagálni a játékos karakterek cse-
lekedeteire. A Kígyótánc komoly kihatással lehet a csapat jö-
võbeni kalandjaira is.

HÁTTÉR
A Multichem Corporation egyike a legnagyobb vegyi-
anyaggyártóknak. Két évvel ezelõtt Jordan Andersont nevez-
ték ki seattle-i ügyvezetõ igazgatónak azzal a nehéz feladattal,
hogy csökkentse le a hulladékfelszámolási részleg mûködési
költségeit. Anderson elbocsátásokkal kezdett, de hamar ráéb-
redt, hogy csak úgy érhet el jelentõs költségcsökkenést, ha a
„tiszta” hulladékfelszámolási módszerek helyett olcsóbb meg-
oldást talál. Úgy döntött végül, hogy a vegyi hulladékokat ki-
szállíttatja Seattle-bõl és a Cimsián Nemzet területén helyezi
el a vadonban, ezzel természetesen jó néhány nemzetközi
törvényt megszegve. A módszer tizenhárom hónapon át kivá-
lóan mûködött. A költségek negyven százalékkal csökkentek,
és Anderson fõnökei szemet hunytak a szokatlan megoldás
fölött. Két hónappal ezelõtt azonban a vadonban szétterjedõ
vegyianyagok éreztetni kezdték hatásukat az állat- és növény-
világon. Így figyelt fel a hulladéktemetõre Conda, egy vendi-
gó sámán, aki Kígyó toxikus feléhez vonzódott. Conda vad,
kannibalisztikus rítus keretében megölte az egyik hulladék-
szállítmányt vezetõ rigókat. Elõtte persze megtudta tõlük, ki
a felelõs, és bosszút esküdött a Multichem ellen. Két hetébe
került, amíg talált Seattle-ben egy lerobbant lakást magának a
redmondi pusztulat egyik vad negyedében. Ide beköltözött,

és nekiállt kidolgozni a terve többi részét. Vendigó lévén elõ-
ször is nekiállt terjeszteni a kannibalizmust a környéken élõk
között – ezek túlnyomórészt RASZtalan emberek voltak, így
nem hiányoztak senkinek. A kannibálok egyre többen lettek,
és számuk hamarosan elérte a százat. Ennyi ember már elég,
sõt sok is volt ahhoz, hogy Conda enyhítse gyötrõ éhségét.
A toxikus Kígyó sámán fejében ördögi terv született meg…

Kannibálok hadseregét akarta létrehozni, hogy megtá-
madja velük a Multichemet és felelõsségre vonja Andersont.
És az igazgató fizetni fog – ezerszeresen is!

Conda egyre több és több hontalan embert csábított ma-
gához, egyre-másra vonta be õket bizarr rítusaiba. Sokan
meghaltak közben, de a Lone Star még nem gyanakodott
semmire. „Gyermekeinek” egyike volt Kathreen Yamato, a
„Mennyei Világ” elnevezésû szórakoztatóipari kisvállalat mû-
érzet-programozója. Yamato gyorsan a vendigó tökéletes
uralma alá került.

Hogy lenyûgözze urát hûségével, új módszert eszelt ki az
újabb hívek toborzására: egy Jobb Mint az Élet chipet. Felaján-
lotta, hogy úgy programozza be a chipet, hogy a használóját
elkápráztassa egy, a Conda forgatókönyve alapján készült rí-
tus. A chipre könnyû lesz rászokni – nagyon könnyû! A hasz-
nálói egyre többet és többet akarnak majd, így a végén maguk
keresik meg az igazi „Kígyótánc” színhelyét. Újabb elõny, hogy
a chipet az egész pusztulatban forgalmazni lehet. Micsoda
hadsereg lenne belõlük! A Multichem csak az elsõ lenne az ál-
dozatok sorában, hamarosan a többi cég is fizetne a bûneiért.

Condának természetesen tetszett az ötlet.

A KALAND KEZDETE
A karaktereket sokféleképpen el lehet helyezni a történetben.
Az alábbiakban felsorolunk néhány elképzelést. Nyilvánvaló,
hogy ha a karakterek nyitva tartják a fülüket, elõbb-utóbb hal-
lanak ezt-azt a Kígyótáncról. A pusztulatban az ilyesfajta rém-
hírek mindig gyorsan terjednek. Az emberek esetleg egy so-

SHADOWRUN KALANDÖTLET
Scrooz kiemelte a chipet a kemény mûanyag tokból, és ujját végigfuttatta sima felszínén. Öt-
ven nujenjébe került: az egy egész hétnyi élelem. Megérte? A férfi azt mondta, igen. Mindnyá-
jan azt mondták, megérte.

A punk a halántékába épített csatlakozóba dugta a JMÉ chipet, mélyet lélegzett és hátra-
döntötte a fejét, ahogy az elsõ érzetek végigfutottak idegpályáin…

A testek extázisban vonaglottak. Több százan, több ezren. Imbolyogtak, hajlongtak, majd’
szétvetette õket az energia. A táncosok elbûvölték a szenvedélyükkel, vonzották mozgásuk-
kal. A világa a Tánc világa volt. A Kígyótáncé.

Aztán véget ért. Scrooz felsikoltott, és elõrebicsaklott a feje. Felhúzott térde között a siká-
tor hideg kövezetére csöpögött a homlokán gyöngyözõ veríték. Megtette az elsõ lépést. A világ-
ból már csak a Kígyó Tánca maradt…
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rozatgyilkosról beszélnek, aki a hontalanok közül szedi az ál-
dozatait, és aki emberhúst eszik. Természetesen ha a karakte-
rek nem fordulnak meg gyakran Redmondban (ki tenne ilyet
önszántából?), akkor más módszerre lesz szükség.

Az egyik karakter régi, bejáratott kapcsolata hirtelen eltû-
nik. Nem válaszol a hívásokra, és nem jön el a megbeszélések-
re. Ez rendkívül bosszantó lehet, különösen akkor, ha a kap-
csolat által szolgáltatott információ hasznos lehet a csapat
jelenlegi vadászatában. A karaktereknek ezek után nem kell
mást tenniük, mint megtalálni az üres chiptokot a kapcsolat
lakásán, és innentõl kezdve indulhat a történet.

Az is lehet, hogy a csapattal felveszi a kapcsolatot egy
kiábrándult Lone Star zsaru, aki (mivel sok ismerõse és besú-
gója van a hontalanok között) észreveszi, hogy egyre több
RASZtalan ember tûnik el, és kíváncsi, vajon a dolog össze-
függésben van-e az utcákon megjelent új JMÉ-chippel. A Lo-
ne Star nyilvánvalóan nem akar ilyen piti üggyel foglalkozni,
ezért a zsaru saját maga akar utánajárni a dolgoknak – ehhez
azonban bizonyítékra van szüksége. A fizetség nem sok, de a
játékosokat kell, hogy érdekelje egy lehetõség, amely során
kapcsolatot szerezhetnek a Lone Staron belül.

És végül mi van akkor, ha a vadászokhoz odalép egy fickó
az utcán és el akar adni valami. Kígyótánc chipet csak X nuje-
nért, he? Lehet, hogy a vadászok már láttak hasonló chipet
használó punkokat és most érdekli õket a chip eredete. Ha az
eladót kérdezik, azt mondja, hogy egy ismeretlen fickótól vet-
te a chipeket; nujenért darabját. A karakterek esetleg ennél
többet is meg akarnak tudni.

A fenti elképzelések közül bármelyiket (akár többet is) fel
lehet használni, hogy elindítsuk a kalandot. A legjobb kezdés
szerintünk maga a chip.

A KÍGYÓTÁNC CHIP
A chip maga egy JMÉ-mûérzet keverék, amit közvetlen chip-
csatlakozóhoz terveztek (adatjack vagy chipjack). A „Mennyei
Világ” egy tudatalatti üzenetet épített be a chipbe: ez pedig azt
sugallja a chip használója számára, hogy menjen el az egyik
redmondi acélfeldolgozó telepre. A sugalmazás annyira erõs,
hogy a chip használójának Akaraterõ (5) próbát kell dobnia
minden egyes használat után. Ha nem ér el legalább 3 sikert a
próba során, akkor erõt vesz rajta a késztetés. Ha egy közvet-
len neurális csatlakozás nélküli mûérzet dekken játsszák le a
chipet, nem kell próbát dobni. Hogy többet megtudjon a ka-
rakter a chiprõl, sikeres elektronika (4) próbát kell dobnia. Az
eredményt az alábbi táblázatból kell kiválasztani:

sikerek száma eredmény
0 Álomchip!
1 Csúcstechnikájú chip, amit feji csatlako-

zóhoz terveztek. Az ASIST interfész out-
putja elég erõs ahhoz, hogy szinte azon-
nali rászokást eredményezzen. A chipet
profi módon készítették el.

2-3 A chip tudatalatti késztetést tartalmaz,
bár nem tudni, micsodát.

4 vagy több A chip egyik alkatrészének oldalára mik-
roszkópikus betûkkel az alábbi számot
gravírozták: XX209B

Ha utánanéznek egy elektronikai alkatrészekrõl készült kata-
lógusban, kiderül, hogy az XX209B-t a Mennyei Világ mûér-
zetcég gyártotta. A cég seattle-i.

A KÍGYÓTÁNC HASZNÁLATA
Ha valamelyik árnyvadász játékos kipróbálja a Kígyótánc chi-
pet, kemény megpróbáltatásra kell felkészülnie. A táncosok
kígyószerû mozgással örvénylenek körülötte és hamarosan
testek ezreinek hullámzása hívja a táncba. A tökéletesség ér-
zése tölti el a karaktert. Mintha mindig is ide tartozott volna,
ezek közé az emberek közé, ezek közé a vágyak közé. És per-
sze még ennél is többet lehet találni a világban. A chip ezek
után természetesen kiég. A fenti Akaraterõ próbát ismét meg
kell dobni, hogy kiderüljön, rászokott-e a karakter vagy sem.
Egy második Akaraterõ (3) próba kell hozzá, hogy kiderüljön,
mennyire: ahány siker született a próba során, annyi nap te-
lik el, amíg a karakter mindent elsöprõ késztetést érez arra,
hogy elmenjen az acélfeldolgozó telepre.

MENNYEI VILÁG
A chipen található információ birtokában a karakterek úgy
dönthetnek, hogy utánanéznek a Mennyei Világnak. A cég meg-
lehetõsen kicsi. Különféle terjesztõk számára készítenek mûér-
zet chipeket és a biztonsági rendszerük nem túl erõs. Központ-
juk a belvárosban van: itt található az adminisztratív központ és
a chipeket gyártó mûhely is. A fizikai biztonsági rendszer mind-
össze 5-ös szintû mágneszárakból áll. Az épületen belül hat
Kinght Errant biztonsági õr cirkál (használd a „céges biztonsá-
gi õr”-t a Shadowrun Szabálykönyvbõl). Az épületben nappal
nyüzsögnek az emberek, este és éjszaka azonban csak a fizetett
õrök vannak jelen. Nincs mágikus védelem.

A Mennyei Világ vezetõjét Karl Slavonichnak hívják (hasz-
náld a „Mr.Johnson”-t a Shadowrun Szabálykönyvbõl, de úgy,
hogy törp legyen). Semmit sem tud illegális chipekrõl és el-



mondja, hogy Miss Yamato tervezéssel és gyártással foglalko-
zik. Ha a vadászok nappal, hivatalosan látogatják meg a céget
és Mr. Slavonichot, akkor Yamato meglátja õket és gyorsan
olajra lép, hogy figyelmeztesse Condát. Ettõl kezdve a karak-
tereket kannibálok követik mindenhová.

A chippel kapcsolatos minden hasznos információt Yamato
személyi számítógépén lehet megtalálni. Megjegyzés: egy nap-
pal azután, hogy a karakterek beszéltek az igazgatóval, Yamato
belép a Mátrixba, és törli az információt tartalmazó fájlokat.

MENNYEI VILÁG MÁTRIXRENDSZER
RECS 1 Csak itt lehet kívülrõl belépni a rendszerbe.

Narancs-4, Kapu 4, Gyilkos 4 (belsõ riadó esetén
aktiválódik)

SPU 1 Gyári szerver. Zöld-4
SPU 2 Biztonsági rendszer irányító egység.

Zöld-5, Kapu 3, Korlát 5
SPU 3 Fõ adattovábbító. Zöld-3
KCS1 A számítógép-vezérlésû

chipgyártó sort irányítja.
Zöld-4

KCS2 Nyomtatók, futósza-
lagok. Zöld-3

KCS3 Mágneszárak, fû-
tés, világítás, lég-
kondicionálás.
Zöld-5, Kapu 4,

I/O 1 A gyár számító-
géptermináljai.
Zöld-4, Kapu 3

I/O 2 Az adminisztráci-
ós szekció számí-
tógéptermináljai.
Zöld-4, Kapu 3

AT1 Nagy adatkönyvtár,
melyben a cég összes
adata megtalálható (kb.
3000 Mp!). Narancs-4,
Scramble-4, Követõ-jelentõ
5. Yamato fájlját itt lehet megta-
lálni.

CPU Narancs-4, Kapu 5

A FÁJL
Yamato fájlja két részre van szakítva. Az elsõ rész egy napló,
amely leírja Yamato találkozását Condával, majd az azt köve-
tõ eseményeket. Yamato tud a kannibál rítusokról, a halálese-
tekrõl és a chiprõl, valamint arról, hogy a vendigó bosszút
akar állni a Multichemen. Nem tudja viszont, hogy miért teszi
Conda azt, amit tesz.

A fájlból az a benyomása támad az olvasónak, hogy Yama-
to beleszeretett a sámánba, és bár undorodik a Kígyótánctól,
azért részt vesz benne. Az elsõ rész a Kígyótánc projekt várha-
tó eredményének elemzésével ér véget – Seattle lakosságának
legalább 10%-át hatalmába keríti majd a chip és ezek az em-
berek mind részt vesznek majd Conda kannibál rítusain.

A második rész a chip terveit tartalmazza. Tele van techni-
kai részletekkel, a megértéséhez elektronika (6) próba szük-

séges. Ha a próba sikerül, akkor a fenti táblázatban szereplõ
minden információra fény derül, idértve a tudatalatti sugal-
mazást is, amely a redmondi National Steel acélfeldolgozó te-
lepre való ellátogatást szorgalmazza.

TÁMADÁS
Miután a karakterek beszéltek Slavonich-csal vagy betörtek a
Mennyei Világ Mátrixrendszerébe, fel kell tételezni, hogy Ya-
mato tudomást szerez a Kígyótánc után való szaglászásról. Fi-
gyelmezteti Condát, a vendigó pedig kiküldi néhány kannibál-
ját, hogy szabaduljanak meg a vadászoktól. Néhány, különféle
utcán élõ emberekkel folytatott, meglehetõsen indiszkrét be-
szélgetésnek köszönhetõen hamarosan kiderítik, kik az õket
üldözõ árnyvadászok, így nekiállnak megfigyelni õket. Megvár-
ják, amikor a játékos karakterek a legsebezhetõbbek és akkor

támadásba lendülnek. Vadak, és fanatikusan har-
colnak. Minden egyes punkra dobj: 1:6 az

esélye annak, hogy harc során eldobja a
fegyverét és foggal-körömmel esik a

vadászoknak. Összesen 12-en van-
nak (használd a „Bandatag”-ot a

Shadowrun Szabálykönyvbõl)
és mindegyik késeket és Colt
L36 pisztolyt visel. A Selyem-
zúzók nevû banda színeit vi-
selik. Tántoríthatatlanul és
eszeveszetten harcolnak,
egészen a halálukig.

Ha a karakterek túlélik
a támadást, nyilván meg-
próbálják kideríteni, ki
küldte ellenük a punkokat.

Használd ki a gyanakvásu-
kat, és érd el, hogy féljenek

egy kicsit. Természetesen a sá-
mán hamarosan kideríti, hogy

szolgái kudarcot vallottak, és ki-
küld egy újabb csoportot.

Lehet, hogy a vadászok utánajár-
nak a Selyemzúzóknak. Ez egy viszonylag

kis létszámú utcai banda Redmondban, mely-
nek összesen 20 tagja van. A banda területén való

néhány órányi mászkálás és kutakodás az egyik helyi kocsmá-
ban után rátalálnak egy Pezz nevû bandatagra. A srác meg van
zavarodva: a banda vezére, Charon három nappal ezelõtt ho-
zott néhány új chipet a fiúknak. A többiek ki is próbálták a
chipet (Pezz nem, ugyanis õ fél az ilyenektõl), és aztán nem
jöttek el a következõ bandagyûlésre. Pezz ennél többet nem
tud.

NATIONAL STEEL ACÉLFELDOLGOZÓ TELEP
A rozsdás ipartelep Redmond egy különösen lepusztult negye-
dében található. A közelben nincsenek nagyobb aszfaltutak és
az egész telep mindenféle civilizációtól távol esik. A belseje
kész labirintus. Nappal elhagyatott, éjjel néhány helyen moz-
gást látni. Mélyen az építmény belsejében található egy nagy
raktár, ahol Conda áldozatainak maradványait tárolják: azon
emberek maradványait, akik étellé változtak a kannibál rítusok
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során. Sötétedés után elérkezik a Kígyótánc ideje. Több száz
ember gyûlik össze a telepen és vesz részt a rítusban.

A telep közepén hatalmas tüzet raknak, és sokan rozsdás
acélalkatrészekbõl összetákolt hangszereken nyekergetve kör-
beállják a tüzet. Imbolygó mozgással táncolnak és közben mo-
rognak és sziszegnek. A tánc maga legalább annyira lenyûgö-
zõ, mint a chip, mégis körbelengi egyfajta elferdült gonoszság.
A Kígyótánc az indiánok sámáni táncainak kifacsart, eltorzított
változata. A tánc csúcspontján Conda teljes dicsõségében
megjelenik. Az új követõket felkérik, hogy fogyasszanak a kira-
kott ételekbõl. Aki eszik ezekbõl, az a vendigó hatása alá kerül.
Akik nem esznek, azokat megölik és elfogyasztják. Ha valame-
lyik karakter fogyaszt az ételbõl, akkor Akaraterõ (8) próbát
kell dobnia és ha egyetlen sikert sem ér el, a vendigó irányítá-
sa alá kerül!

Ha a vadászok csak figyelnek, a rítus annyire félelmet su-
gárzó, hogy Akaraterõ (4) próbát kell dobni mindenkinek.
Aki nem ér el sikert, azt tekintsd úgy, mintha a Félelem para-
képesség hatása alá került volna. Ha egy karakter futásnak
ered, észreveszik és lemészárolják. A rítusban résztvevõk
szemmel láthatóan nincsenek maguknál: a lüktetõ zene rit-
musára hullámzanak ide-oda.

Ha a vadászok észlelés (5) próbát dobnak, észreveszik
Kathreen Yamatót, akinek fotóját a Mennyei Világ Mátrix
rendszerében látták. Úgy tûnik, õ a parancsokhelyettes és az
idõ nagy részét a vendigóval beszélgetve tölti.

A rítus alatt három esemény történik még. Elõször is Ya-
mato húsz darab, chipeket tartalmazó zacskót ad át az épület-
bõl távozó kannibáloknak. Másodszor vagy tucatnyi embert
rángatnak a tánc közepébe és a megvadult kannibálok villám-
gyorsan végeznek velük. Végül, amikor minden véget ér, Con-
da feláll és így szól: „Véreim, hamarosan beteljesedik a
bosszúnk az Anyaföldet ocsmány vegyszereivel megmérgezni
akaró, gonosz társaságon. Elõször megtámadjuk a Multiche-
met, aztán végigsöprünk az emberek lakta, elpusztított terü-
leteken!” Conda kitárja két karját. „Fegyverbe, véreim, mert
hamarosan egész Seattle velünk együtt fog lakomázni!”

Az árnyvadászok esetleg megpróbálhatják, hogy akkor és
ott végleg felszámolják a gonosz rítust. Ez azonban elég ne-
héz lesz. Az épületben összesen 214 kannibál tartózkodik.

Mindnyájan vadak, valamint késekkel és rohampuskákkal is
fel vannak fegyverezve. Van néhány mágus is a tömegben (te-
kints õket archetipikus utcai mágusoknak).

Elképzelhetõ, hogy a karakterek többet meg akarnak tud-
ni a Multichemrõl, mielõtt fellépnének a kannibálok ellen.

Ha megközelítik Condát, a sámán beszél velük. Nyilvánvaló,
hogy õrült, a bosszúvágy elvette az eszét. Elmeséli Mr. Anderson
bûneit és megígéri, hogy a Multichem fizetni fog. Talán még ar-
ra is felkéri a karaktereket, hogy csatlakozzanak a Kígyótánchoz.
Ha ezt a karakterek nem teszik, komoly bajba kerülnek.

MULTICHEM
A multichem egyike a legnagyobb vegyipari cégeknek. A Sae-
der-Krupp mamutcég leányvállalata, de nagy mértékben ön-
álló és csak ritkán küld jelentéseket a Lofwyr irányította biro-
dalomnak. A cég ezüstösen csillogó központi épülete büszkén
magasodik az Union tó partján. Az épületen belül nappal nagy
a nyüzsgés, és a játékosoknak akadályokba ütközhetnek, ha
egy felelõs vezetõvel szeretnének beszélni. Ezek az akadályok
persze gyorsan eltûnnek, ha a játékosok megemlítik az illegá-
lis vegyianyaglerakó-telepeket. Ekkor egyenesen Andersonhoz
kísérik õket, persze miután elvették a fegyvereiket.

Anderson elfoglalt és szótlan ember – nem szereti, ha fe-
nyegetik, de odafigyel, ha a kannibálok egyre növekvõ számá-
ról beszélnek neki. A testõre – Campbell – végig mellette tar-
tózkodik. Anderson megkéri az árnyvadászokat, hogy
mondják el, amit tudnak, és figyelmezteti õket, hogy ne is
próbálkozzanak megvesztegetéssel, mert nagy hatalmú bará-
tai vannak. Ha a vadászok elmondanak mindent, Anderson
megkérdezi, hogy lenne-e kedvük idõlegesen a Multichem al-
kalmazásába állni. Nem árulja el, hogy mik a tervei, csak
annyit mond, hogy minden szükséges eszközzel meg kívánja
állítani Condát. Anderson kellõképpen szép summát fizet a
vadászok szolgálataiért. Természetesen meg kell ígérniük,
hogy senkinek nem beszélnek a történtekrõl.

Jordan Anderson olyan Mr. Johnson, akibõl nagyon
könnyen nagyon veszélyes ellenség válhat, és a karaktereknek
tudniuk kell, hogy Anderson rendkívül ravasz és igen sok
kapcsolata van. Nem az a fajta fickó, akit az ember az ellensé-
gének kívánna.



Elõfordulhat persze, hogy a vadászok kicsit közvetleneb-
bül akarnak eljárni a Multichem ügyében, és megkísérelnek
behatolni az épületbe. Nem lesz könnyû dolguk. Jól képzett
biztonsági õrök állnak mindenhol (a normálisnál magasabb
szakértelmekkel, 4-nél nagyobb veszélyességi szinttel és 3-as
professzionalizmus szinttel). Az épület 70 emeletét egy 6-os
erõsségû mágikus védõburok õrzi, és 4-es szintû tûzelemen-
tálok teljesítenek járõrszolgálatot az asztrális síkon. Baj ese-
tén 2 mágus áll azonnali rendelkezésre 24 órán át. A fonto-
sabb területeket lézer védõrácsokkal õrzik, amelyek
kapcsolatban állnak az ajtók biztonsági rendszereivel. Ha a
sugarat valami megszakítja, azon az emeleten minden ajtó
automatikusan bezáródik.

A Mátrix rendszerigen veszélyes, tele 4-8. szintû narancs
és vörös csomópontokkal. A hálózat tervezõje nyilvánvalóan
szereti a romboló és követõ-jelentõ jegeket, mert teleszórta
velük a rendszert. A legfontosabb részeket fekete jegek õrzik,
mégpedig elég sokan ahhoz, hogy elrontsák egy dekás napját.
Mindezek mellett az illegális vegyianyag-lerakásokról szóló
információkat a cég egyáltalán nem itt tárolja. (Megjegyzés: a
Multichem rendszerét nem rajzoljuk le, mert hatalmas és leg-
alább két óriási alrendszerbõl áll.) Az izgalmas adatfájlokat
Anderson személyi számítógépén tárolják az irodájában. Ha
egy dekás járt a Mátrixban és járt Anderson irodájában is, ak-
kor látja, hogy Anderson gépe nincs a Mátrixra csatlakoztatva.

Maguk a fájlok igen izgalmas olvasmánynak bizonyulnak,
mert minden apró részletet tartalmaznak. Ha ezek az infor-
mációk napfényre kerülnek, a céget alaposan megbünteti a
Társasági Tanács. És nyilvánvaló, hogy a nagyfõnökök Ander-
son nyakába varrnák a balhét.

FONTOS SZEREPLÕK
A történek kulcsfiguráiról nem közlünk részletes adatokat,
csak javaslatokat teszünk az erõsségeikre és gyengéikre.

CONDA
A vendigó egy toxikus Kígyó sámán. Kígyó torz változata.

Az emberiség esküdt ellensége. Megõrjítette a bosszúvágy, és
teljesen kezelhetetlen. Ráadásul NAGYON veszélyes ellenség:
legalább 3-as szintû beavatott.

KATHREEN YAMATO
Félig japán, negyvenéves nõ. Briliáns tudós, és õ irányítja

a chipgyártást a Mennyei Világnál. Érzelmileg Condához kö-
tõdik, bár néha megfordul a fejében, hogy a vendigó felhasz-
nálja õt. Ilyenkor elfogja a vágy, hogy megszabaduljon a sá-
mántól.

JORDAN ANDERSON
Jordan fel akar jutni a csúcsra, és nem érdekli, hány bo-

garat kell eltaposnia közben. Minden tekintetben korrupt, a
saját édesanyját is eladná, ha tudná, hol tartózkodik. Ha ígé-
retet tesz a játékosoknak, azokat bármikor hajlandó megszeg-
ni. Mi igazán szóltunk…

CAMPBELL
Elsõ osztályú testõr. Jelenléte Anderson paranoiájának

eredménye. Campbell csöndes, de a jelenléte mindig érzõ-
dik. Ezenkívül állig tele van tömve béta osztályú kiberverek-
kel és bioverekkel, és tudja is, hogyan kell õket használni.

KONKLÚZIÓ
A Kígyótánc nagyon érdekes kalandötlet, melynek alapjain
egy hosszabb történet is kibontakozhat. A vadászoknak meg
kell hozniuk néhány fontos döntést, hogyan állnak hozzá az
egészhez. Megpróbálják kiiktatni Condát? Andersont? Le akar-
ják buktatni a Multichemet? Vagy inkább tudomást sem vesz-
nek az egészrõl és elhúzzák a csíkot? A játékvezetõnek is dön-
tenie kell. Sikerrel jár Conda terve? Mi lesz az eredmény, ha a
vad kannibálok összetûznek a céges biztonsági õrökkel? Bele-
folyik-e az ügybe a rendõrség végül? Ha igen, mihez kezde-
nek? Belefolynak-e más cégek is? Mi történik, ha a Multichem
maga próbálja megoldani a kannibálproblémát?

Mint minden más történet, a Kígyótánc is kiterebélyesed-
het és kinõheti magát. A következmények olyan szerteágazóak
és hatalmasok, hogy nem lehet elõre megírt forgatókönyvet
adni: minden a játékvezetõn és a játékosokon múlik. Tetszik
nektek, hogy végigsöpör Seattle-en egy kannibálhorda?

M. WRYCRAFT (fordította SABC)
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Fázom. Mostanában mindig erre az érzésre ébredek. Hi-
deg, északi szél kavarja a port a katlan falai fölött. Kevint
látom közeledni, biztos fel akar ébreszteni. Intek neki,
hogy nem alszom, majd rövid vakarózás után elindulok az
egyik acélvászon sátor felé. Felveszem a szokásos adag
élelmiszert, és a felét már most a számba tömködöm. A tá-
bor elég siralmas látványt nyújt a két kopott sátorral és a
két félig roncs lebegõ teherszállítóval. Az emberek mos-
datlanok, elgyötörtek és morcosak. Ez az egy hónap me-
netelés és cipekedés alaposan betett nekünk. Ha nem ta-
lálnak meg három héten belül, vagy szép lassan éhen
halunk, vagy egymás torkának esünk, hogy tudjunk en-
ni...

Ellenõrzöm a HKI-mat, aztán lassan felkapaszkodom a
meredély falán az õrhelyemre. Néhány unott szó után
megtörténik a váltás. Elhelyezkedem, majd újra és újra vé-
gignézek az Artoron kiégett, lepusztított földjén. Meg-
nyúlnak az árnyékok, ahogy a kövér, vörös nap lassan a
pályája végére ér. Összehúzom magamon a kabátot, bele-
bámulok a szürkületbe, és emlékszem...

Valószínûleg az volt a legnagyobb szerencsém, hogy
egy restauráló, felújító cégnél voltam mérnök. Két hónap-
pal azelõtt, hogy a zargok blokádot vontak volna boly-
gónk köré, elkezdtünk újjáépíteni egy vén, mélytengeri
cirkálót. Egy kisebb vállalkozás akarta felhasználni tenger
alatti turistautak szervezésénél. Elég jól álltunk a munká-
val, amikor beütött az a villám a derült égbõl. Megérkez-
tek a hódítók. A zargok megjelenésével ennek a kis világ-
nak a vezetõi nem tudtak mit kezdeni. Kitört a pánik,
mindenki menekülni akart. A felújítást végzõ csapatom-
mal leültünk megbeszélni a lehetõségeket. Mindig ugyan-
arra jutottunk: nem tudunk annyi pénzt összeszedni,

hogy beengedjenek az õrök a csillagkikötõ kapuján. Úgy
emlékszem Kevinnek jutott az eszébe, hogy használjuk fel
a cirkálót a saját céljainkra. Úgy becsültük, három hónap
alatt meg tudjuk annyira erõsíteni a hajót, tartósan kibír-
ja 1200 méter vízoszlop nyomását. Két nap alatt sikerült
meggyõznünk mindenkit arról, hogy a zargok nem fog-
nak elmenni, hanem felégetik a bolygót, ahogy a többit.
És ki segítene egy szegény rendszer nincstelen tagjainak?

Úgy dolgoztunk, mint az õrültek, tizenegy kemény hé-
ten át. A tengeralattjáró kifejezetten nagy, erõs monstrum
volt, így elégnek látszott minden második fõtartót meg-
erõsíteni. Szerencsére még nem szereltük be az üvegacél
panorámaablakokat, ezért a páncélzathoz alig kellet hoz-
zányúlni. A páncéllemezek fölé egy közepes minõségû
hullámelnyelõ burkolatot helyeztünk, mert égen-földön
nem találtunk elég alapanyagot. A belsõ részt majdnem
teljesen szétszedtük: a fegyverállásokat lebontottuk, min-
den használható helyet átalakítottunk raktárrá, hálóhelyi-
séggé.

A blokád miatt szükséges árucikkek, felszerelési tár-
gyak ára az egekbe szökött. A nélkülözhetetlen élelmisze-
rek felét kénytelenek voltunk a feketepiacon beszerezni.
Amikor minden vagyonunk elfogyott, létrehoztunk egy
olyan csapatot, ami csak azzal foglalkozott, hogy olyan
raktárakat, boltokat keresett, ahol voltak számunkra fon-
tos alkatrészek. Jelentéseikre alapozva megszerveztük,
majd kiviteleztük a rablásokat. Sajnos néha fegyveres harc
is kialakult a biztonsági szervezetekkel. Nagy nehézségek
árán, de megszereztük készleteinket: sugárvédõ ruhákat,
nagy teljesítményû rádióadót, katonai sátrakat, fegyvere-
ket, élelmiszer-koncentrátumokat, gyógyszereket, kisebb
szállítójármûveket.
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A bolygón közben kitört a hisztéria és az erõszak. A ki-
kötõt elözönlötték a menekülni vágyók, és ûrhajókat pró-
báltak ellopni: A harcban az összes hajó elmenekült vagy
tönkrement. Ezt látva a dühös tömeg felkoncolta a kikö-
tõi személyzetet, majd apró darabokra szedték a létesít-
ményt. Így fosztották meg magukat a legutolsó esélytõl is.

A tizenkettedik héten befejeztük a cuccok bepakolá-
sát: az Auróra készen állt, hogy 119 emberrel a fedélzetén
kifusson a nyílt óceánra.

Indulás elõtt elhelyeztünk a városban és környékén
több tucat kamerát. Kíváncsiak voltunk a pusztulásra, és
át akartuk adni a felvételeket a szektor urainak. Persze ha
túléljük a világégést.

Szeptember 25-én indult a hajó a kikötõbõl, és három
nap alatt elértük a biztonságosnak tartott négyezer kilo-
méteres távolságot. Kis pihenés és erõgyûjtés után meg-
kezdtük a lemerülést a kiszemelt tengerfenék-szakasz
fölött. Süllyedés közben kiengedtük a kábeles vevõkészü-
léket, ami a kamerák frekvenciájára volt hangolva. Ez a
bója tartalmazott még egy passzív, nagy hatótávolságú fel-
derítõ rendszert is. Nem árt tudni, mikor mennek el el-
lenségeink.

Négy nap múlva a zargok megkezdték a bolygó mód-
szeres elpusztítását. Sok kis nap született hirtelen az
égen, a városok fölött. A lángtenger és a felrobbanó atom-
erõmûvek teljesen leborotválták a világot. Elhamvasztot-
ták az embereket, az állatokat, a növényeket. A gyújtó-
bombák mellett földrengetõ tölteteket is használtak, mert
több, régen kialudt tûzhányó kitört, vulkáni hamut kever-
ve az égen lebegõ por- és füstfelhõkhöz. A legközelebbi
szárazföldre szórt bombák lökéshullámai alaposan meg-
rázták a hajónk tartóelemeit. Ekkor szivárgott ki a tartá-
lyokból a tartalék oxigénünk fele, valamint több ember
megsebesült. Elszámoltuk magunkat a biztonsági határ ki-
jelölésénél. Nem hittük, hogy ekkora lesz a zargok pusz-
títása. Közel harmincmilliárdnyi emberi lény szûnt meg
létezni október másodikán.

Csak egy hónapig tudtunk várni a feljövetellel a leve-
gõhiány és a sérülések miatt. A néhol még mindig tartó
globális égés következtében 4,5%-kal csökkent az oxigén-
tartalom, tehát kínszenvedéssé vált a légzés. Körülöttünk
– mint mindenhol – a viharos, elmebeteg idõ hatására,
óriási hullámok kergették egymást. November 9-én köze-
lítettük meg annyira a szárazföldet, hogy elõhozhattunk
cirkálónk belsejébõl két teherszállítót. Ez a két lebegõ a
hullámverés segítségével vonszolta ki a monstrumot a
partra. Így tûnt a legveszélytelenebbnek az emberek eva-
kuálása, és a készletek kipakolása. Még ezzel a megoldás-
sal is elveszítettük a vontató lebegõket, a rádióadót és né-
mi élelmiszert. Mivel túl nagy volt a radioaktivitás,
bekapcsoltuk a tengeralattjáró segélyhívó adóját, majd el-
csigázottan nekivágtunk a kontinensnek.

Három hétig meneteltünk északkelet felé, amíg talál-
tunk egy mélyebb völgyet a dombok között, ahol elég ki-
csi volt a sugárzási szint. A vándorlás alatt 38 embert ve-
szítettünk baleset és végkimerülés miatt. Lassan másfél
hete ástuk be magunkat, és építettük fel ezt a kezdetleges
tábort. Nincs sok esélyünk a túlélésre, de a reményt nem
adhatjuk fel. Nagyon unalmas itt ülni az õrhelyen, és fi-
gyelni a sötétséget. Csak a szél zúg. A csillagok türelme-
sen pislákolnak az égbolton. Milliónyi csillag...

Egy lövésre kapom fel a fejem, majd kis kábultság
után bekapcsolom a felállított reflektorokat. Rengeteg
rongyos, a pusztulástól meggyötört emberi torzót látok a
táborunk felé botladozni. Önkéntelenül is megállapítom:
egy-két kézifegyveren kívül csak husángok és kések van-
nak náluk. Egy pillanatig elgondolkozom azon, hogyan
maradhattak életben ilyen rengetegen? Eh. Koncentrál-
junk a jelenre, találgatni ráérek, ha élve megúszom ezt.

Kibiztosítom a fegyveremet, majd elkezdek vadul tü-
zelni a furcsán vigyorgó fejekre. Az elsõ ijedtség után
eszembe jut, hogy spórolni kell az elektromos tárakkal.
Ezután mindig a legközelebbi alakba eresztek bele egy
impulzust, meglehetõs biztonsággal. Egy pillanatnyi szü-
net alatt körbenézek, és látom, hogy a tábor körül min-
denhol villámlanak a lövések. Szóval bekerítettek ben-
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nünket. Koncentrált tüzünk majdnem megállította õket,
de most újabb erõvel özönlenek felénk. Ha elég sokan
vannak, pár darab kihúzhatja addig, amíg elfogy minden
muníciónk. A legkevésbé sem szeretnék közelharcba ke-
veredni a sugárfertõzött, õrült tömeggel.

A csata zaján át egyre hangosabban lehet hallani vala-
miféle folyamatos sivítást. Kilövök két embert, majd egy
pillanatra körbenézek, és észreveszek egy gyorsan közele-
dõ légijármûvet. Hirtelen megáll felettünk és kivár né-

hány másodpercet, mintha felmérné a helyzetet. Nagy
megkönnyebbülésemre a rohamozó hordára irányítja a
fegyvereit, majd tüzet nyit rájuk. A szerencsétlenek fel
sem foghatják halálukat, olyan gyorsan emésztõdnek fel a
tûzben. Öt percen belül csak forró sziklák, és nehéz pára
marad utánuk. A gyönyörû, ezüstmetál színûre festett
Cyclon Spark lassan leereszkedik a tábor szélére.

A kapitány elõször csak a külsõ hangszórón át hajlan-
dó beszélni velünk, de miután elmondjuk a történetün-
ket, megenyhül. Gyors beszélgetésünkbõl kiderült, hogy
megtalálta partra vetett cirkálónkat, és úgy döntött, hogy
spirális vonalban köröz körülötte, hátha talál túlélõket.
Körülbelül huszonöt kilométerre innen vette észre a kon-
centrált energiakisüléseket, és rögtön erre vette az irányt.
Helyzetünket látva megengedi, hogy harmincöt ember
felszálljon az ûrhajóra, õket elfuvarozza a legközelebbi
bolygóra. Gyorsan összeszedjük a sérülteket, és felpakol-
juk õket a vadászgépre. A búcsúzkodás nem tarthat soká.
Sokkoló dübörgéssel startol a Spark, és pár perc múlva a
hajtómû fénye is eltûnik a szemünk elõl. Fáradtan össze-
pakolunk, majd újjáébredõ életkedvvel kezdjük meg a vá-
rakozást.

Csak reménykedni tudok, hogy még visszajönnek ér-
tünk...

ROY, A TUDOR (#4781)
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EGY HELY, AHOL:
� találkozhatsz a barátaiddal, ha játszani akarsz 

(de akkor is, ha nem),
� nem néznek bolondnak, ha a karaktered élményeirôl

mesélsz
� nem hívják a zsarukat, ha Shadowrunozni kezdesz
� újat vehetsz a kockád helyett, ha cserbenhagyott,
� csereberélheted, kiegészítheted, eledhatod, 

de leginkább használhatod kártyagyûjteményedet,
� TF-es és KG-és infók közôtt keresgélhetsz (legújabb HYPER, MAP),
� bejelölheted táborhelyed a gigantikus Ghalla-térképen
� rendszeres KT talákozók, versenyek, jelmezbálok és író-olvasó találkozók vannak,
� szinte mindent megtalálsz, ami a jó játékhoz kell
EEGGYY  HHEELLYY,,  AAHHOOVVÁÁ  ÉÉRRDDEEMMEESS  BBEENNÉÉZZNNII..

Ezen hirdetés felmutatójának
10% kedvezményt adunk
a Beholder Kft.
termékeinek áraiból
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� bejelölheted táborhelyed a gigantikus Ghalla-térképen
� rendszeres KT talákozók, versenyek, jelmezbálok és író-olvasó találkozók vannak,
� szinte mindent megtalálsz, ami a jó játékhoz kell
EEGGYY  HHEELLYY,,  AAHHOOVVÁÁ  ÉÉRRDDEEMMEESS  BBEENNÉÉZZNNII..

Ezen hirdetés felmutatójának
10% kedvezményt adunk
a Beholder Kft.
termékeinek áraiból

Címünk: 

CAMARILLA KFT. 

1132 Budapest, Csanády u. 4/B

Bejárat a Kresz G. u. felôl

Nyitva: keddtôl 

vasárnapig 

10.00-22.00
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Írta: Tröszt

Rajzolta: Vida László

PPáárr  eezzeerr  éévvvveell  kkééssõõbbbb  eeggyy  kkiisseebbbb  vvaaddáásszzhhaajjóó  vveezzéérrllõõtteerrmméébbeenn  kkiikkaappccssooll  aa  hhoolloommoonniittoorr..

RRooppppaanntt  ttaannuullssáággooss  ffiillmm  vvoolltt,,  kkeeddvveess
AAnnddrroommééddaa,,  ddee  mmiiéérrtt  vveettíítteetttteedd  mmoosstt
eezztt  llee  nneekküünnkk??

MMeerrtt  aazz  eeggyyiikk  lleeggjjoobbbb
ffeellddoollggoozzáássaa  aa  CCssiillllaagg--
oosszzttaagg  lleeggeennddáájjáánnaakk.. .. ..

.. .. .. ÚÚggyy  éérrzzeemm,,  iilllleennee  hhoozz--
zzáánnkk  eezz  aa  nnéévv::  CCssiillllaagg--
oosszzttaagg..  FFoollyyttaatthhaattnnáánnkk,,
aammiitt  õõkk  eellkkeezzddtteekk..
AA BBiirrooddaalloomm  vvééddeellmméétt..

AAzz  ööttlleett  nneemm  rroosssszz,,  ddee  aa
CCssiillllaaggoosszzttaagg  nnéévv  eesseettlleegg  iirrrrii--
ttáállnnáá  ccááppaa  sszzöövveettssééggeesseeiinnkkeett..

NNaa  ééss??

KKeeddvveess  DDaallllaass!!  EEmmeellkkeeddjj  ffeellüüll
aa hhaalluuttáállaattooddoonn!!  ÕÕkk  iiss  aannyyaagg--
ggaallaakkttiikkáánnkk  éérrtteellmmeess  ééllõõlléénnyyeeii..

NNyyuuggii  DDaallllaass!!
AAzzéérrtt sszzeerreettnnii
mméégg nneemm  kkeellll  õõkkeett!!

LLeeggyyeenn  aakkkkoorr  aa
nneevvüünnkk  CCssiillllaaggggáárrddaa..
AAzz  mmééggsseemm  uuggyyaannaazz..

AAzzéérrtt  nneemm
éérrtteelleekk  ttiitteekkeett.. .. ..



VVaallaammii  aaggyyaammeenntt  oorrffeeóóii
mmûûvvéésszz  öösssszzeesszzeennvveedd  eeggyy
ttüünnddéérrmmeesséétt,,  ttii  mmeegg
lleellkkeesseenn  ttaappssoollttookk  nneekkii.. .. ..

TTéévveeddsszz  DDaallllaass!!  TTöörrttéénneellmmii  ttéénnyy  aa  VVéérröörrvvéénnyy
UUsszzoonnyy  tteerrrroorraakkcciióójjaa  ééss  aa  CCssiillllaaggoosszzttaagg  iiss..
AA BBiirrooddaalloomm  ppeeddiigg  hhiiáábbaa  ttaaggaaddjjaa  aa  JJuuppiitteerr  kköözzeellii
ppaarraajjeelleennssééggeekkeett..

NNaa,,  ddee  hhooggyy  aazz  eeggéésszz  aa  zzaarrggookk  iinnvváázziióójjaa  vvoolltt,,  hhooggyy
mmeeggsszzeerreezzzzeenneekk  eeggyy  iissmmeerreettlleenn  eerreeddeettûû  iizzéétt.. .. ..

FFéérreeggllyyuukkkkrreeááttoorrtt..

KKöösszz  MMaannddrreell!!  SSzzóóvvaall  aazztt..  AAmmiivveell  aazzttáánn  vvaallaammii  iiddõõ--
kkaappuutt  nnyyiittnnáánnaakk,,  ddee  aa  jjóóssáággooss  aannddrroommééddaaiiaakk  kköözzbbeesszzóóll--
nnaakk.. .. .. JJéézzuussoomm  AArrcchhoonn!!  TTee  uuggyyee  nneemm  vveesszzeedd  bbee  eezztt??

OOKK,,  DDaallllaass!!  DDee  aa  nnéévv
aattttóóll mméégg  nneemm  rroosssszz..

KKöözzbbeesszzóóllhhaattookk??

AAnnttaarreess,,  mmiinntt  mmiinnddiigg,,
mmoosstt  iiss  aa  nnyyuuggooddttssáágg
sszzoobbrraa  lleehheettnnee..

TTööbbbb  mmiinntt  kkééttsszzáázz  vviisszzoonnyyllaagg
éérrtteellmmeess  ffaajjtt  ttaarrttuunnkk  nnyyiillvváánn
aa ggaallaaxxiissbbaann,,  ééss  mméégg  ccssaakk  eezztt
aazz eeggyyeett  iissmmeerrjjüükk  nnaaggyyjjáábbóóll.. .. ..

ÚÚggyy  hhooggyy  eezzzzeell  aazz  eerrõõvveell
ééppppeennssééggggeell  aakkáárr  lléétteezzhheettnneekk
iiss aa „„jjóóssáággooss””  aannddrroommééddáákk..



VVÉÉGGEE

KKii  ttuuddjjaa.. .. .. ??

LLeeiiaa  OOlleeiioonn  kkaappiittáánnyy  aa  bbiizzttoonnssáággii
mmiinniisszztteerrnneekk..  AA  MMeepphhiissttoo  oorrbbiittáálliiss
ttáámmaasszzppoonnttoonn  ttöörrttéénntteekkrree  aa  ttüüzzeetteess
hheellyysszzíínnii  vviizzssggáállaattookk  sseemm  aaddttaakk  vváállaasszztt..
AAzz  iissmmeerreettlleenn  eerreeddeettûû  hhiippeerrttéérr--
ffooddrroozzóóddáássbbaann  éésszzlleelltt  hhaaddiihhaajjóókk  nneemm

tteejjúúttii  eerreeddeettûûeekk......  vvoollttaakk..  AA  ttéénnyy,,
hhooggyy  eeggyy  iiddeeggeenn  cciivviilliizzáácciióó  aallkkoottáássáátt
vviizzssggáállttuukk,,  aammii  kkééssõõbbbb  aa  kkuuttaattáásstt
vveezzeettõõ  pprrooffeesssszzoorrrraall  eeggyyüütttt  eellttûûnntt,,
mmaajjdd  aazz  iiddeeggeenn  fflloottttaa  hhiirrtteelleenn
ppuusszzttuulláássaa  aarrrraa  uuttaall,,  hhooggyy  eeggyy  eeddddiigg
iissmmeerreettlleenn,,  éérrtteellmmeess,,  ddee  aaggrreesssszzíívv  ffaajj
kkéésszzüüll  mmeeggjjeelleennnnii  ggaallaakkttiikkáánnkkbbaann..
VVaallaakkiikk  ppeeddiigg  mmeegg  aakkaarrjjáákk  eezztt  

aakkaaddáállyyoozznnii..

BBáárrmmii  lleeggyyeenn  iiss  aazzoonnbbaann  ee  ffaajjookk
sszzáánnddéékkaa,,  nneekküünnkk  ffeell  kkeellll  rráá
kkéésszzüüllnnüünnkk,,  hhaa  úújjrraa  mmeeggjjeelleennnneekk..
MMeerrtt ttaarrttooggaassssoonn  bbáárrmmiitt  iiss
sszzáámmuunnkkrraa  aa  vviilláággûûrr  ssööttééttjjee,,
nneekküünnkk aazztt  ttúúll  kkeellll  ééllnnüünnkk.. .. ..



BIRODALMI HÍREK
•Mint már oly sokszor a Birodalom történetében, ez-
úttal is egy szabad kapitány jutott olyan
felfedezésre, amely megszabhatja
a galaktika sorsát. Xaron Mi-
rojan triciplita kapitány
a Perihe szektor-
ban irtotta a me-
zon gyûrûhöz tar-
tozó hajókat, amikor
navigátora véletlenül rossz
gombot nyomott meg, és ha-
jójával hiperugrást hajtott
végre. A paneljén hiperûrsta-
bilizátor volt, és úgy döntött,
hogy ha már így hozta a bal-
szerencse, akkor körülnéz egy
kicsit a mezon hiperblokád
környékén. Valami egészen sajátságos
álcázási technikát használhatott, mert úgy sikerült
megközelíteni a mezonok egy csoportosulását, hogy
azok nem vették ût észre, s közvetlen közelrûl megfi-
gyelhette, mit védelmeznek annyira. Jól ismerte a fé-
reglyuk jelenségét, de az, amit látott, egészen meg-
döbbentette: a féreglyuk bejáratára egy hatalmas és
furcsa szerkezetet illesztettek, amelybûl két irányba is
aranyszínû vezeték lógott ki. Xaron Mirojan nem ma-
radhatott sokáig észrevétlen, és néhány harc után me-
nekülnie kellett, de fedélzeti számítógépe pontosan
rögzítette a jelenséget. A tudósok hetekig elemezték a
felvételt, amíg végre sikerült meghatározniuk a szer-
kezetet: egy energiatovábbítóról van szó, amely a csil-
lagokból kiszívott energiát juttatja át a mezonok gala-
xisába. Persze a mûködési elve a pár perces
felvételbûl kideríthetetlen volt, ehhez talán többéves
vizsgálódás sem lenne elegendû. A hadsereg egy-két
napon belül koncentrált támadást indított az egyik –
mert mint kiderült több is van – energiatovábbító el-
len, de az akció súlyos kudarccal zárult. Az óriási vesz-
teség mellett – a kiszivárgott statisztikák 35 száza-
lékról beszélnek – egyetlen karcolást sem tudtak
ejteni a gépezeten. Érdekes módon a mezonok adták a
tudósok kezébe a megoldás kulcsát. Már volt alkalmuk
tanulmányozni a mezon gyûrûbûl kilûtt energiabombá-
kat, és megfejtették természetüket. A mezonok herepi-
umot alakítanak át olyan lövedékké, amely valószínû-
leg az energiatovábbítót is képes megsebezni. A
valószínûséget Mirojan változtatta ténnyé, amikor ki-

próbálta a tudósok által
készített bombát, és si-

került egy egészen ki-
csiny sebzést bevinni
a szerkezeten, és
még túl is élte a dol-
got. Bár az elv most
megvan, a bombák
tömeggyár tását
szinte lehetetlen-
né teszi a drága

alapanyag. Valami
soványka lehetûséget jelent a szabad

kapitányoknál lévû herepium, s a hajóikon szol-
gáló tudósok, akik át tudják alakítani bombává. Kér-

dés, hajlandók lesznek-e feláldozni féltett kincsüket a
Birodalom – vagy a galaktika – érdekében.
•Ismét elmérgesedûben van a viszony a Napkereszt
Egyháza és a Birodalom felsû vezetése között, bár so-
sem volt békés a kapcsolatuk. Agostino Chigi az Albi-
on Oleát irányító Peremherceg azzal vádolja az Egyhá-
zat, hogy a segítségükkel újjáépített bolygókat
megpróbálják kiragadni a Birodalom fennhatósága
alól: szabotálják az adófizetést, korlátozzák a birodal-
mi hatóságok mûködését. Felülbírálják a központi bí-
róságok ítéletét: nem egyszer menedéket adnak olyan
polgároknak, akik ellen elfogatóparancs van érvény-
ben. A Napkereszt Egyházának szóvivûje méltóságon
alulinak tartja a herceg állításainak megcáfolását.
Közölte, hogy még ha igazak is lennének Chigi vádjai,
a Napkereszt Egyháza, elég sokat tett már a Birodalo-
mért, hogy kivételes státuszt élvezhessen. Agostino
Chigi forrt a méregtûl, amikor meghallotta a kivételes
státusz kifejezést, és parancsot adott a Napkereszt
templomépítéseinek leállítására. Omae Lino, az Egy-
ház egyik legbefolyásosabb püspöke, válaszul kiát-
kozta mindazokat, akik csak egy ujjal is gátolni merik
az építést. A Peremherceg személyesen ment ki ellen-
ûrizni, hogy végrehajtják-e utasításait, így szemtanú-
ja lehetett, amint az egyik építûmunkásra – aki épp a
bontással foglalkozott – többtonnányi beton zuhant.
Chigi a baleset okának az építkezés hiányosságait
tartotta, de a legtöbben nem neki adnak igazat, ha-
nem az átok teljesülését látják a szerencsétlenség-
ben. Mindenesetre azóta senki nem gátolja a Napke-
reszt Egyházának építkezéseit, inkább kockáztatják
munkahelyük elvesztését, mint a papok bosszúját.
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Augusztus elején került sor az elsõ fellépésre a sokak ál-
tal utált, és sokak által tisztelt Purple Darkness ellen. A
megbeszélt találkozón 13 hajó jelent meg. A flotta alapját
Galeristák és Gárdisták alkották, de más szövetségekbõl is
megjelentek. A közös kocsmázgatást kisebb összetûzések
kezdték megzavarni – a Nostromo Star és a Libbenõ Laj-
hár legénysége összeszólalkozott, és fegyvert rántottak.
Miután az összetûzés után eltakarítottuk a Nostromo Star
halottjait, bosszút kezdtem forralni, mivel szövetségi tár-
samat támadták meg. Végignézve a Libbenõ Lajháron már
meg is volt az ötlet…

Aznap kétszer akartunk nekiugrani a Purple Darkness-
nek. Elindultunk hát az én vezetésemmel, hogy leszámol-
junk ellenfelünkkel, aki már várt ránk. Erõnket egy olda-
lon összpontosítottuk. Így az ellenfél egyenesen elõttünk
húzta fel pajzsait, amit néhányunk élvezettel égetett át
pajzsrobbantó fegyverével. Éreztem, hogy meg akarja
bontani formációnkat, így egy Soldiert megszégyenítõ
manõverrel vezettem félre K.U.K.A.-mat. Ezáltal két dol-
got értem el. Nem kaptam találatot, és a mögöttem szá-
guldó Lajhárt viszont kiiktattam. Ugyanis az ellenfél teljes
tûzerejével porrá rombolta Libbenõ Lajhárt. Így a mai nap
második, a flotta elsõ halálesete megtörtént. Számítot-
tunk ugyan arra, hogy nagyon erõs lesz az ellenfél, de a
tény, hogy egy harcra edzett hajót egy mozdulattal eltö-
rölt, elszomorított mindannyiunkat. Elterelõ manõverek-
be kezdtünk, hogy a fõ rombolóinkról elvonjuk a figyel-
met. Így a Kópé, a Triatlon és az Ace Sshipp legénysége
nagyon nagy károkat okozott az ellenfélben. Több Hold-
porlasztó megadta volna már magát a sebzések után, de a
Purple Darknessen szinte csak karcolások voltak látható-
ak. Közben több harcostársunk is elhalálozott. A Halálos
Akvárium és az Unikornis legénysége is csillagközi porrá
vált. Turbo Angelnek, Purgatorynak és a Nostromo Star-
nak is sikerült túlélnie az elsõ találkozást, köszönhetõen
a hibátlan páncélzatuknak, amivel elindultak. Egy-egy lö-
vés után viszont halom ócskavasként poroszkáltak el a
csatatérrõl. Szégyenteljes vereséget szenvedtünk…

Legénységeink órákon át dolgoztak azon, hogy újra
rendbe szedjék hajóinkat, mielõtt az ellenfél is végezne a
javításokkal. Miután célunk felé igyekezve likvidáltunk
egy zarg flottát, ismét feltûnt ellenfelünk. Nyoma sem volt
rajta a pár órával ezelõtti csatánknak. Nem tudom, milyen

természetfeletti erõkkel cimborálnak, de 20 technikus
nem lett volna elég, hogy ennyi idõ alatt minden sérülést
eltûntessen a hajóról. Pedig egy szem karcolás sem volt
rajta. Minden dühünket összeszedtük, és elesett bajtársa-
inkért fogadott bosszúnkat akartuk végrehajtani. Immár
csak tízen. Sajnos csak azt értük el, hogy azok, akik az elõ-
zõ csatában el tudtak vánszorogni, most a hõsi halottak
névsorát bõvítették. Ismét szégyenteljes vereséget szen-
vedtünk. Ezek után úgy döntöttem, hogy nem felejtem el
ami itt történt, de egy ideig lemondok arról a szándékom-
ról, hogy belátható idõn belül elpusztítsam galaxisaink el-
lenségét…

MAN O’GROVE, A GÁRDISTA

15

Egy lemezújság a fantasy 
és a sci-fi szerepjátékok rajongóinak!

Ez a lemezújság havonta jelenik meg a CD Guru, a Chip és
a Pc-x CD-ROM mellékletében. Az elsõ (valójában nulladik)

1996. decemberében látta meg a napvilágot.

Egy kis ízelítõ az eddigi témakörökbõl:
Túlélõk Földje z Káosz Galaktika z AD&D z Earthdawn
Cyberpunk z Shadowrun z Magic: the Gathering z Rage

Csillagok Háborúja z Star Trek z White Wolf

Kínálatunk folyamatosan bõvül egyéb játékokkal.
Olvashattok novellákat, kártya- és könyvismertetõket,

klubinfókat, kalandmodulokat és tippeket. Keresd a CD
mellékleten, az interneten és a barátaidnál!

Levélcímünk: 1537 Budapest Pf. 453/397
E-mail: pergamen@elender.hu

Elsõ megmérettetés a Purple Darkness ellenében
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Sc
ara

be
us

XV
-15

A zarg blokádokkal egy igen fontos pénzke-
reseti mód jelent meg a galaktikában: a me-
nekültek eladása rabszolgának. Ehhez némi
lelketlenségen és erõs gyomron kívül olyan
hajó és fegyverzet is szükséges, amellyel át
lehet törni a blokádon. Ez a hagyományos,

kereskedõriogató fegyverzettel aligha menne, ezért a Drake kalózszövetség megterveztette a Drake Spartacus hajóvázat, amelyet
már új célnak megfelelõen szerelt fel. (Azt, hogy megterveztette, nem kell szó szerint érteni, sokan valószínõbbnek tartják, hogy
nem a saját fejüket törték a tervrajzokért, hanem másokét...) Mindenesetre a Scarabeus XV–15 alkalmas lett arra, amire szánták:
kellemes vastagságú páncélzata mögül biztonságban lehet szemlélni a zarg betolakodókat, a lövések nagy részét pedig úgyis
felfogják a Moraus lézerpajzsok és a W+S Antimiss. Ám az sem mondható el, hogy sztoikusan tõrné a támadást: 6 Winger lé-
zerágyújával és két Antimater II. pajzsrombolójával derekas pusztítást tud véghezvinni. Ez utóbbi fegyvert a Drake nem titkoltan
a szabad kapitányok ellen szánja, akik rákaptak a nem túl erõsen felfegyverzett kalózhajók pusztítására, és kevés fegyvert, viszont
sok pajzsot raktak fel. Bár rabszolgaszállításra szakosodott, nem hanyagolja a klasszikus kalóztevékenységeket sem; A King jr.
radarzavaró igazán hatásos a makacskodó kereskedõkkel szemben.

Alaptípus: Drake Spartacus
Manõverezõképesség: 10
Veszélyességi besorolás: 6
Páncélzat: 150
Panel: 50
Max. sebesség: 130
Belsõ méret: 90
Legénység: 6

FEJLESZTÉSEK

» Most, hogy a feketepiac kibõvült, kiszélesedett azoknak a
köre is, akik érdekeltek benne. Új ellenfelek zavarják meg a si-
kátorban vagy a kocsmában megbeszélt üzletek lebonyolítá-
sát: a triciplita harcmûvész vagy a karnoplantusz orgyilkos kis-
sé színesíti a csempészek túlságosan egyhangú életét.
» Sokak kérésére új hatos agyú hajó tervrajza készült el a Gol-
lam és Oronikos szektorokban, mégpedig a Blackhole-é. Mint a
neve is jelzi, ennek raktere még a K.U.K.A.-énál is nagyobb.
» Miután a Birodalom rájött, hogy a mezon csillaggyûrûk szét-
zúzásának titka a hipertérben rejlik, a szabad kapitányokat is
felkéri az energiatovábbító szétzúzására. Természetesen csak
azok képesek ilyesmire, akiknek van hiperûrstabilizátora, hi-
szen csak ezzel az eszközzel lehet tartósan a hipertérben tar-
tózkodni. Az MB 4 x paranccsal lehet belépni a hipertérbe és
megkeresni az energiatovábbítót. Az x ezúttal nem a csaták
számát jelenti, hanem a speciális bombák számát, ugyanis az
energiatovábbítót hagyományos fegyverekkel nem lehet meg-
sebezni. A bombákat nem lehet boltban megvásárolni, a kapi-
tányoknak maguknak kell elkészíttetni, méghozzá tudós segít-
ségével. Az alapanyag sem akármi: herepium. Itt lép be a
tudós egy új szakértelme, az idegen technológiák ismerete. A
katonaság olyan stabilizátorokkal rendelkezik, amelyekkel sok-
kal hosszabb ideig lehet a hipertérben tartózkodni, viszont a
bombáik túl hamar elfogynak. Ezért szólította fel a szabad ke-

reskedõket a Birodalmi Koordinációs Bizottság, hogy segítsék
õket az utánpótlásban. Õk – miután speciális bombákat sze-
reztek – az MB 5 paranccsal léphetnek be a hipertérbe. Talán
mondanom sem kell, hogy ez sem veszélyten mulatság.

JAVÍTÁSOK

» Az SZPA paranccsal átutalt pénz, normálisan hozzáadódik
a kapitány szövetségi hozzájárulásához.

TÍPUSHIBÁK

» Sokan azt gondolják, hogy a belsõ szektorban minden boly-
gón kapni lehet az alapvetõ cikkeket (réz, arany stb.). Ez azon-
ban csak akkor lehetséges, ha az adott bolygón van bolt.
» Sok reklamáció érkezett a kereskedéssel kapcsolatban: ta-
lálkozott a két kapitány, helyesen voltak kiadva a parancsok, ke-
reskedelmi keret is volt, mégsem sikerült az adás-vétel. Az ok
egyszerû: csak nem ellenséges kapitányok között lehetséges a
kereskedelem! Ha tehát az egyik kapitánynak ki van adva egy
VD 1 parancs és a másiknak priusza van, õk ellenségesek, te-
hát nem kezdenek kereskedni. Ugyanez igaz arra az esetre is,
ha valaki minden hajót meg akar vámolni. A fajra, szövetségre
vagy hajóra kiadott BA parancs természetesen felülbírálja a
vámszedési vagy kalózkodási hajlandóságot, ezért egy elõre
megbeszélt adás-vételnél érdemes kiadni a partnerra.

MAKÓ KATALIN

ELSÕ KÉZBÕL KÁOSZ GALAKTIKA 
FEJLESZTÉSEK ÉS ÚJÍTÁSOK



• Üdvözlet szabad kapitányok! Megint jelentke-
zem, Light Knight kapitány a Trentóból. Az eddig
közölt tárgyakra továbbra is szükségem van. Van
viszont egy új hírem, ami lehet, hogy érdekel té-
ged is: keresek alig használt, jó állapotban levõ
Galaxis védelemzõje emlékérmet vagy Giga Pho
Beamet. Tehát ha meguntad régi, leselejtezett G.V.
emlékrémeidet, itt az alkalom, hogy lecseréld va-
lami jobbra, amire szükséged van. Archeo tárgyat
is adhatok. Több érmére is szükségem lenne. Fi-
gyelem! A hirdetésem az ezredfordulóra elavul!
Várj, hova rohansz, itt a free world számom – ami
birodalmi idõ szerint este nyolctól közvetlenül en-
gem kapcsol – 49-425-102. Na minden jót, és jó
papírõrhajó-hajtogatást mindenkinek! Ja, Black
Jack, megkaptad az üzenetemet? Elõbb-utóbb idõt
szakítok rád! Még hallotok rólam.

Light Knight (#1307) civil
•Üdv Kapitányok! Szövetségünk a Kristály Légió
tagsága szépen gyarapodik, de persze továbbra is
lehet nálunk jelentkezni. Célkitõzések: idegenek
kiõzése, kalózvadászat, Napkereszt Egyházának
megtisztítása a hatalmaskodóktól, rabszolga-sza-
badítás stb. Ha többre is kíváncsi vagy, írj egy le-
velet (lehetõleg a címedet is add meg), két héten
belül megkapod a tájékoztatónkat. A következõ Lé-
giparádéra keresek társat egy Spark és egy Gold
mellé (lehetõleg Sparkot). Mara Jack (#2223)
egy Mercator Alphaval LP flottába beszállna. For-
mato I-ben keresek 55. fordulót elért kereskedõ

vagy vadász kapitányokat, amennyiben akarnak ke-
resni egy kevés IG£-ot egy jelképes munkáért. Ga-
rantáltan megéri az üzlet! A részleteket majd sze-
mélyesen megbeszéljük. Kellemes repülést!
Címem: Miyazaki Jun, 1123 Budapest, Gyõri út
20. IV/7. �: 06-30-757-150.

Joes Kyss (#2606), Crystal Star 
és Mara Jade (#2223), Jade Tüze

• GránitKígyó-szimpatizánsok! Kedvenc klánunk
már megjelent az interneten is. A GránitKígyó hon-
lap címe: http://www.kva.hu/~patkany/kigyok.html
Ha te is szeretnéd regisztráltatni magad az ott felso-
rolt Kígyóhívõk közé, akkor üzenj egyet nekem.

Dick Dastardly (#2792) 
patkany@sednet.hu

•Ha hozzánk tartozol, az olyan mintha a JMU-ba
tartoznál! David Freemann (#1915)
•Emberek, írjatok a játékvezetõnek, hogy progra-
mozza már le végre a föld keresése kalandot! Ga-
wain Mandrel, írhatnál, hogy mi van veled!

Dave (#1915)
•Hány ember (triciplita, xeno stb.) kell a galak-
tika megváltoztatásához? Hat. Ennyien kellenek
egy szövetség megalapításához. Együtt, közösen!

David Freemann (#1915)
•Döbbenetes felismerésre jutottam nemrégiben.
Léteznek olyan elképesztõen egyéni és rendhagyó
mentalitású kapitányok, akik egy minden hájjal
megkent kereskedõnek is merõben újat tudnak
mutatni. Jobb szót nem találok, mint hogy feltétlen

tiszteletet érdemel az, aki ennyire újat képes hozni
ebbe a megkövesedett és kompromisszumképte-
len világba. Ezennel meghajlok Cramble Leaviga-
tha nagysága elõtt, aki még a moszatból is képes
kiimádkozni a klorofillt. Zsenialitása egyetlen apró,
ám jelentõségteljes hibával párosul: még nem a
JMU tagja...

Mermalior (#1418)
•A JMU-nak írt levelekben, jelentkezésekben sok-
szor elõforduló téveszmét szeretnék végleg eloszlat-
ni. Az Uszony nem az öncélú tápolást hirdeti, és
senki se reménykedjen abban, hogy aki csatlakozik
hozzánk, abból mi überkirályt fogunk varázsolni. A
paraméterekben mérhetõ kimagasló képességek
nálunk nem a célt jelentik, hanem mindössze alapot
arra, hogy az Uszony érdemben nagyobb feladatok-
ra legyen képes. Lényeges lenne a jelentkezõknek
és a népes bírálótábornak átlátni végre az ok-okozat
összefüggéseit. A JMU összetartása, szervezettsége
és tagjainak egymás iránti lojalitása közös nevezõn
alapul, melynek fontos (de nem kizárólagos) része
a kiegyenlített képesség- és erõviszony, a közös tar-
tózkodási hely és cél. Az Uszony úttörõ szellemisé-
ge formabontó, és megfelelõ alapok nélkül csak
idealista törekvéssé degenerálódna. A mi céljaink
megvalósításához szükségszerõ, hogy a tagok ké-
pességekben is felnõjenek a feladatokhoz, de nem
nézzük le mások egyéb céljainak egyéb elvárásait.
Mindenki csinálja azt, amihez kedve van, amit meg-
tehet, és amihez ért!

JMU Propaganda Stáb

Hírekk aa KKáosz GGalakktikka vvilágábból

KÍNÁLATUNKBÓL:
Gyûjtögetõs kártyajátékokhoz alap 
és kiegészítõ paklik (HKK, Magic stb.).
Kártyák laponkénti adásvétele.
Külföldi és magyar szerepjátékok, 
táblás stratégiai játékok.
Sci-fi, fantasy és lapozgatós könyvek.
Fantasy, szerepjáték- és kártyamagazinok.
Kiegészítõk: kockák, mûanyag lapvédõk 
és kártyatokok, mûanyag és festett ólomfigurák.
Továbbá: bizományi értékesítés, 
lehetõség Ligás versenyek lejátszására, 
csomagküldés (utánvétellel vidékre is), 
klubtagsági rendszer (bõvebb infó a boltban).

CCCC íííímmmmüüüünnnnkkkk     aaaa     rrrr éééégggg iiii ::::     BBBBuuuuddddaaaappppeeeessss tttt ,,,,     VVVV IIII IIII ....     kkkkeeee rrrr....     EEEE rrrr zzzz sssséééébbbbeeee tttt     kkkk rrrr tttt ....     33337777 ....     ((((AAAAzzzz     uuuuddddvvvvaaaarrrr iiii     DDDDuuuunnnnggggeeeeoooonnnnbbbbaaaannnn .... ))))
NNNNyyyy iiii tttt vvvvaaaa ::::     11110000---- tttt õõõõ llll     11118888     óóóórrrráááá iiii gggg ,,,,     sssszzzzoooommmmbbbbaaaa tttt oooonnnn     11113333     óóóórrrráááá iiii gggg ....     ····     �::::     333366661111----6666444411119999 ,,,,     00006666----22220000----999966667777----8888999933336666
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ÚJJ VERSENYEK
szeptemberben és októberben

HKK VERSENY
Idûpont: 1998. október 24.
szombat 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Next-Door Szerepjáték Stúdió,
Pásztó, Teleki László Mõvelõdési Ház.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 400 Ft.
Érdeklûdni lehet: 
06-32 460-881 Mátyus Gergelytõl.

HKK DRAFT
Idûpont: 1998. október 25.,
vasárnap 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Kölcsey Ferenc Mõvelõdési Ház,
sarki terem, Debrecen, Hunyadi J. u. 1-3.
A 31-es busszal az állomástól 4 megálló.
Szabályok: Válogatós verseny egy
4. kiadású alapcsomagból és két Ezüsthaj-
nalból. A lapok draftolással lesznek
szétosztva.
Nevezési díj: 2200 Ft, ami a paklik árát
is magába foglalja.
Érdeklûdni lehet:
Nagy Barna – �: 52-428-810,
e-mail: emc@freemail.c3.hu

DUNGEON HKK VERSENY
A Dungeon versenye minden hónap elsõ
szombatján

Idûpont: 1998. november 7. 11 óra
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium kártya- és szerepjáték-
klub, XIII. ker. Budapest, Csanády u. 4/a.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 400 Ft (tagoknak 300).
Minden induló ajándékba kap egy
véletlenszerõen választott ritka lapot.
Ez akár egy Szirének éneke is lehet!
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklûdni lehet:
Dungeon szerepjáték és kártyabolt, 
1077 Bp., Erzsébet krt. 37. (az udvarban). 
�: 351-6419 vagy 06-20-967-8936.

KAOTIKUS KÜZDELEM
Idûpont: november 7., szombat 10 óra
(nevezés 9.30-tól).
Helyszín: Békéscsaba, Ifiház, Derkovits sor
2. Casino. Az állomástól az Andrássy úton
végig a McDonaldsig, utána balra, majd
jobbra, a CREDITANSTALT bank mögött.
Szabályok: 6 fordulós verseny,
fordulónként 3 játszmával. Az elsõ játszmát
a saját pakliddal játszod, a másodikat az
ellenfelével, a harmadikban pedig 50%
esély van rá, hogy az ellenfeled paklijával
játszol. A paklik megcserélése a kiegészítõ
pakli használata elõtt történik meg, és a
meccsek után vissza kell állítani az eredeti
pakliösszeállítást. A paklikat a kiegészítõ
paklikkal együtt kell megcserélni.
A tiltott lapok a szokásosak.
Nevezési díj: 400 Ft, tagoknak 300,
lányoknak ingyenes.
Nyeremények: UR és paklik.
Érdeklûdni lehet: Gál Zoltán (66) 437-
854 és Lipták Mátyás (66) 452-383
(Maco-t kérd!)

HKK VERSENY
Idûpont: 1998. október 31. szombat, 10
óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Körmendi Ifjúsági és
Mõvelõdési Központ. A városháza mögötti
utcában. Telefonon pontos útbaigazítás
vagy idegenvezetés kérhetõ!
Szabályok: Hatfordulós, háromjátszmás,
svájci rendszerõ verseny.
Nevezési díj: 400 Ft.
Díjak: ultraritka, kártyacsomagok.
Érdeklûdni lehet:
Varga Márton – �: 94-411-665.

KÉTSZÍNû VERSENY
Idûpont: 1998. október 31. 11 óra
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium kártya- és
szerepjátékklub, XIII. ker. Budapest,
Csanády u. 4/a.
Szabályok: Csak kétszínõ paklikat lehet
használni. Tiltott lapok: A mágia létsíkja,
Isteni Szövetség, Alkalmazkodás,
Mágiafaló, ultraritkák, a Tiltott mágia csak
a kiegészítõben lehet.
Nevezési díj: 666 Ft, tagoknak 500 Ft.
Díjak: paklik, és az elsõ díj
egy gyõjtõdoboz Ezüsthajnal.
Érdeklûdni lehet: Cyberworld
318-5003, 3189481/109, 06-20-765-527

PÉNZDÍJAS TILTOTT MÁGIA
Idûpont: 1998. október 25. 11 óra
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium kártya- és szerepjáték-
klub, XIII. ker. Budapest, Csanády u. 4/a.
Szabályok: Tiltott lapok: A gyenge pusztu-
lása, A mágia létsíkja, A szirének éneke,
A szürkeállomány aktivizálása, Agybénítás,
Alkalmazkodás, Direkt kontaktus, Fantom
sárkányok, Gömbvillám, Haarkon dühe,
Igazságtevõ, Illúziósárkány, Manacsapda,
Mágiafaló, Mentális robbanás, Molgan,
Notermanthi, Orzag bilincse, Ördögi mentor,
Pszi elementál, Sötét kastplom, Sötét
motyogó, Szörnybõvölés, T. Valgyimir, Te-
metõ, Transzformáció, Trikornis herceg,
Tudatrombolás, Tudatturbó és az ultraritkák.
Nevezési díj: 666 Ft, tagoknak 500 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik, 
és az elsõ díj 10 000 Ft
Érdeklûdni lehet: Cyberworld
318-5003, 3189481/109, 06-20-765-527

PÁROS VERSENY
Idûpont: 1998. november 7. 11 óra
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Békéscsaba, Ifiház Casino
(Derkovits sor 2.).
Szabályok: Páros verseny, fordulónként
egy játszmával. A pár mindkét tagja csak
egy istenhez tartozó lapokat használhat
(plusz a színteleneket, de Bufát nem), és a
pár tagjai nem használhatnak azonos,
illetve ellenséges színeket. Chara-din
mindenkinek az ellensége. A párok
egymással szemben ülnek, az ÉP és SZK
közös, az õrposzt nem. Tiltott lapok:
Alkalmazkodás, A mágia létsíkja, Ördögi
mentor, Notermenthi, Transzformáció,
A szürkeállomány aktivizálása, szabály-
lapok, a Bufa lapok és az ultraritkák.
Nevezési díj: 400 Ft (tagoknak 300).
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklûdni lehet: Gál Zoltán 66-437-854,
Lipták Mátyás 66-453-383 (Maco-t kérd!).
Hivatalos bíró lesz!

HKK VERSENY
Idûpont: 1998. november 7. 10 óra.
Helyszín: Grantpallos Lovagrend
Szentesi Szerepjáték és Kártyaklub.
Szabályok: Hagyományos,
hétfordulós verseny.
Érdeklûdni lehet: Haviarik József,
6600 Szentes, Köztársaság u. 21.

A bajnok manifesztációja
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TILTOTT MÁGIA
Idûpont: november 21-én, szombaton
10 órától, nevezés 9-tõl.
Helyszín: Zalaegeszeg, Ifjúsági Ház (Pázmány
Péter u.4.,„Nagy Zöld Kapu”).
Szabályok: Tiltott lapok: A gyenge pusztulása,
A mágia létsíkja, A szirének éneke,
A szürkeállomány aktivizálása, Agybénítás,
Alkalmazkodás, Direkt kontaktus, Fantom
sárkányok, Gömbvillám, Griffõnix, Haarkon
dühe, Igazságtevõ, Illúziósárkány, Mágiafaló,
Manacsapda, Mentális robbanás, Molgan,
Motyogó, Notermanthi, Orzag bilincse, Ördögi
mentor, Pszi elementál, Sötét kastplom,
Szörnybõvölés, T. Vlagyimir, Transzformáció,
Trikornis herceg, Tudatrombolás, Tudatturbó,
az ultraritkák.
Díjak: ultraritka, paklik.
Nevezési díj: 400 Ft.
Érdeklûdni lehet: Balogh Ákosnál
�: (92)-364-487
e-mail: turulmadar@drotposta.hu.

HKK VERSENY
Idûpont: 1998. november 14. 11 óra
(nevezés 10-tõl).
Helyszín: Elysium kártya- és szerepjátékklub,
XIII. ker. Budapest, Csanády u. 4/a.
Szabályok: A versenyen csak az alappakli
(a 3. kiadásig), a Hõskorszak és a Chara-din
visszatér kiegészítõk lapjait lehet használni.
Tiltott lapok az ultraritkák.
Nevezési díj: 450 Ft, tagoknak 350 Ft.
Díjak: ultraritka, paklik.
Érdeklûdni lehet:
Szinay Péter, �: 260-0438

FORRADALOM
Idûpont: 1998. október 24-én, szombaton 10
órától, nevezés 9-tõl.
Helyszín: Zalaegerszeg, Ifjúsági Ház (Pázmány
Péter u. 4. „Nagy Zöld Kapu”).
Szabályok: Ötfordulós verseny a szokásos
tiltott lapokkal, A pakliknak pontosan
56 laposaknak kell lenniük.
Díjak: ultraritka, paklik.
Nevezési díj: 400 Ft.
Érdeklûdni: Balogh Ákosnál 
�: (92)-364-487,
e-mail: turulmadar@drotposta.hu

HARC A VÉGSû HATALOMÉRT
Idûpont: 1998. november 14. szombat,
nevezés 9 órától.
Helyszín: Grassalkovich Mõvelõdési Központ,
Hatvan, Grassalkovich Kastély (a postával
szemben).
Szabályok: A verseny a többszemélyes „Harc
a végsõ hatalomért” szabályai szerint zajlik.
Nevezési díj: 400 Ft.
Érdeklûdni lehet:
06-32 460-881 Mátyus Gergelytõl.

TILTOTT MÁGIA
Idûpont: 1998. november 21. 10 óra
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Kondor Béla Közösségi Ház
(Budapest, Kondor Béla sétány 8.).
Megközelíthetõ Kõbánya-Kispesttõl piros
136-os busszal. (6 megálló).
Szabályok: Tiltott lapok: A gyenge pusztulása,
A mágia létsíkja, A szirének éneke, A szürke-
állomány aktivizálása, Agybénítás, Alkalmazko-
dás, Direkt kontaktus, Fantom sárkányok,
Gömbvillám, Griffõnix, Haarkon dühe, Illúzió-
sárkány, Kovácscéh, Manacsapda, Mágiafaló,
Mentális robbanás, Molgan, Notermanthi,
Ördögi mentor, Pszi elementál, Sötét kastplom,
Sötét motyogó, Szörnybõvölés, Tiltott mágia,
Transzformáció, Trikornis herceg, Tudatrombo-
lás, Tudatturbó és az ultraritkák. 
Két kategóriában lehet indulni: a profik között
bárki indulhat, míg az amatõr kategóriában nem
indulhatnak a tesztelõk és azok, akik 1998-ban
legalább két pontszerzõ versenyen végeztek az
elsõ háromban, illetve pesti pontszerzõ verse-
nyen háromszor voltak az elsõ nyolcban.
Nevezési díj: 550 Ft (tagoknak 400).
Díjak: A profi verseny pénzdíjas: 
I. díj 25 000 Ft, II. díj 1 000 Ft, 
III. díj 5 000 Ft IV. díj 3000 Ft. 
Az amatõr kategóriában kártyadíjak lesznek.
Érdeklûdni lehet: levélben a Beholder Kft.
1680 Budapest Pf. 134 címen.

FûNIX KLUB VERSENYNAPTÁR
október 4. Battletech
október 4. Star Wars
október 11. HKK hagyományos verseny
október 18. Magic Type II.
október 25. M.A.G.U.S. bontatlan paklis verseny
október 25. Vampire DCI sanctioned
november 1. Battletech DCI sanctioned
november 1. Star Wars
november 8. HKK bontatlan paklis verseny,
november 15. Magic Extended
november 22. M.A.G.U.S. bontatlan paklis verseny
november 29. Legend of Five Rings
november 29. Vampire DCI sanctioned
december 6. Battletech DCI sanctioned
december 6. Star Wars
december 13. HKK hagyományos verseny
december 20. Magic Urza’s Saga Sealed

Cím: Haller u. 27. a nagyvárad téri metró
megállótól öt percre
a Ferencvárosi Mõvelõdési házban.
Versenykezdések: Minden esetben
10-órától kezdõdik a nevezés,
maga a verseny pedig kb. 11-órától.
Bontatlan paklis versenyek esetében nevezési
díj nincs, az alappaklikat illetve kiegészítõket
kell megvenni.
További információk a versenyekrõl illetve a
Magyarországon megrendezésre kerülõ DCI
sanctioned Magic versenyekrõl: 
�: 215-9035 (06-30-212074)
vagy camelot@alarmix.net

HKK VERSENY
Idûpont: 1998. november 7. 10 óra
(nevezés 9-tõl)
Helyszín: Kaposvár, Fõ u. 7.
(Az állomáson szervezõk várják azokat, 
akik elõre jelentkeznek.)
Szabályok: Tiltott lapok: A mágia létsíkja,
Alkalmazkodás, õsi rúna és az ultraritkák.
A Tiltott mágia csak a kiegészítõben lehet.
Nevezési díj: 500 Ft.
Érdeklûdni lehet: Marics Anikó 
�: 82-423-507 reggel 8-9 illetve 
16-22 óra között, hétvégén egész nap.

PÁROS VERSENY
Idûpont: 1998. November 7. szombat
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Next-Door Szerepjáték Stúdió,
Pásztó, Teleki László Mõvelõdési Ház.
Szabályok: A szokásos tiltott lapokon kívül
tilos a síkok és a szabálylapok használata.
Nevezési díj: páronként 600 Ft.
Érdeklûdni lehet:
�: 06-32 460-881 Mátyus Gergelytõl.

ÚJ NEMZEDÉK
Idûpont: 1998. október. 24. 9 óra
(nevezés 8-tól).
Helyszín: Kolping Oktatási Központ,
Gyöngyös, Török Ignác út 1.
(a buszpályaudvartól öt percre).
Szabályok: Nem lehet használni az alapakli és
a Hõskorszak lapjait, valamint az ultraritkákat.
Nevezési díj: 300 Ft.
Érdeklûdni lehet: Tornay Tamás
�: 37-314-447

BONTATLAN PAKLIK VERSENYE
Idûpont: 1998. november 14. 9 óra
(nevezés 8-tól).
Helyszín: Kolping Oktatási Központ,
Gyöngyös, Török Ignác út 1.
(a buszpályaudvartól öt percre).
Szabályok: Egy 4. kiadású alappakli, és két
kiegészítõ pakliból színkorlát nélküli, 45 lapos
pakliösszeállítás.
Nevezési díj: 2000 Ft, 
ami a paklik árát is tartalmazza.
Érdeklûdni lehet: Tornay Tamás 37-314-447

VARÁZSLAT NÉLKÜL
Idûpont: 1998. november 28. 9 óra
(nevezés 8-tól).
Helyszín: Kolping Oktatási Központ
Gyöngyös, Török Ignác út 1.
(a buszpályaudvartól öt percre).
Szabályok: Nem lehet használni semmilyen
varázslatot (a bõbájokat sem) és az ultraritka
lapokat.
Nevezési díj: 300 Ft.
Érdeklûdni lehet: Tornay Tamás 37-314-447



A Beholder Kft. legutóbbi versenyét
augusztus 15-én rendeztük. A versenyen
csak a legutóbbi három kiegészítõ (Ezüst-
hajnal, Isteni Szövetség, Létsíkok) lapjait,
valamint a Csillagképes, Alanori Krónikás,
TF-es lapokat lehetett használni. A szoká-
sosnál kevesebben, 51-en indultak, talán a
nyaralásoknak köszönhetõen. Mivel nem
volt elég junior jelentkezõ, nem indítot-
tunk külön junior kategóriát, ehelyett a
legjobb junior versenyzõt (Debreceni
Áront) külön is díjaztuk, bár neki erre
nagy szüksége nem volt, hiszen negyedik
lett. A mezõny egyébként meglehetõsen
erõs volt, a legprofibb játékosok szinte
mind elindultak.

Mindazonáltal nem adjuk fel, hogy azok
is sikerélményhez jussanak, akik nem tar-
toznak az élmezõnybe: erre szolgál az ama-
tõr és profi kategória létrehozása, amit az
októberi versenyen próbálunk ki (ld. a ver-
senyhirdetést). Ha sikert arat (vagyis sokan
elindulnak a versenyen, és többen dicsérik,
mint szidják), máskor is alkalmazhatjuk.

A szokásos érdekességek most elmarad-
nak a beszámolóból, mégpedig nem azért,
mintha nem lett volna érdekes a verseny,
hanem azért, mert a verseny nagy részében
vizsgáztattam. A bírói vizsga váratlanul nép-
szerû lett, alig gyõztem ravasz kérdésekkel
ostromolni a jelentkezõket. Álljon itt azok-
nak a neve, akik elsõként teljesítették a
vizsgát, és így hivatalos bírónak számíta-
nak: Kovács János, Arnóth Róbert, Sass Ta-
más, Neumann Róbert, Prekop Gergely,
Holtzinger Dániel, Nagy Gyula Gábor, Ko-
vács Ákos, Bedzsula Ádám. Természetesen
a késõbbiekben idõnként megnézhetjük,
nem kopott-e a tudásuk. Néhány jelentke-
zõ nem ment át a vizsgán, õket szívesen lát-
juk ismét (legkorábban két hónap múltán),
ha egy kicsit átismételték a szabályokat.

Azt azért sikerült felfedeznem, hogy a
versenyen a hordáké a fõszerep, mégpedig
érdekes módon nem az áldozós hordáé,
hanem hagyományosabbaké. Pedig az áldo-
záshoz (a Ködmangón kívül) szinte min-
den lap megvolt, mivel ezek Ezüsthajnalos

lapok. Hasonlóképpen erõs lehetett volna
a Mentoros pakli, ám ez sem dominált (ta-
lán az Óriás patkány hiányzott ennyire?).
Új elem volt a versenyen a Gépezet-Utcakö-
lyök (és más olcsó lapok) kombóval operá-
ló paklik nagy száma, de végül ezek nem
jutottak a négy közé.

Az elsõ helyen Papadimitropulosz Alex
végzett, aki immár az élmezõny állandó tag-
jává küzdötte fel magát, fiatal kora ellenére.
Chara-din–Sheran–Leah–Fairlight paklijá-
nak összeállítása oldalt látható.

Erõs lapja volt még a kiegészítõbõl Az
agy kifacsarása, a döntõben jelentõs rész-
ben ezzel gyõzött. Látható, hogy a gyûjtõ-
generálás, és ennek kihasználása Molgan-
nal, Notermanthival illetve Kísérteties
bajnokkal, A holtak hívó szavával azért itt
is jelentõs szerepet játszik. Érdekesség,
hogy az Utcakölyök, amit eddig kevéssé
használtak, most mind a négy helyezett
paklijában benne volt. Hasonló a helyzet A
béke szigetével, ami annak dacára, hogy
szokás szerint négy színt lehetett használni,
ez pedig csak egyre hat, szintén benne volt
mind a négy pakliban.

A második helyezett, Kis Borsó Csaba
paklijának érdekessége, hogy nem használt
Chara-dint (Elenios-szal játszott helyette),
így Notermanthit sem, viszont jól használ-
ta az egyébként versenypaklikban ritka
Fantomot és A csodák palotáját.

A harmadik, Sári Zoltán, ugyanazokkal
a színekkel játszott, mint Csaba, de az em-
lített lapok helyett Csipkerózsika álmát, a
Szabad madarat és a Virágoskertet része-
sítette elõnyben.

A negyedik, a még fiatalabb és szintén
profivá elõlépett Debreceni Áron paklija
csak nüanszokban különbözött Alexétõl.

Sokan szidják a horda-paklikat, „agyat-
lannak” nevezve ezeket, amivel mindenki
egyformán jól tud játszani, és bárki össze-
rakhatja, de az eredmények azt mutatják,
hogy itt is számít, pontosan mibõl áll a pak-
li, és mikor mit is játszol ki, a játék pedig
tud pergõ és változatos lenni. Természete-
sen elõfordul, hogy aki a játékot kezdi „le-
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3 Vérszomjas csüldõ
3 Notermanthi
3 Átokmurgattyú
3 Gitonga
3 Kõszáli disznó
3 Molgan
3 Átokféreg
3 Troll Lady
3 Lidércúr
2 A holtak hívó szava
3 Kísérteties bajnok
3 Haarkon dühe
2 A béke szigete
2 Mérges galóca
2 Morgan pálcája
3 Energiatüske
3 Utcakölyök
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hordázza”, mozdulni sem engedi ellenfe-
lét, de azért nem ez volt a jellemzõ. A hor-
dák népszerûsége ezen a versenyen való-
színûleg annak is köszönhetõ, hogy az
újabb kiegészítõkben elég erõs lények van-
nak, de a legjobb pusztítások, varázslatok
régebbiek (ezen a 4. kiadásban és az Ár-
nyékholdban változtatni szándékozunk), s
most nem lehetett használni õket. Azért
minden horda használt legalább tizenket-
tõ-tizenöt nem-lény lapot is, a csak lényes
pakli most nem mûködött.

Mindenkit szeretettel várunk a verse-
nyekre, igyekszünk olcsó nevezési díjakkal,
gazdag nyereményekkel szolgálni, és min-
den ötletet megfontolunk, ami a versenyek
vonzerejének növelésére érkezik. Azokat is
várjuk, akik valószínûleg nem nyernek,
minden versenyen sorsolunk ki paklikat, és
a verseny hangulata, valamint az hogy sok
jó játékossal játszhatsz, feltétlenül kárpó-
tolni fog. És még a legelbizakodottabbakat
is bármikor érheti meglepetés...

MAKÓ BALÁZS

Egy esõs szeptemberi napon, a vártnál na-
gyobb érdeklõdés (72 induló) keretében
zajlott le ez a speciális frissen bontott pak-
lik versenye. Mivel Balázs nem tudott el-
jönni a versenyre, ezért rám hárult a fel-
adat, hogy betöltsem a krónikás szerepét.

Maga a verseny egy kicsit bonyolult
volt: mindenki kapott egy 4. kiadású alap-
paklit és egy Ezüsthajnal kiegészítõt, majd
nyolcas csoportokba osztottuk a résztvevõ-
ket. Ezek a csoportok azután kibontották a
paklijaikat és folyamatosan továbbadva
õket, választottak a lapok közül. Az így ka-
pott lapokból kellett összeállítani egy leg-
alább 35 lapos, maximum négyszínû paklit.
Még a pakli összeállítása elõtt mindenki fel-
írta az összes lapját, majd sor került az el-
lenõrzésre, mégpedig úgy, hogy mindenki
átadta a szomszédjának a pakliját és a listá-
ját, és õ ellenõrizte. Az ellenõrzés módja
több játékosnak nem tetszett, de sajnos
egyelõre nem találtunk ennél jobb mód-
szert. Igaz, hogy így egy ember ismerte a sa-
játján kívül egy másik játékos pakliját is, de
legalább a csalásokat ki tudtuk küszöbölni.
Ugyanis a „draftolás, pakli-felírás és ellen-
õrzés között senki nem álhatott fel, és a bí-
rók folyamatosan figyeltek. Ha valaki tud
ennél jobb módszert a csalások kiküszöbö-
lésére, ami legalább ennyire hatékony, és
nem a játékosok ellenõrzik paklikat, akkor
szívesen fogadjuk az ötletét. Sajnos az el-
lenõrzés feletti vita következménye egy ver-
senyzõ kizárása lett; a versenyeink történe-
tében elõször fordult elõ ez a sajnálatos
esemény. Ezúton kérek meg mindenkit,
hogy fogadja el akkor is a bírók döntését,
ha nem ért egyet vele! Persze mindenki ki-
fejtheti a véleményét, de ha a bíró ezután
nem változtatja meg a döntését, akkor el

kell fogadni. Különösen érvényes ez a ver-
seny szabályaira. Reméljük legközelebb
nem kell hasonlóan drasztikus eszközök-
höz folyamodnunk.

A hosszas válogatás után végül jóval dél
után kezdõdött el a játék. Érdekessége volt
a versenynek, hogy nem használtuk az
„egy fajta lapból maximum három” korlá-
tot, ezért több olyan paklit is láttam, ami-
ben négy vagy öt ugyanolyan lap szerepelt.
Holtzinger Dánielnek például öt Igazság
próbája volt, de láttam öt Szintlépést is.
A versenyt végül megérdemelten és veret-
lenül Bedzsula Ádám nyerte. Paklijának
érdekessége, hogy a legnagyobb lényei
egy-egy Húsevõ magszim és Õsquwarg
volt. Ellenfeleit általában gyorsan lehor-
dázta, lénypusztítása viszonylag kevés volt,
inkább a Halálkapukra, A béke szigetére,
Trónfosztásra, Vérbeli borzongásra,
Passzivitásra támaszkodott. Ha mégsem
sikerült a hordázás, akkor A Gépezettel vit-
te be a hiányzó néhány sebzést, amit reme-
kül használt az Összefogással és a Sorvasz-
tással.

Szoros küzdelemben Máté Gergely vég-
zett a második, és Papadimitropulosz Ale-
xander a harmadik helyen.

További érdekességek:
• Már nem emlékszem rá, hogy kinek a

meccsén fordult elõ, hogy 1 ÉP-ért átvette
az ellenfél Áruló Yathmogját, majd rátett
egy Védõrúnát. Ellenfele így már csak 10
ÉP-ért vehette volna vissza a saját lényét.
Persze nem tette meg.

• Holtzinger Dániel és Kis Borsó Csaba
az egy óra alatt csak az egyik meccsüket
tudták lejátszani, ezalatt mindkettõjük pak-
lija rég elfogyott.

DANI ZOLTÁN
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1 Õsqwarg
1 Gyilkos mókus
3 Duer-ork
1 Troll lady
2 Aquan
1 Áldozómester
1 Bo-skorpió
1 Varkaudar mágus
2 Csontvázharcos
1 Varkaudar íjász
3 Óriás patkány
2 Mérges pók
1 Húsevõ magszim
2 Halálkapu
1 Örök kábulat
1 Összefogás
2 Tûzesõ
2 A béke szigete
1 Sorvasztás
2 Trónfosztás
1 Tudatrombolás
1 Passzivitás
1 Vérbeli borzongás
1 Szemmelverés
1 A Gépezet
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Annak ellenére, hogy kevesen játszanak vele, szinte min-
den versenyen találni egy-két játékost, aki a teológiás pak-
li valamilyen változatát használja. Magam is ezzel indul-
tam a nemzeti bajnokság második napján, és csak ezt a
napot figyelembe véve ha jól emlékszem ötödik lettem
(48 indulóból); az ott szerepelt – teológiával játszó – öt-
hat játékos közül a legjobb helyet elérve. E verseny ta-
pasztalatait és az ott használt paklim azóta kicsit javított
változatát osztom most meg veletek.

Elõször nézzük az alapokat! A kombó ötlete az, hogy
egy kör alatt végtelenszer felhúzzuk a teljes paklinkat, és
kivégezzük az ellenfelet mielõtt õ sorra kerülne. Elsõként
tehát olyan lapokat kell biztosítani, amelyekkel sok lapot
tudunk húzni. Ha végignézzük a HKK lapokat, azonnal
kötötté válik két szín: Raia A kockázat ára és Fairlight a
Fairlight trükkje illetve a Kasztroplanáris stigma miatt.
Ha van elég varázspontunk, akkor az ilyen – csak varázs-
latokból álló – paklikban a stigma a legjobb húzó lap. Vé-
gül még egy lapot érdemes betenni, a másfajta paklikban
szinte egyáltalán nem használt Fairlight játékát. Ezzel
azért óvatosabban kell játszani, és nem is mindig használ-
ható, de késõbb látni fogjuk, hogy gyakran olyan hamar
indítjuk be a kombót, hogy az ellenfélnek még nincs lap
a gyûjtõjében. Ráadásul sok kettõ és négyes idézési költ-
ségû lappal játszunk, ami Fairlight játékánál nagyban
megkönnyíti a tizenkettes szám elérését. Tehát a húzó bri-
gád: 3 A kockázat ára, 3 Fairlight trükkje, 3 Kasztropla-
náris stigma és 3 Fairlight játéka.

Nos, a húzó lapokról már gondoskodtunk, de húzni
csak akkor tudunk, ha van elég varázspontunk. Errõl két-
féleképpen gondoskodhatunk: egyrészt közvetett módon
azáltal, hogy olcsóbbá tesszük a varázslatok kijátszását,

másrészt közvetlenül varázspont-termelõ lapokkal. Az elsõ
módszer adja tulajdonképpen a pakli nevét, mivel a Teoló-
gia szakértelemmel tudjuk olcsóbbá tenni a varázslataink
kijátszását. Azonban a három Teológia nem elég, ezért rak-
junk még be egy Tanulékonyságot, így már négy Teológi-
ánk lehet, de még így is elõfordulhat, hogy nem húzunk
egyet sem, ráadásul a Tanulékonyság csak akkor használ-
ható, ha már van legalább egy Teológiánk. A Tudati fejlesz-
tés segíthet ezen a gondon, mindenképpen használjunk
legalább egyet belõle. Persze, ha minél elõbb be akarjuk
indítani a húzást, akkor nem várhatjuk meg, amíg mind a
négy Teológiát kirakjuk, egy vagy két Teológia pedig nem
elég ahhoz, hogy fedezzük a varázslataink költségét, de
szerencsére a Tudatturbó megoldást kínál erre a problé-
mára. Két Teológia beturbózva már jelentõs mértékben se-
gíthet a varázsponttal kapcsolatos gondjainkon.

A közvetlen varázsponttermelõ lapok közül elsõként
azokat érdemes berakni, amelyek kis idézési költséggel
nagyon sok varázspontot adnak. Persze ennek ára is van,
de ezek a lapok egy olyan erõforrásból táplálkoznak, ami-
vel a játék elején még bõven rendelkezünk: az életpont-
ból. A szürkeállomány aktivizálása és a Transzfomáció
nem csak egyszerû manatermelõ lapok, hanem lehetõsé-
get adnak arra, hogy még azelõtt beinduljon a húzógép
– már a második-harmadik körben –, mielõtt az ellenfél
bármi érdemlegeset tudna csinálni. Ha az eddigi lapokkal
próbáljuk ki paklit, hamar rájövünk arra, hogy bizony
még nem elég a varázspontunk, szükségünk van még ma-
natermelõ lapokra. Fairlightnál mindjárt találunk is még
kettõt: az Energiakitörést és a Zangrozi módszert. Önma-
gukban ugyan nem az igaziak, az idézési költségüknél alig
adnak több varázspontot, de egy-két turbózott Teológi-
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KKOOMMBBÓÓKK
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AAzz  uuttóóbbbbii  iiddõõbbeenn  aa  tteeoollóóggiiááss  ppaakkllii  aazz  eeggyyeettlleenn,,  aammeellyy  aa  vveerrsseennyyeekkeenn  ssiikkeerrrreell  mméérrkkõõ--
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mmiinnddeezzeekk  eelllleennéérree  mmééggsseemm  jjááttsszzaannaakk  ttúúll  ssookkaann  vveellee,,  aammii  vvaallóósszzíínnûûlleegg  kkéétt  ookkrraa  vvee--
zzeetthheettõõ  vviisssszzaa..  EEllõõsszzöörr  iiss  aa  ppaakkllii  –– hhaassoonnllóóaann  aa  MMáággiiaa  ssííkkoosshhoozz ––  ppaasszziiáánnsszz  jjeelllleeggûû,,
eezz  eelleevvee  ssookkaakkaatt  eellrriiaasszztt  aa  hhaasszznnáállaattááttóóll..  AA  mmáássiikk  ookk  aazz,,  hhooggyy  nneehheezzeebbbb  vveellee  jjááttsszzaa--
nnii,,  mmiinntt  eeggyy  ááttllaaggooss  lléénnyyeess  ppaakklliivvaall,,  ssookksszzoorr  mmúúlliikk  aazzoonn  aa  mmeeccccss,,  hhooggyy  mmiikkoorr,,  mmiillyyeenn
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ával már brutálisak tudnak lenni. Ezzel
össze is állt a varázspontgyártó szekció:
3 Teológia, 1 Tanulékonyság, 1 Tudati fej-
lesztés, 3 Tudatturbó, 3 A szürkeállomány
aktivizálása, 3 Transzformáció, 3 Energi-
akitörés és 3 Zangrozi módszer.

Az eddig leírt lapokkal képesek vagyunk
arra, hogy egy kör alatt felhúzzuk a paklinkat,
most már csak az ellenfél megölését kell meg-
oldanunk. Erre elég egy darab sebzõ varázslat,
ha képesek vagyunk a paklinkat újra meg újra
többször is felhúzni. A legjobb sebzõ varázslat a
Gömbvillám, mivel ezzel végszükség esetén lé-
nyeket is le tudunk lõni. A végtelen Gömbillám-
ról pedig az Új remény gondoskodhat, ezzel bár-
mennyiszer bekeverhetjük a kijátszott lapjainkat.
Sokan Lady Olívia trükkjét használják, igaz, hogy
csak egyet sebez, de végtelenszer egy is végtelen.
Ráadásul ezt a lapot remekül lehet használni más
teológiás paklik ellen is. Szerintem azonban többet ér a
Gömbvillámban az, hogy szükség esetén le tudom lõni
vele a Mágiafalót, a Quwarg õsmágust stb. Gyilkos lapja-
ink tehát: 1 Gömbvillám és 1 Új remény.

Botorság lenne azt feltételeznünk, hogy az ellenfél
nyugodtan nézi azt, hogy mi csak húzogatunk, valószínû-
leg igyekszik majd tenni ellene valamit. Nem árt, ha már
az elején felkészülünk erre, ezért szükségünk van olyan
lapokra, amik segítenek ebben. Gondolom mindenkinek
elsõként az ellenvarázslatok jutnak az eszébe. Azonban
csak korlátozott számban tudjuk õket használni, mivel –
mint minden kombós paklinál – az elsõdleges cél, hogy
pontosan negyvenöt lapos legyen a pakli. Így nagyobb
eséllyel húzzuk fel a kulcslapjainkat. Ezért csak kevés el-
lenvarázslat fér be. A három univerzális „counter” közül
számunkra a Manacsapda a legjobb, mivel általában játék
elején, a kombó beindításakor dõl el a siker, és akkor
még mindenki (mi is és az ellenfél is) kevés varázs-
pontból gazdálkodik. Az ellenvarázslatok mellett az
Elzárás is nagyon jól használható a kombónk meg-
védésére. Gondot okozhatnak még egyes „gusztus-
talan” lények is, pl. Szorrátor bogár, Mágiafaló,
Quwarg õsmágus, õrzõ lények stb., célszerû tehát
egy univerzális és általános lényirtást is berakni.
Persze a Gömbvillámot is lehet ilyen célra hasz-
nálni, de azzal például a Szorrátor bogarat nem
tudjuk lelõni, ezért mindenképpen kell mellé
még egy lap. Én az Árvizet használtam, de a ne-
gyedik kiadás megjelenése óta a Mentális rob-
banás sokkal jobban megfelel erre a célra.
Szükségünk lehet még gyógyulásra, fõleg egy
szürkeállományozás vagy egy Transzformáció
után. Mivel várhatóan sok lapot játszunk ki a
játék folyamán, ezért a legjobb gyógyuló lap a
Számmágia. Ezzel négy varázspontért renge-
teget tudunk gyógyulni. Végezetül arról is

gondoskodnunk kell, hogy ne süljön be a kombó. Nagy-
ban segíthet az, ha használunk olyan lapot, amellyel va-
rázslatot tudunk visszavenni a gyûjtõnkbõl. Ezeket na-
gyon rugalmasan lehet használni, a helyzetnek
megfelelõen tudunk húzólapot, vagy varázspont-termelõt
a kezünkbe venni. Két lap jöhet szóba: a Múltidézõ és a
Borúra derû. Szerintem ebben a pakliban jobb a Múltidé-
zõ, mivel nem akadályozza a Mágiafaló, és az ellenfélnek
nem adunk lehetõséget lapvisszavételre. A támogató kü-
lönítmény: 3 Manacsapda, 3 Elzárás, 1 Mentális robba-
nás, 1 Számmágia, 2 Múltidézõ, 1 Borúra derû.

Ez pontosan negyvenöt lap. A pakli összeállításnál már
csak egy nyitott kérdés maradt: használjunk-e szabálylapot?
Természetesen a legkedveltebb szabálylap, A bõség zavara
nagyon sokat segíthet, mivel több lapból biztosabban húz-
zuk be az elején a beindításhoz szükséges kulcslapokat.
Azonban teljesen egyetértek Holtzinger Dániel véleményé-
vel, amit mentoros cikkében írt le (AK 33), azaz ha a verse-

nyen a mezõny fele használ

Kasztroplanáris stigma
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1997 © Beholder Bt.

@2: Húzz egy lapot. Ezt a képességet

közvetlenül azután használhatod, hogy

sikeresen kijátszottál egy varázslatot,

és minden varázslat után csak egyszer.

„Azt hiszem, ennek a varázslatnak csak akkor

lenne értelme, ha valahogyan el tudnánk jutni a

Mágia létsíkjára...” – Rughar
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1997 © Beholder Bt.

Kijátszásakor nevezz meg egy istent. 

Ilyen színû varázslataid idézési költsége

eggyel kevesebb.

„A teológia szakértelem általában a vallási vitáknál

szükséges. A megfelelô szakértelemmel ellôtt tûzesô

rendszerint pontot tesz a vita végére.”

– Dornodon papja
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Új reményÚj remény
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Minden játékos gyûjtôjébôl a tôlebalra ülô játékos húz véletlenszerûenegy lapot: ez lesz az adott játékos újgyûjtôje. Ezután minden játékosa gyûjtôjében levô összes többi
lapot bekeveri a paklijába.
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Szürkeállomány aktivizálása
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1995 © Beholder Bt.

VP-d és ÉP-d felcserélôdik.
A VP-bôl elôbb még le kell vonni

a varázslat költségét.„Néhány mágus képes óriási árat fizetni
a hatalomért. Néha ez az ár a saját élete.”– Fairlight

2

Alanori Krónika – III. évf. 10. (34.) szám 23



Bõség zavarát vagy Õsi rúnát, akkor
nekünk nem érdemes szabálylapot
használni. Nézzük meg közelebbrõl a
lehetséges variációkat! Mi vagy haszná-
lunk Bõség zavarát vagy nem, az ellen-
fél pedig Õsi rúnát, Bõség zavarát,
vagy egyéb szabálylapot használhat, il-
letve nem használ szabály lapot. Ez
összesen nyolcféle variációt eredmé-
nyezhet. Ha mi használunk szabályla-
pot, akkor laphátrányban vagyunk,
ha az ellenfél nem használ semmi-
lyen szabálylapot. Ebben az esetben
viszont nekünk többet számít az a
plusz két lap, mint az ellenfelünk-
nek a plusz három. Döntetlen az
eredmény, ha Bõség zavarát vagy
más szabálylapot használ, viszont, ha
Õsi rúnával játszik, akkor a döntetlen
az ellenfélnek kedvez. Tapasztalataim
szerint öt kezdõlapból még simán
nyerhet a pakli, de négy lapból (mi Bõ-
ség zavarát használunk, az ellenfél pe-
dig Õsi rúnával játszik) már kicsi az
esélyünk. Ha nem használunk szabály-
lapot, akkor csak egy esetben döntet-
len az eredmény – ha az ellenfél sem
használ – minden más esetben leg-
alább egy lap elõnyünk van az ellenfél-
lel szemben. Ebbõl is láthatjuk, hogy
csak akkor érdemes szabálylapot hasz-
nálni, ha úgy látjuk, hogy a versenyen
legalább a játékosok fele nem használ
szabálylapot.

Összeállt a pakli, most már játsza-
ni kellene vele. Mindenkinek javas-
lom, hogy mielõtt elindulna vele egy
versenyen, próbálja ki a paklit,
játsszon vele legalább 10-15 meccset.
Mint azt a bevezetõben is említettem,
nem olyan könnyû játszani vele, mint
egy lényes paklival, rá kell érezni a stí-
lusra. Pár jó tanács a játékhoz. Ha
húztunk Szürkeállományt vagy
Transzformációt, akkor sem kell min-
denáron a második vagy harmadik
körben beindulni. Számítsunk A
gyenge erejére és Lady Olívia trükk-
jére! Csak akkor kezdjük el a kombót,
ha biztosak vagyunk abban, hogy az
ellenfél nem tud közbeszólni (illetve
meg tudjuk akadályozni a közbeszólá-
sát), és van a kezünkben elég húzó és
varázsponttermelõ lap. Ha nincs, ak-
kor nyugodtan várjunk (legalábbis

addig, amíg van
életpontunk), várjuk meg a megfelelõ
lapokat. Ez alól egyetlen kivétel van:
az az eset, amikor az ellenfél „gusz-
tustalan” lényekkel próbál megfogni
bennünket. Ha számíthatunk Mági-
afalóra, Szorrátor bogárra, Quwarg
õsmágusra, akkor érdemes még az-
elõtt beindulni, mielõtt az ellenfél fel-
húzza és ki rakja ezeket. Még akár az
egészségesnél egy kicsit nagyobb koc-
kázatot is vállalhatunk, mivel ha eze-
ket ki rakja, akkor már nagyon nehéz
lesz nyernünk. Az õrzõ lények kevés-
bé zavarnak, mivel azok nem akadá-
lyozzák a húzást és a lapkijátszást, így
fel tudjuk húzni a Mentális robba-
nást. Ha az ellenfél elsõsorban va-
rázslatokat cserélt be ellenünk, akkor
várjunk Elzárásra, Manacsapdára.
Ilyenkor nem muszáj egy körben
nyerni, szépen rakjuk le a Teológi-
ákat, húzzunk a Fairlight trükkjével
és játékával, így több lapból több
esélyünk lesz beindítani a kombót.
Tudatturbót csak akkor játsszunk ki,
ha abban a körben akarjuk (és tud-
juk) megölni az ellenfelünket, ugyan-
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AA  PPAAKKLLII::
3 A szürkeállomány 

aktivizálása
3 Transzformáció
3 Energia kitörés
3 Zangrozi módszer
3 Kasztroplanáris stigma
3 Fairlight trükkje
3 A kockázat ára
3 Fairlight játéka
1 Új remény
3 Teológia
1 Tudati fejlesztés
1 Tanulékonyság
3 Tudatturbó
1 Mentális robbanás
1 Gömbvillám
2 Múltidézõ
1 Borúra derû
3 Elzárás
3 Manacsapda
1 Számmágia
4455  llaapp

KKIIEEGGÉÉSSZZÍÍTTÕÕ  PPAAKKLLII::
Sebek beforrnak
Lady Olívia trükkje
Mágiatörés
Az elme fölénye
Agybénítás
Ellenvarázslat
Mentális robbanás
Pogányirtás
Túlélõk földje
Fordulat
Az igazság próbája
Tiltott mágia
Az õsök bilincse

Fairlight játéka
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Te és egy célpont ellenfél megkeveritek a gyûjtôtöket,

ebbôl húztok. Mindketten húztok egy lapot, és felfor-

dítjátok. Ezután az ellenfeled húz, amíg akar. Ha a húzott

lapjain az idézési költségek összege meghaladja a 12-t, bu-

kott. Ezután te húzol, amíg akarsz. Ha a húzott lapjaidon

az idézési költségek összege több 12-nél, te buktál. Egyéb-

ként az nyer, akinél az adott összeg nagyobb. (Döntet-

lennél te.) A végén a gyûjtôk visszakerülnek a helyükre.

Ha buktál, vesztesz 3 ÉP-t, egyébként húzhatsz 3 lapot.

6

1998 © Beholder Kft.

Az ôsök bilincse
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A kijátszási költséget helyettesítheted 2 ÉP felál-

dozásával is. Azok a varázslatok és hatások, amelyek a

gyûjtôbôl egy vagy több lapot visszatesznek a játékba,

a kézbe vagy a pakliba, nem mûködnek, kivéve, ha sik-

eres kijátszásuk ill. használatuk után gazdájuk elkölt @:10 -
t.„Az ôsök bilincsének szétszakítása még Molgannak 

is nehezen sikerült.”

1
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PC-CD &
Kártya Shop
Down Town Üzletház

(9-es üzlet)
1053 Budapest,
Kossuth L. u. 17.
(Az Astoriánál)

•
Nyitva: H–P 10–18, Sz 10–14
� 318-5003, 318-9481/112,

06-20-9765-527
•

Alappaklik, kiegészítõk
a következõ gyûjtögetõs
kártyajátékokhoz: HKK,
Magic: the Gathering,
M.A.G.U.S., Star Wars.
Laponkénti árusítás,
vétel készpénzért
vagy bizományba.
Kártyavédõ fóliák,

mappalapok,
kockák árusítása. PC-

CD ROM játékok
kölcsönzése,

adás-vétele, cseréje.
Audió CD, videokazetta

árusítás.
•

Ingyenes klubtagsági
rendszerünkben

35 000 Ft-ot nyerhetsz,
és rengeteg

egyéb kedvezményhez
juthatsz.

A klubtagságit mindenki
megkapja, aki legalább

100 Ft-ért vásárol.
•

Nézz be hozzánk,
meglátod megéri!

is ha nem jön össze a dolog, akkor Tu-
datturbók nélkül kevés az esélyünk a
gyõzelemre. Az elsõ két Teológiát Fa-
irlightra érdemes kirakni a harmadi-
kat már Raiára. Az Új reménnyel óva-
tosan bánjunk, ha felhúzzuk az elején
és nem tudunk mást dobni a Fairlight
trükkjéhez, akkor eldobhatjuk, de
utána figyeljünk, hogy egy Múltidézõt
tartogassunk erre a célra. Ha valaki fél
attól, hogy elrontja, akkor rakjon be
még egyet a pakliba. A Számmágiát
kettõre, esetleg négyre érdemes ki-
rakni, a kezünkben levõ lapoktól füg-
gõen.

Hogyan lehet megverni ezt a palit?
Az elsõ játékban szinte sehogy, csak
akkor ha elrontja vagy nagyon rosszul
húz. A másodikban már sok esélye
van az ellenfélnek, mivel rengeteg la-
pot tud lecserélni, kirakja a lényirtá-
sait, és egy csomó szívató lapot rak be
helyette. Mi persze nem tudunk ilyen
jól cserélni, hiszen csak nagyon kevés
olyan lap van a pakliban, ami nem lét-
fontosságú. A hordáknak egy gyors
hordázással lehet esélye ellene: csak
ütni minél gyorsabban, hátha nem
húzta be a kombót. Egyéb lényes pak-
lik a már említett Mágiafalóval, Qu-
warg õsmágussal, Szorrátor bogár-
ral, Quwarg szamurájjal (bár ez már
kicsit drága) és õrzõ lényekkel véde-
kezhetnek. Az elsõ három lény egyéb-
ként gyilkos a teológiás paklik ellen.
Szinte minden pakliba befér a Zark-

nod oszlopa

és a Tiltott mágia (az elsõ általában a
Teológiára jön, a második arra, ami-
vel le tudjuk szedni a Tiltott mágiát)
ami szintén megnehezíti a teológi-
ások dolgát. A Morgan kristálya is
könnyen megszívatja, mivel ha sze-
rencsétlenül dobunk, akkor a kulcsla-
pokat dobhatjuk el. Varázslatokkal
játszó paklik ellenvarázslatokkal, Má-
giatöréssel, Az elme fölényével (ezzel
a kettõvel a Kasztroplanáris stigmát
kell mindenképpen leszedni) Lady
Olívia trükkjével, A természet rendjé-
vel, Pogányirtással. A „legmókásabb”
ha a Szürkeállomány vagy Transzfor-
máció után kapunk egy természet
rendjét.

Végül néhány szó a kiegészítõ
pakliról. Szokás szerint itt is csak lap-
ötleteket sorolok fel, nem írok le egy
konkrét kiegészítõt. Tehát a hasonló
paklik ellen rakjunk a kiegészítõbe a
már említett Lady Olívia trükkjét,
Mágiatörést, Pogányirtást, ellenva-
rázslatokat. Mindenképpen rakjunk
bele Sebek beforrnakot, mivel egy
mentoros paklitól is kaphatunk a har-
madik-negyedik körben 20 feletti seb-
zést. Ha már a mentornál tartunk,
használjuk ellene a negyedik kiadás
új lapját: Az õsök bilincsét! A Fordu-
lat univerzális ellenszere szinte min-
den asztalon maradó, bennünket szí-
vató lapnak (Morgan kristálya,
Zarknod oszlopa, Tiltott mágia). A
Tiltott mágiát mi is használhatjuk.
Rakhatunk még be univerzális lényle-
szedést, hogy a kombó beindítása

elõtt is le tudjuk szedni az említett
„gusztustalan” lényeket. További
Mentális robbanások, illetve Az
igazság próbája, amit alkalomad-
tán tárgyak ellen is lehet használni.
A helyszínektõl nem igazán kell tar-
tanunk, de esetleg nem árt egy-két
Túlélõk földje sem a kiegészítõben.

Remélem mindenkinek a kedvét
meghoztam a játékhoz, és sokan ki-
próbálják a paklit! Sajnos túl sokat
nem érdemes játszani vele, mert egy
idõ után már unalmas és fárasztó a
lesz a játék, és ráadásul az ellenfelek
sem szeretik, ha egyfolytában paszián-
szozunk.

DANI ZOLTÁN

1998 © Beholder Kft.

Mentális robbanás
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Minden szörny és kalandozó, amelyik
nem gólem, a gyûjtôbe kerül.

„Alig néhány perc hiányzott még a térkapu
bezárásához. Hurleonnak már csak egyetlen erô-
forrása maradt a szörnyek feltartására: sajátmentális ereje.”

8
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Ha A gépben lakozó szemmel Fair-
light villámait fordítok fel, elkölthe-
tek-e VP-t arra, hogy kapjon jelzõket?
Nem. Ha A gépben lakozó szellemmel
olyan játékba rakható lapot fordítasz fel,
aminek az idézési költségében ? szerepel,
akkor az úgy kerül a játékba, mintha a ?
nulla lenne. Ha X látható az idézési költ-
ségben, akkor azt a lehetõ legkisebb érték-
nek kell tekinteni. Tehát Mösze uralkodó-
nál nem küldhetek a gyûjtõbe bûbájt, a
Vérkeszeg 1/1-es lesz stb.

Lehet-e tûzvarázslattal játékost sebez-
ni, ha A tûz ura aktív és a játékosnak
van egy Védelem a tûztõl bûbája?
A Védelem a tûztõl szövege szerint a játékos
és lényei ugyanolyan védekezést kapnak a
tûz ellen: semmilyen tûzsebzés nem hat rá-
juk. Az elsõ kiadásban még nem volt meg az
azóta kialakult HKK terminológia, ezért nem
neveztük ezt akkor tûzimmunitásnak. Ez
természetesen tûzimmunitás, és ha A tûz
ura aktív, semmilyen tûzimmunitás nem
mûködik, sem játékosé, sem lényé.

Vissza vehetek-e Pikkelyes thorgattal
a harci fázisban olyan lényemet, ami
éppen harcol, és ha igen akkor hova
kerül az új lény?
Visszavetethetsz, de csak abban az esetben,
ha a lény még életben van. Természetesen
az ütési fázisban nem lehet ezt megtenni,
mivel ott semmilyen hatást vagy varázslatot
nem lehet használni. A Pikkelyes thorgat-
tal lehozott új lény illetve lap, minden
szempontból lény vagy lap kijátszásának
számít. Úgy kell tekinteni, mintha az adott
lapot akkor játszanád ki, kivéve, hogy
– mivel thorgat képessége hatás – bármi-
kor használhatod, akár az ellenfél körében
is. Tehát az így lehozott lény a tartalékba
kerül, ha repül akkor aktívan, ha nem re-
pül, akkor passzívan.

Ha A káosz szentélyével megcseré-
lem a Mnebolath a támadását és a vé-
dekezését, mágikussá válik-e a táma-
dása?
Nem, a szentély csak a támadás és védeke-
zés számértékét cseréli meg. A mágikus tá-
madás és védekezés változatlan marad.

Tûzsebzéssel rendelkezõ lénynek szá-
mít-e A tûz ura?
Igen, mivel ha aktív, akkor a lények passzi-
vizálásával tûzsebzést tudunk okozni, és
ezt a sebzést A tûz ura okozza.

Olcsóbban játsza-e ki az ellenfelem a
tûzvarázslatait, ha van egy Égetõ te-
kintetem a játékban?
Valóban, az Égetõ tekintet szövegében betû-
hiba van, a helyes szövege a következõ:
„Minden tûzvarázslatod kijátszása eggyel
kevesebb VP”.

Szentélynek számít-e A fény szentélye?
Igen. A lapon azért nem szerepel, mert a
Hõskorszak megjelenésekor még nem volt
ilyen altípus.

Tûzvarázslat-e a Tûzmágia és a Tûz-
lehelet?
Természetesen igen, sõt – mint azt már
korábban is leírtam – a Dornodon vissza-
vág is tûzvarázslat. Minden olyan varázslat,
ami a szövege szerint tûzsebzést okoz, tûz-
varázslatnak számít.

Pikkelyes thorgat

szörny

Il
lu

sz
tr

ác
ió

: F
is

ch
er

 T
am

ás

1998 © Beholder Kft.

pP: A kezedbôl kijátszhatsz egy asztalon

maradó lapot, de ennek feltétele, hogy

egy ugyanilyen típusú lapot (amelynek te

vagy a tulajdonosa) visszavegyél az asztalról

a kezedbe. Az idézési költségek típusának

is meg kell egyeznie. Ha az új lapé
nagyobb, mint az elôzôé, akkor a

különbözetet ki kell fizetned.
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Kijátszási feltétele, hogy eldobj a kezedbôl 2 tûz-

varázslatot vagy tûzsebzéssel rendelkezô lényt.
Ha a tûz ura aktív:

Semmilyen tûzre való immunitás nem mûködik.

Ha az ellenfél tüzet lehelô lényei harcolnak, te

határozod meg, hogy mekkorát lehelnek.

Passzivizáld egy lényedet: célpont játékos vagy

lény 1 ÉP-t sebzôdik. Ez tûzsebzésnek számít.
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A gépben lakozó szellem
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Gyógyulsz 2 ÉP-t. Minden játékos

megfordítja a paklija felsô lapját. Ha

ez egy játékban maradó lap (lény, bûbáj

stb.) rakja játékba, mintha kijátszotta

volna. Az esetleges kihozási feltételnek

teljesülnie kell. Egyébként a lap a
gyûjtôbe kerül. Húzz egy lapot.

2

DANI ZOLTÁN
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Ngyon kevés megfejtés érkezett az augusztu-
si feladványunkra, pedig kétfajta megoldása
is volt. Az elsõ:

1. Kijátszom A jövõ ismeretét az ellenfél
paklijára, és felülre rakom az Érzõ szívû
dromedárt. Jól megérdemelt jutalom-
ként gyógyulok hármat. (-3 = 17 VP)

2. Kijátszom A gépben lakozó szellemet,
gyógyulok kettõt (már 20 ÉP-m van), já-
tékba kerül a dromedár és a Visszacsato-
lás, felhúzom a murgattyút. (-2 =15 VP)

3. Idegen tollakkal átadom a dromedár ké-
pességét Malvinának, és felhúzom A mu-
táció eredményét. (-2 = 13 VP)

4. Kijátszom a murgattyút, majd Malvina
megkapja A mutáció eredményét, és vele
a murgattyú képességét. (-2 -2 = 9 VP)

5. Áldozok Malvinának három ÉP-t (ekkor
17 ÉP-m marad, pont annyi mint az el-
lenfelemnek), majd Malvina beüt hatot
(két szintlépés + a murgattyú képessé-
ge). Mindketten 11 ÉP-be kerülünk. Mal-
vina a dromedár hátránya miatt átkerül
az ellenfélhez, passzívan.

6. Fordulatozom Malvinát, és kijátszom rá a
Vadítást. Ezzel mindketten sebzõdünk
ötöt (védekezési bónusz + a murgattyú
képessége), lesz 6 ÉP-nk. (-5 = 4 VP)

7. Az üsttel alkímiázom az Alanori Króni-
kát, és a kapott komponensekbõl kira-
kom Vlagyimir szobrát. Így már csak há-
rom VP-bõl játszom ki a Megrontást,
mindketten sebzõdünk hatot, így 0-ba ke-
rülünk, de én gyógyítok magamon egyet a
Gemina balzsamával. Nyertem!

A MÁSIK MEGOLDÁS:
1. Kijátszom A jövõ ismeretét az ellenfél

paklijára, és felülre rakom az egyik lé-
nyét. Jól megérdemelt jutalomként gyó-
gyulok hármat. (-3 = 17 VP)

2. Kijátszom A gépben lakozó szellemet,
gyógyulok kettõt (már 20 ÉP-m van), já-
tékba kerül az ellenfélnél egy lény, és ná-

lam a Visszacsatolás, felhúzom a mur-
gattyút. (-2 =15 VP)

3. Kijátszom a murgattyút, majd áldozok
neki három ÉP-t (ekkor 17 ÉP-m marad,
pont annyi mint az ellenfelemnek), és
fordulatozom. (-2 -1 = 12 VP)

4. Vadítom a murgattyút, mindketten sebzõ-
dünk négyet, marad 13 ÉP-nk. (-5 = 7 VP)

5. A murgattyú bemegy az õrposztba, és
Malvinával együtt ütnek hetet. Maradt
6 ÉP-nk.

6. Kijátszom a Megrontást, mindketten seb-
zõdünk hatot, így 0-ba kerülünk, de én
gyógyítok magamon egyet a Gemina bal-
zsamával. Nyertem!

A kevés beérkezõ megfejtés nagy része hibás
volt. A legtöbben azt nézték el, hogy a
Visszacsatolás nem sebez az ellenfélen, ha
ÉP-t áldozok (pl. az Átokmurgattyúnál). To-
vábbi hiba az a feltételezés, hogy ha kiját-
szom a murgattyút, majd átadom neki Ide-
gen tollakkal a Lebegõ gomba repülés
képességét, akkor aktivizálódik.

A szerencsés megfejtõk: Korányi Tibor
Budapestrõl, Vajtai Csaba Szegedrõl és
Kozma Mihály Szajolról. Nyereményük egy-
egy csomag Ezüsthajnal. Gratulálunk!

Új feladványunk a következõ: van 20
VP-d, 4 ÉP-d és nincs szörnykomponensed;
ellenfelednek 13 ÉP-je, 6 VP-je és 2 szörny-
komponense van. Most kezdõdik a fõ fázi-
sod – nyerd meg a játékot mielõtt ez ellen-
feled következne!

Beküldési határidõ:
1998. november 15.

A zárójelben levõ betûk az isteneket je-
lentik, a túloldalon megtalálod a feladvány
ábráját is.

A KEZEDBEN LEVÕ LAPOK:
• Kandeláber (R/D)
• Tûzkard (E)
• Griff-fióka (E)
• Tûzszekér (R)
• Teljes fordulat (C)
• Kiûzetés (R)
• Tûzmágia (D)

ASZTALON LEVÕ LAPJAID:
• A tûz ura (D)
• Ehknagorhu (E)
• Tûzmadár (E)
• Tûzmester (D)
• Égetõ tekintet (R)
• Árnyékvilág (L)

A GYÛJTÕD:
• Tûzcsapás (D)
• Tûzgolyó (D)
• Táncoló lángok (D)
• Dornodon visszavág (D)

SZABÁLYLAPOD:
• A szabadság ára (-)

A tûz ura passzív, a többi lapod aktív. A lé-
nyeid a tartalékban vannak. Az Égetõ tekin-
tet a Tûzmesteren van. Az Ehknagorhun
egy jelzõ van.

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• Lerah megcsúfolása (E)

ELLENFELED ASZTALON LEVÕ LAPJAI:
• Pozitív sík (-)
• Bikaviadal (-)
• Védelem a tûztõl (R)
• Zangrozi bika (R)
• Szinati szerzetes (D)
• Drótszõrû pincsi (R)
• Krákogó Sütõtök (D)

A Védelem a tûztõl passzív, az összes többi lap-
ja aktív. A lényei az õrposztban vannak, a Drót-
szõrû pincsi és Krákogó Sütõtök összefogott.

DANI ZOLTÁN
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1. 1803 Tornay Tamás Gyöngyös
2. 1722 Halmi Csaba Cegléd
3. 1700 Muri Ferenc Nyíregyháza
4. 1695 Szabó Krisztián Gyöngyös
5. 1683 Szinay Péter Budapest
6. 1680 Debreceni Áron Pilisjászfalu
7. 1680 Kovács Sándor Csemõ
8. 1659 Sass Tamás Budapest
9. 1658 Valler Krszitián Pécs

10. 1657 Szigeti Balázs Debrecen
11. 1647 Mátyus Balázs Pásztó
12. 1644 Alapi Miklós Pásztó
13. 1644 Farkas Attila Dunaharaszti
14. 1639 Szaveljev Ádám Eger
15. 1637 Panyik Zoltán Budapest

16. 1636 Ries Tamás Budapest
17. 1633 Gulyás Gábor Dunaharaszti
18. 1632 Király Péter Nyíregyháza
19. 1629 Németh Tamás Siófok
20. 1629 Kenéz András Budapest
21. 1628 Baross Ferenc Budapest
22. 1628 Simon Dániel Sz.szentmiklós
23. 1627 Illés Péter Siófok
24. 1627 Bíró Gábor Debrecen
25. 1625 Bakos Attila Budapest
26. 1624 Fodor Péter Gyöngyös
27. 1624 Szabó István Pásztó
28. 1618 Ordas Lajos Nagykõrös
29. 1618 Czine Sándor Mátészalka
30. 1616 Kovács Péter Szeged

31. 1616 Csík János Budapest
32. 1616 Koczur Ferenc Debrecen
33. 1616 Szemerényi Tibor Budapest
34. 1616 Horváth Balázs Eger
35. 1615 Skaliczky Dávid Taksony
36. 1614 Hegedõs Kristóf Sz.szt.miklós
37. 1614 Ludányi Ákos Eger
38. 1613 Peterdi Réka Budapest
39. 1606 Klimisz Dezsõ Csemõ
40. 1606 Józsa Sándor Debrecen
41. 1605 Mester Zsolt Cegléd
42. 1602 Bagi Sándor Cegléd
43. 1601 Kéri Kornél Pásztó
44. 1601 László Gergely Eger
45. 1601 Fábián Balázs Budapest

HATALOM LLIGÁJA
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HELYSZÍNEK – KIBÕVÜLT VÁLASZTÉKKAL – TOVÁBBRA IS MEGTEKINTHETÕK.
MINDENKINEK SIKERES LIGA MECCSEKET!

LLIIGGAAHHEELLYYSSZZÍÍNNEEKK  ••  AAHHOOLL  BBEELLÉÉPPHHEETTSSZZ  ÉÉSS  JJÁÁTTSSZZHHAATTSSZZ
1. Pserve Kft. – Pécs, Esztergar Lajos u. 19. III. em.

2. Next-Door Bt. – Teleki László Mûvelõdési Ház, Pásztó, Deák Ferenc u. 35.

3. Next-Door Bt. – KPVDSZ Mûvelõdési Ház, Nyíregyháza, Szarvas u. 90.

4. Valhalla Páholy Könyvesbolt – Nyíregyháza, Széchenyi u. 1.

5. Gyöngyösi HKK klub – Gyöngyös, Kolping Oktatási Központ., Török Ignác út 1.

6. Ceglédi Sportkártyabolt – Cegléd, Kossuth Ferenc u. 8., Gyarmati udvar

7. Orákulum Kártya- és szerepjátékklub – Debrecen, Boldogfalva u. 15-17.

8. Game Center (volt Magic Shop) – Terra Center Üzletközpont, Budapest, Párizsi u. 1.

9. KO-MA könyvesbolt – Siófok, Mártírok útja 8. (Napfény szálló)

10. Elysium Szerepjátékbolt és klub – Budapest, Csanády u. 4/b (bejárat a Kresz Géza utcáról)

11. Sárkánytûz szerepjátékbolt – Szombathely, Kiskar u. 9.

12. Athors könyvesbolt – Szigetszentmiklós, Szent Miklós út 12.

13. Camelot, Stratégiai, Társas- és Kártyajáték szaküzlet – Budapest, Ferenc krt. 33.

14. Red Dragon – Tatabánya, Mártírok útja 69.

15. Agyvihar Kártyapáholy klub – Pécs, Citrom u. 12.

16. Csillagvég könyvesbolt – Szeged, Gogol u. 15.

17. Használtkönyv-kereskedés – 7400 Kaposvár, Dózsa György u. 5.

18. Lidércfény szerep-és kártyajátékklub – Zalaegerszeg, Pázmány Péter úti ifjúsági ház („Nagy Zöld Kapu”).

19. Egri Valhalla Páholy Könyvesbolt – 3300 Eger, Tárkányi B. u. 2.

20. CyberWorld – Down Portal Üzletház, 1053 Budapest, Kossuth L. u. 17.

21. Dungeon – Budapest, Erzsébet krt. 37.

22. Dark Portal – Budapest, Vak Bottyán u. 75., a 85-ös busz megállójában
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ÁRLISTA – BEHOLDER KFT.
KÜLFÖLDI ÁRUK

Az alábbiakban a Beholder Kft-nél megvásárolható
áruk (könyvek, kártyák) listáját találhatjátok meg. A
külföldi árukat a következõ módon vásárolhatod
meg: Mielõtt a pénzt elküldöd, a megrendelésedet
küldd el e-mailben (beholder@mail.datanet.hu)
vagy levélben! Így félre tudjuk tenni számodra a
megrendelt árut a pénz megérkezéséig, illetve a
külföldi áruknál elõfordulhat az is, hogy rövid idõ-
re kifogyunk belõle, vagy nincs annyi raktáron
amennyit rendeltél. Minderrõl levélben értesítünk.
Miután megkaptad a levelet, belföldi postautalvá-
nyon kell a szükséges összeget a címünkre elkülde-
ni. A megrendelést egy héten belül teljesítjük, aján-
lott küldeményben juttatjuk el a kívánt dolgokat.
Lehetõség van utánvétellel is rendelni, ennek azon-
ban nagyobb a postaköltsége, amit kénytelenek va-
gyunk felszámolni. (Ez az áru értékétõl függõen
300–500 Ft!) Ez az árlista 1998. szeptemberéig ér-
vényes. Az aktuális árainkról és áruinkról állandó-
an tájékozódhattok a Beholder Kft. honlapján:

(http://www.beholder.hu)

MAGIC: THE GATHERING
Stronghold alap összeállított pakli 2300 Ft
5. kiadású alappakli 2100 Ft
5. kiadású kiegészítõ 700 Ft
5. kiadású indulókészlet 3600 Ft
(tartalma 2 elõre összeállított 5. kiadású
alappakli, és egy 5. kidású kiegészítõ)
Tempest alappakli 2100 Ft
Tempest kiegészítõ 700 Ft
Mirage alappakli 2100 Ft
Mirage kiegészítõ 700 Ft
Vision kiegészítõ 700 Ft
Weatherlight kiegészítõ 700 Ft
Portal alappakli 1700 Ft
(magyar nyelvû szabálykönyvvel!)
Portal kiegészítõ 550 Ft
Exodus alap összeállított pakli 2300 Ft
Exodus kiegészítõ 700 Ft
Stronghold kiegészítõ 700 Ft
Unglued kiegészítõ 600 Ft
Urza's Saga alappakli (75 lap) 2300 Ft
Urza's Saga alap összeállított pakli 2300 Ft
Urza's Saga kiegészítõ pakli 700 Ft

MIDDLE EARTH KÁRTYAJÁTÉK
ME: kezdõ pakli 2100 Ft
ME: Against the Shadow 700 Ft
ME: The White Hand 700 Ft

BATTLETECH KÁRTYAJÁTÉK
Unlimited alappakli 2100 Ft
Unlimited kiegészítõ 700 Ft
Counterstrike kiegészítõ 700 Ft
Mercenaries kiegészítõ 700 Ft
MechWarrior kiegészítõ 700 Ft
Arsenal kiegészítõ 700 Ft

STAR WARS
Alappakli 2100 Ft
Alap kiegészítõ 700 Ft
A New Hope kiegészítõ 700 Ft
Dagobah kiegészítõ 600 Ft
Cloud City kiegészítõ 600 Ft
Jabba’s Palace kiegészítõ 600 Ft

VAMPIRE
Alappakli 2100 Ft
Alap kiegészítõ 700 Ft
The Sabbat kiegészítõ 1000 Ft

NETRUNNER
Alappakli (dupla pakli) 4000 Ft
Alap kiegészítõ 700 Ft
Proteus kiegészítõ 700 Ft

MAGYAR ÁRUK
A magyar áruk megrendelése mindenben meg-
egyezik a külföldi árukéval, kivéve, hogy itt nem
kell elõre jelezned a rendelésedet, biztosan jut a
számodra is kívánt könyvbõl vagy kártyából.

SHADOWRUN – REGÉNYEK
Vakító fény 698 Ft
Magányos Farkas 698 Ft

SHADOWRUN – SZEREPJÁTÉK
Árnyékmagyarország 1200 Ft
Végzetes DNS (modul) 438 Ft

RAYMOND E. FEIST
Mágus: A Mester elfogyott
Ezüsttövis 798 Ft
Stehanon alkonya elfogyott

JAMES BOND 007
Casino Royale 629 Ft

TF REGÉNYEK
Túlélõk elfogyott
Kitaszítottak 478 Ft

BATTLETECH
Halálos örökség 750 Ft
Elveszett sors 750 Ft
A klán törvénye elfogyott
Vérnév 698 Ft
Sólyomgárda 698 Ft

HKK
Isteni Szövetség kiegészítõ 560 Ft
Ezüsthajnal 600 Ft
Alappakli (IV. kiadás) 820 Ft
Létsíkok kiegészítõ elfogyott

CSILLAGKÉPEK
Skorpió 200 Ft
Nyilas 200 Ft
Bak 200 Ft
Vízöntõ 200 Ft
Halak 200 Ft
Kos 200 Ft
Bika 200 Ft
Ikrek 200 Ft

INVÁZIÓ
A tûz létsíkja elfogyott

EGYÉB
Graham Edwards: Sárkányvarázs 1190 Ft
Graham Edwards: Sárkányvihar 998 Ft
Ken Grimwood: Idõcsapda 750 Ft

MÖBIUS KIADÓ

Terry Bisson: Johnny Mnemonic 449 Ft
Elizabeth Hand: 12 majom 599 Ft
Diane Carrey: Kísértethajó 589 Ft
Robert Shackley: A halál árnyékában 599 Ft
Douglas Adams: 
Jobbára ártalmatlan 649 Ft
Fényévek Sci-fi antológia 690 Ft
Gene DeWeese: A béke õrei 619 Ft
Sandy Schofield: Halálcsapda 639 Ft
Robert A. Heinlein: Starship Troopers 659 Ft

A cím: Beholder Kft. 1680, Budapest Pf. 134
Az itt feltüntetett árak tartalmazzák a postázás költségeit is!

Figyelem! 5000 Ft feletti vásárlás esetén az árból 10% engedményt adunk!
Ez a kedvezmény a Möbius kiadó könyveire nem vonatkozik.

A Csillagképeket csak akkor küldünk ajánlva a rendelésedet, 
ha legalább három csomaggal rendelsz belõle.



Treem letette a tollat, és kinézett az ablakon. A torony,
amelyben lakott, a Királydombon állt, közvetlenül a palo-
ta mellett, és padlásszobájából beláthatta fél Jalnát. Pon-
tosan a történetíróval szemben, a város határában állt az
Ezüstmágusok déli õrtornya, s ha kihajolt volna kissé, a
keletit és nyugatit is láthatta volna. Jalna õrzõi, a mágus-
tornyok voltak a város legszembetûnõbb épületei. Maga-
sabbra nyúltak minden más háznál – a királyi palotánál
is, holott az dombra épült – és karcsú alakjuk még éjsza-
ka is ezüstös fényben ragyogott. Egyetlen madár sem re-
pülhetett be a Namír birodalom fõvárosába úgy, hogy az
Ezüstmágusok tudomást ne szereztek volna róla, s gon-
dosan kiszûrtek mindent és mindenkit, aki ártó szándék-
kal próbált bejutni Jalnába.

Treem elfordította a fejét az alkonyi fényben fürdõ to-
ronytól, és lenézett a palotát körülvevõ udvarházakra. Jal-
na belsõ városfala erõsen korlátozta a rendelkezésre álló
teret, így még a legelõkelõbb nemesek háza is kicsi volt, s
alig tenyérnyi kert vette körül. Bizonyára nem volt tuda-
tos az elgondolás, de a szûk és kényelmetlen palotácskák-
ban a fõurak csak rövid ideig idõztek – csak ameddig a ki-
rály parancsa Jalnában tartotta õket. Így aztán nem volt
idejük, hogy összeesküvéseket szõjenek, viszont vidéki
birtokaikon tágas, kényelmes várakat építettek, nagy sze-
mélyzetet tartottak. Ezáltal a kulturális élet nemcsak Jal-
nában koncentrálódott, hanem számos gócpontja alakult
ki, hiszen minden fõúr eltartotta a maga költõjét, a helyi
papságot, kolostorokat, iskolákat.

A királyi palota kertje persze hatalmas volt, tele szökõ-
kutakkal, formára nyírott, labirintusszerûen elrendezett

sövényekkel, színpompás virágokkal, árnyékos, pihentetõ
lugasokkal. Gyakorlatilag elfoglalta a teljes Királydombot,
csak a tetején hagyott némi helyet az épületeknek. Magát
a palotát, a király lakhelyét Treem csak akkor láthatta vol-
na, ha teljesen kihajol és kicsit balra fordítja a fejét – ám
ez esze ágában sem volt. Pedig ha megtette volna, egész
Ghalla leggyönyörûbb épületét láthatta volna. Kecses tor-
nyai, vékony, de erõs támpillérei, az óriási, átlátszó vagy
színes ablakai, mértéktartó, de szépen kidolgozott dom-
bormûvei és szobrai, arányos termei, amelyek elvesztet-
ték hodályszerûségüket, de megtartották nagyszerûségü-
ket, mind-mind egy új kor, egy békésebb, civilizáltabb idõ
hírnökei voltak. De Treem – bár igazán csodálta Marilli-
ondi Abarrun, a királyi építõmester mûvészetét – inkább
visszatért írásaihoz és fennhangon olvasni kezdte: „A Na-
mír Birodalom 832. éve minden tekintetben a fejlõdés
éve volt. A termés jó volt, annak ellenére is jó, hogy az
idõjárás nem volt kegyes a gazdákhoz. Ám az évtizedek
alatt kiépített öntözõrendszer megtette a magáét, meg-
óvott a szárazság következményeitõl. Az állatállomány is
növekedett, részben a jó termés következtében, részben
mert már nem törtek ki olyan járványok amelyek régeb-
ben akár egy egész tartomány állatait elpusztíthatták. A
parasztoknak többé nem áll érdekükben eltitkolni beteg
állataikat – amelyek a fertõzés központjai lehetnének –,
hiszen a király kártalanítja õket kényszervágott jószága-
ikért. Szigorú törvények tartják vissza a földesurakat az
önkényeskedéstõl, ráadásul nem lehet pénzzel megválta-
ni büntetést. Egy paraszt haláláért még a fõrangú neme-
sek is hosszú éveket tölthetnek Gwyndorban, a királyság
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legegészségtelenebb börtönében. A parasztok gyarapodá-
sa maga után vonta a városokét is. Megnõtt a kereslet a
kézmûipar termékei iránt, és a jó fekvésû városokban ha-
talmas piacok alakultak ki. Persze ezen fejlõdés nem
egyetlen év alatt következett be, hanem évszázadok szor-
gos munkája során, a hosszú béke következményeként.
Mindössze azért kívánkozott ide ez az összefoglalás, hogy
megmagyarázható legyen a 832. év kiugróan magas kincs-
tári bevétele. A következõ évben I. Ordrell valószínûleg
csökkenteni fogja az adókat, hiszen a tartalékok nagyok,
és alacsonyabb adórátával is a szükségesnél jóval nagyobb
bevételre tehet szert.”

– Tökéletes, már-már idilli a birodalom helyzete –
mormogta Treem, aztán lecsapta a papírt, és rosszkedvû-
en kifakadt: – És iszonyúan unalmas!

Rögtön el is szégyellte magát a gondolatért. Hiszen mi
mást akarhatna, mint egyhangú, de fejlõdést hozó békét?
Talán háborút, vért, könnyeket, özvegyeket és árvákat,
hogy szenvedésüket kellõen mély átéléssel ecsetelhesse
krónikájában? Vagy talán udvari intrikákat, örökösödési
harcot, hogy elemezhesse, ki kinek a pártjára áll koncot
remélve? És mégis, ha utálta is magát érte, akkor sem lel-
te élvezetét a mezõgazdaság statisztikáinak böngészésé-
ben. A birodalomban hétszámra nem történt semmi; né-
ha követek jöttek valamely országrészbõl, és ajándékokat
hoztak vagy a királyt kérték meg, hogy döntsön jelenték-
telen vitájukban; idõnként bálokat és ünnepségeket ren-
deztek az udvarban, amelyek talán még érdektelenebbek
voltak, mint a vetésterületek adatai. Treemnek megfor-
dult a fejében, hogy el kellene hagynia a királyságot, hi-
szen bizonyára a namír határokon túl is vannak országok,
amelyekben jelentõs események történhetnek. Ám a biro-
dalom volt Ghalla egyetlen jelentõs szervezett ereje, leg-
alábbis Treem csak ezt ismerte, és nem utolsósorban: ez
volt a hazája.

Treem tehát nagy, mélyrõl jövõ sóhajtással elszánta
magát, hogy visszatér a krónikájához, és a bevezetõ után
papírra veti a száraz adatokat is. Mielõtt azonban nekilát-
hatott volna a lélekölõ munkának, éles kürtszó hasított az
álmos csendbe. Ha elsõre nem is, de másodjára már felis-
merte a dallamot. Azt jelezte, hogy olyan fontos hír érke-
zett, amely miatt Ordrellnek meg kell szakítania a vadá-
szatát, és vissza kell térnie az udvarba.

Treem nem sietett, bár tudta, hogy a király azonnal
engedelmeskedni fog a hívásnak. Ám az erdõ, ahol vadá-
szott, legalább 20 mérföldnyire volt, s ha szárnyai nõnek
a lovának, akkor sem érhet ide egy óránál hamarabb. Így
mielõtt maga is elindult volna a trónterembe, elrendezte
minden holmiját, írásait egy vízhatlan bõriszákba tette né-
mi üres papírral és írószerszámmal együtt. Meg sem gon-
dolva, mit tesz, nyakába akasztotta a táskát, s lassan, ko-
mótosan elindult lefelé. Mire leért, már teljesen sötét

volt. Az udvari fáklyák imbolygó fényét nem zavarta a Bí-
borhold – az égitestet nem lehetett látni. Ám ahogy Treem
az eget kémlelte, felfedezett egy kicsi, vékony ezüstsarlót.
Bár nem volt babonás, akaratlanul is összeszorult a szíve.
A sarló a Zaon volt, vagy ahogy az asztrológusok nevez-
ték: az Árnyékhold. Nagyon ritkán jelent meg az égen – a
csillagászok szerint rendkívül elnyújtott, s meglehetõsen
furcsa pályán kering Ghalla körül –, és a közhit szerint
minden egyes megjelenése balszerencsét hoz a világra.
Persze Treem tudta, hogy mindez ostobaság: az Árnyék-
hold nyilván számtalanszor látszott az égen anélkül, hogy
bármi rettenetes történt volna, valószínûleg észre sem
vették. Mégis... Ahogy a vékonyka ezüstcsíkot nézte, és
mellette az árnyékos részt, szívébe az ismeretlen jövõ bor-
zongató félelme lopózott.

A király hamarosan megérkezett, és azonnal a trónte-
rembe rendelte a tanács tagjait. A hírnököt – egy átlagos-
nál kisebb termetû, égési sebekkel borított troll férfit –
hordágyon hozták elé. A férfi szinte beszélni sem tudott,
amíg meg nem jelent Asylum (Ordrell Ezüstmágus tanács-
adója) és gyógykenõcsével nem enyhítette a fájdalmait. A
hírnököt Karrumnak hívták, a dradri törzs tagja volt, akik
a Haddara-hegységben éltek. Szavaiból kiderült, hogy te-
rületüket megosztották a gnómokkal, hiszen õk legna-
gyobbrészt a föld alatt tartózkodtak a bányáikban és föld
feletti településeiket a trollok számára teljesen értéktelen
sziklákon építették ki. Az egyetlen, amin osztozniuk kel-
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lett, a víz volt. Erre igen nagy szükségük volt a trolloknak,
hiszen földmûvelésbõl és állattenyésztésbõl tartották el
magukat. A Haddara-hegységben azonban nem volt föld
feletti forrás vagy folyóvíz, ám annál bõségesebben a föld
alatt. Így a trollok számára gyakorlatilag a gnómok bizto-
sították az élethez és az öntözéshez szükséges vizet. Száz
és száz éven keresztül minden gond nélkül ment, ám
nemrég az összes kút vize elapadt. Kérdõre vonták a gnó-
mokat, de õk tehetetlenül tárták szét a kezüket. A víz né-
hány nap után visszatért, s a trollok örömmel locsolták
szét a földjeiken. Azonban az öröm hamarosan kétségbe-
eséssé változott. Mindenki, aki csak egy harapásnyit evett
a zöldségekbõl, nemsokára borzalmas gyomorfájásra kez-
dett panaszkodni, aztán sebek ütköztek ki a bõrén, mint-
ha megégett volna. Most nincs vize a törzsnek. A gnómok
adnak ugyan az egészséges föld alatti forrásokból, de az
nem elég az öntözésre. A Haddarában kései az aratás, a
törzs éhezni fog, ha nem kap segítséget.

– És a trolloknak ilyen csodálatos kenõcsei sincsenek
– tette hozzá Karrum Asylumra pillantva.

Az Ezüstmágus a királyra nézett, tekintetükben felvil-
lant az egyetértés lángja. Ha a trollok nem kapnak mihama-
rabb segítséget, nemcsak õk pusztulhatnak bele, hanem a
gnómok is, akikre igen hamar rásüthetik a mérgezés vádját.
Asylum rendbe hozta annyira Karrumot, hogy lóra ülhes-

sen, s alig két óra múlva Asylummal az élen egy
százfõs csapat vágtatott el északra, a Haddara-
hegység felé. Hogy miért kellett magának az
Ezüstmágusnak vezetnie õket? Nem csupán
azért, hogy annyi gyógykenõcsöt állítson elõ,
amennyit csak tud, hanem mert sejtése szerint
nem egyszerû mérgezésrõl volt szó...

Az út majd másfél napig tartott, hajnalo-
dott, mire megpillantották a Haddara-hegység
csúcsait. Ezután Karrum vette át a vezetést, hi-
szen õ tudta pontosan, merre lakik a törzse.
Ám hamarosan már õ sem ismert a tájra: a jól
ismert utakat hatalmas kövek torlaszolták el; a
gnómok tornyai, melyek egyfajta útmutatóként
szolgáltak, most csonkán, felismerhetetlenül
álldogáltak. Távolról csatazaj hallatszott, de mi-
re a kis csapat átvergõdött az akadályokon, a
harc szinte már be is fejezõdött. Nem voltak
gyõztesek, csak vesztesek: a gnómok visszahú-
zódtak tornyaikba és barlangjaikba, de számos
halottjuk maradt a csatatéren – akárcsak a trol-
loknak. Õk ugyan nem tértek vissza falvaikba,
továbbra is egy hatalmas, zárt sziklaajtó elõtt
gyülekeztek, de szemlátomást lehanyatlott har-
ci kedvük. Karrum dühösen kezdte volna meg-

keresni a falvak vezetõit, hogy felelõsségre vonja õket az
esztelen pusztításért – mert az tisztán látszott, hogy a trol-
lok kezdték a harcot –, de Asylum inkább a kezébe nyom-
ta a magával hozott kenõcsöt és arra kérte, adja oda a falu
sámánjának. Õ tudni fogja, mihez kezdjen vele. Asylum ott
állt a csatatér közepén, és értetlenül csóválta a fejét. Nem
volt nagy véleménnyel a trollokról, már csak származása és
neveltetése miatt sem, de nem hitte volna, hogy ilyen
könnyû õket belerángatni az öldöklésbe. A fehér – most
már vörös vérrel befröcskölt – kövek között egyetlen
gnóm holttest sem volt, bár jó páran haltak meg itt. Ám a
hegylakók alighanem minden áldozatot gondosan visszaci-
peltek járataikba, miután újra mûködõképessé tették az
óriási sziklaajtót. Épp ez, az óriási sziklaajtó bizonyította,
hogy furcsa erõk dolgoztak itt, hiszen a hatalmas kaput
még az iszonyú trollok sokasága sem tudta volna betörni.
Az ajtót erõs varázs védte, csupán ahhoz, hogy semlegesít-
sék, jelentõs erõre volt szükség, ráadásul még meg is kel-
lett mozdítani a többtonnás sziklatömböt. De ha mágus
nyitotta ki az ajtót, miért nem robbantotta egyszerûen be?

Asylum töprengéseit Karrum falujának sámánja zavar-
ta meg. A férfi nem igazán látszott a szellem emberének,
s hamarosan kiderült, hogy egy személyben õ a falu ková-
csa is. Kezében õsi és hatalmas, az Ezüstmágus számára
felismerhetetlen fegyvert tartott. Ám elsõ szavai rögtön je-
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lezték, hogy talán õ van a leginkább tisztában a falusiak
közül azzal, hogy mi is történt. Pontosan ugyanúgy szem-
lélte a hatalmas sziklaajtót, mint az Ezüstmágus, és halkan
dörmögte:

– Sosem tudtuk volna betörni ezt az ajtót. Azt meg
nem hiszem, hogy a gnómok tárták volna ki elõttünk.

Asylum a kovácshoz fordult, felnézett a durva arcra.
– El tudod nekem pontosan mondani, mi is történt itt?
– Persze. Karrum, gondolom, már elmesélte a vizet...

Mindannyian egyre rosszabbul lettünk. A sebe-
ink égettek, viszkettek egyszerre, s ahogy
súlyosbodtak a fájdalmaink, úgy
lettünk mind dühösebbek.
A végén már nem tudtuk tür-
tõztetni magunkat, képte-
lenek voltunk gondol-
kozni. És egyszer csak
ott találtuk magun-
kat a Nagy Kapu
elõtt. Meredten,
tehetetlenül bá-
multuk, és szit-
kokat szórtunk
a gnómok fejé-
re. Nem emlék-
szem, hogyan
nyílt ki az ajtó,
de betódultunk
rajta. Számos ha-
lottunk és talán
sebesültünk is
még mindig ott
van... A kicsi népnek
sikerült visszaszorítani
bennünket: a szûk, homá-
lyos folyosókon elõnyben
voltak és varázslataik jól mû-
ködtek a számukra otthonos kör-
nyezetben. Ám az ajtót nem tudták azon-
nal becsukni mögöttünk. Hullák és sebesültek
torlaszolták el a nyílást és idõbe telt, amíg sikerült megtisz-
títaniuk. Addig idekinn folyt a harc, amelynek te is láthat-
tad az eredményét. Végül sikerült újra magukra zárniuk a
sziklát, s mi idekinn álltunk csalódottan és értetlenül. Bár
sokan ostoba és agresszív népnek tartanak bennünket,
nem vagyunk sem egyik, sem másik. Nem támadunk ok
nélkül, és elõbb-utóbb arra is rájövünk, ha manipulálnak
minket.

A sámán Asylum titkos gondolatát mondta ki.
– Arra is van ötleted, hogy ki lehetett?
A troll megrázta a fejét. Asylum bátorítólag a karjára

tette a kezét, és elküldte, hogy foglalkozzon az övéivel. Ne-

ki be kellett jutnia a gnómokhoz, hogy hallja a történet
másik felét is. Nem volt nehéz: a gnómok kinyitottak neki
egy kisebb mellékajtót, amikor megbizonyosodtak arról,
hogy a férfi a király követe. Asylum – elf lévén – nem
érezte jól magát a hegy gyomrába épített városban, még
akkor sem, ha a gnómok kiváló építõmûvészete és a
mesteri világítás szinte elfeledtette a fölötte tornyosuló kõ-
tonnákat. A gnómok legalább akkora veszteségeket szen-
vedtek, mint a trollok. Hiába használtak varázslatokat, el-

lenségeik elemi ereje majdnem legyõzte õket.
Asylum szigorú kérdéseire válaszolva

persze tagadták, hogy bármi részük
lett volna a kutak megmérgezé-

sében. Idegent sem láttak a
hegyekben, pedig föld fe-

letti õrtornyaik révén
mindenrõl értesül-

hetnek. Amikor a
mágiára terelõdött
a szó, akkor már
nem volt olyan
egyértelmûen
tagadó a vála-
szuk. Erre érzé-
keny nép lévén
érzékelték a
mágia különös
koncentrációját

egy ponton, de
nem láttak senkit

a környéken. Így
rejtélyesnek, de lé-

nyegtelennek tartot-
ták a jelenséget. Asylum

kihívta a gnóm város veze-
tõjét a trollok közé, és a má-

gus vezetésével megkezdõdött a
béketárgyalás. A legnehezebb kér-

dést, a vízét az Ezüstmágus oldotta meg:
leoldotta az átkot a kutakról. Miközben semlege-

sítette a varázslatot, gondosan megfigyelte jellegét, ahogy
azt a helyet is alaposan tanulmányozta, ahol a gnómok a
mágiakoncentrációt érzékelték. A hegységben lakóknak
nem árulta el, milyen következtetésekre jutott, minden-
esetre mihelyst újra teljes lett az egyetértés a Haddara-
hegység népei között, Asylum elhagyta õket. Útközben
mentális üzeneteket küldött szinte minden égtáj felé, s mi-
re visszaért Jalnába, az Ezüsttanács teljes létszámban várta.

Az Ezüstmágusok sosem tartottak fenn hierarchikus
szervezetet, mégis automatikusan kialakult egy vezetõ testü-
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letük, az Ezüsttanács. Létszáma változó volt attól függõen,
hányan voltak olyan erõsek és intelligensek, hogy a többiek
befogadják õket – és hányan akartak egyáltalán tagok lenni.
Akkor éppen nyolc mágus – öt ember, egy elf, egy gnóm és
egy árnymanó – alkotta az Ezüsttanácsot. Igazi hatalma nem
volt, ahogy igazi vezetõje sem; mindössze tagjai tekintélyé-
ben nyilvánult meg az ereje. Ám hallgatólagosan elfogadták
a tanács fejének Asylumot; talán a kora, talán I. Ordrell mel-
lett betöltött tisztsége miatt esett rá a választás.
Asylum már tudatta velük, miért hívatta
õket, s mire odaért, javában vitatták
az eseményeket. Ha nem is vonták
kétségbe, hogy valaki mágiku-
san közremûködött az inci-
dens kirobbantásában,
egyikük sem látott külö-
nösebb veszélyt az eset-
ben. Jobbára meg vol-
tak gyõzõdve arról,
hogy egy bosszú-
szomjas gnóm, akit
esetleg kitaszítottak
a közösségbõl, fele-
lõs a vérontásért.
Nord, az egyik em-
ber varázsló volt
az, aki leginkább
hangoztatta ezt a
véleményét, s lassan
meggyõzte az egész
tanácsot – Gnarripol-
lin, a gnóm máguson
kívül.

– Sosem jártam a
Haddarában, egyetlen gnó-
mot sem ismerek onnan, de
nem hiszem, hogy erre bárme-
lyikük képes lenne. Mi gnómok
utáljuk a háborút. Építeni szeretünk,
létrehozni tárgyakat, épületeket, amelyek-
ben elgyönyörködhetünk, hogy aztán megunva
õket még szebbet, még tökéletesebbet alkossunk.

– Tehát beismered, hogy romboltok is! – csapott le
Nord Gnarripolli a gnóm egyetlen félreérthetõ szavára.

– Csak azért, hogy valami szebbet, jobbat építsünk he-
lyette – védekezett a gnóm.

– Mi a jobb és a szebb? Ez már csak szemlélet kérdé-
se! Egy lépésnyire vagytok attól a hadvezértõl, aki azért tá-
mad meg egy békés országot, hogy ott az õ szempontjá-
ból jobb rendszert vezessen be!

Gnarripolin elképedve nézett Nordra, megdöbbené-
sében csak némi hebegés után jutott szóhoz.

– De mi sose bántanánk másokat! Épületekrõl és tár-
gyakról volt szó!

– Ugyan! Láttam én már gnómot, aki utcakõvel próbál-
ta szétverni valakinek a fejét, mert elrontotta kedvenc gé-
pezetét. Ne próbáld bemesélni nekem, hogy szent nép
vagytok, akiknek fejében sosem fordul meg egyetlen
becstelen gondolat sem!

– Mindenki azt feltételezi másokról, amire õ képesnek
tartja magát – válaszolt egy kis szünet után a

gnóm. Ennyi kellett neki, hogy meg-
rendszabályozza egyre forrósodó

vérét.
Asylum nem szólt bele a

vitába, kissé félrefordított
fejjel, elgondolkozva néz-

te Nordot és Gnarripol-
lit, aztán a tanács többi
tagját. Csak akkor
kezdett beszélni, mi-
kor végre elcsende-
sedtek.

– Meddõ a vitá-
tok, barátaim. A vi-
zet elátkozhatta
egy gnóm varázs-
lócska, talán a
sziklaajtót is kitár-
hatta a gnómok
elõtt, de aligha ké-
szíttethette el azt a

szerkezetet, amely-
nek nyomaira rálel-

tem.
A mágusok érdek-

lõdve várták, mire akar
Asylum kilyukadni. Ilyesmi

nem szerepelt az üzenetében.
– A szerkezet körülbelül ak-

kora lehet, mint egy homokfutó lo-
vak nélkül. Kicsit körülményes lehetett a

hegyekbe szállítani...
– Kivéve, ha ott helyben fabrikálta össze egy gnómocs-

ka – szúrta közbe Nord.
– De aligha okozott nagy gondot az összeállítójának. –

Asylum úgy beszélt tovább, mintha nem is hallotta volna
a közbeszólást. – A szerkezet nagy része jakfából készült.
Mikor odaértem, még erõsen lehetett érezni jellegzetes il-
latát. Ezt rakjátok össze azzal, hogy a trollok iszonyú szen-
vedésen mentek keresztül, és a csatában jó néhányan
meg is haltak. Az Ezüstmágusok döbbenten néztek az elf-
re, s percekbe telt, mire egyikük, Gnarripolli meg tudott
szólalni.
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– Még én sem tudnék elkészíteni egy brakkarát! Min-
dig azt hittem, hogy nem is lehetséges, csupán elméleti-
leg létezik a lehetõsége.

– Te nyilván nem folytattál erre vonatkozó kutatáso-
kat, de hogy mindegyikünk pontosan tudja, mirõl is van
szó: a brakkara egy olyan eszköz, amely érzékeli a szenve-
dést és mágikus erõvé alakítja át. Nagyon nehéz ellenõr-
zés alatt tartani; a brakkarában felgyülemlõ energia
könnyen kitörhet és elpusztíthatja a használóját. Az, aki a
Haddarában használta, még mindig életben van. Ráadásul
meggyõzõdésem, hogy azért csinálta az egészet, hogy lás-
sa, mekkora a brakkara hatékonysága, ha csak szenved-
nek körülötte, és mekkora, ha sokan meghalnak.

A tanácsteremben hangzavar tört ki, heten próbálták
egyszerre elmagyarázni, miért lehetetlen a brakkarát elké-
szíteni, és miért õrültség használni. Ráadásul a nevén és
az anyagán kívül nem is lehet tudni róla semmit, a készí-
téséhez szükséges rítusok rég elvesztek. Mikor a mágusok
lecsillapodtak, valaki végre feltette a kérdést:

– Azt gondolod, hogy egyedül, tanítás nélkül elérhe-
tett egy ismeretlen mágus olyan szintet, hogy képes le-
gyen elkészíteni a brakkarát? Ellenõrzésünk alatt tartjuk
az egész birodalmat, feltûnt volna egy ilyen tehetség! Át-
vettük volna a nevelését, és eszébe sem jutna ilyen go-
nosz dolgokra használni a mágiát.

Asylum sóhajtott, és a beszélõ, Erdrin vállára tette a
kezét.

– Túlságosan naiv vagy, barátom, ha azt hiszed, hogy
csak azért, mert Ghallán béke van, nem munkálkodhatnak
a mélyben sötét erõk. És az is lehet, hogy felfedeztük azt a
tehetséget, lehet, hogy bevettük magunk közé, hogy mi
adtuk a kezébe az erõt, amelyet most a világ ellen fordít.

– Nem hiszem, hogy igazad lenne – fordult el Asylum-
tól Gnarripolli.

– Talán ismersz olyan nagy hatalmú varázslót, aki nem
az Ezüstmágusok nevelése? Erdrin helyesen mondta: min-
denhonnan összeszedjük a tehetségeket, nehogy a go-
nosz kezére jussanak. Akkor sem habozunk, ha már elkés-
tünk: gyökeresen tépjük ki a gyomot Ghalla békés
kertjébõl. De mi is tévedhetünk... És a brakkara egyetlen
ismert leírása, amely támpontot adhat – ha pontos inst-
rukciókat nem is – az elkészítéséhez, az Ezüsmágusok jal-
nai könyvtárában található.

– Ez nem bizonyíték! – kiáltotta Nord. – Ezer más he-
lyen hozzáférhetett az adatokhoz.

– Csakhogy az a bizonyos kötet eltûnt a könyvtárból.
Ellenõriztem. A tolvajnak valószínûleg szüksége volt a
rajzra, nem merte lemásolni, nehogy egy apró részletet is
eltévesszen. És rajtunk, Ezüstmágusokon kívül ugyan ki
más férhet a könyvtárunkhoz?

A csend éles volt és bántó. Asylum érvelését nehéz lett
volna megcáfolni. De azt beismerni, hogy az Ezüstmágu-
sok közül valaki ilyesmit tegyen...

– Az már elõfordult, hogy egy Ezüstmágus ostobaságá-
ban és elbizakodottságában vészt hozott Ghallára... Hisz
mindannyian emlékeztek az Inváziós Háborúra és a Kita-
szítottra. De ez... – Gnarripolli felemelte a fejét és végig-
nézett a többieken. Ugyanazt a hitetlenséggel párosuló
fájdalmat látta rajtuk, melyet õ is érzett.

A tanácskozás eztán hamar véget ért. Minél hamarabb
ki kellett deríteniük, ki készített brakkarát és nem volt
más ötletük, mint hogy felosszák a birodalmat maguk kö-
zött, és végigjárják az ottani varázslóiskolákat. Asylum
csendben nézte, hogyan vitatkoznak a területek felett, és
közben az járt az eszében: akár közülük való is lehet...

...folytatjuk...
BRIAN
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PPAAKKLLIILLIISSTTAA
((TTYYPPEE  IIII))

4 Llanowar Elf
4 Ghazban Ogre
4 Quirion Ranger
4 Rogue Elephant
4 Scryb Sprite
4 River Boa
4 Muscle Sliver
2 Trained Armodon
1 Uktabi Orangutan

4 Armor of Thorns
4 Giant Growth
3 Overrun
2 Wild Growth

16 Forest
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Ez a cikk azoknak készült, akik még nem túl járatosak a
versenyek világában és/vagy nincs lehetõségük beszerezni
egy-egy jobb paklihoz a lapokat. Aktív, profi versenyjáté-
kosok nem sok hasznát fogják venni az itt leírtaknak, ne-
kik legfeljebb közvetett hasznuk lehet a cikkbõl.
Ha el akarsz menni egy versenyre,
de nincsenek meg az igazán drága
lapok, akkor érdemes egy jól mûkö-
dõ koncepciót átalakítani „olcsóbb
formátumra”. Ez nyilván gyengíti
majd a paklit, talán teljesen meg is
változtatja majd a struktúráját, de
hát szegény ember vízzel fõz. Ter-

mészetesen van néhány olyan pakli, me-
lyet drága ritkák nélkül aligha lehet
összerakni, ezekrõl tehát le kell monda-
nunk. Általában az a tapasztalat, hogy az
olcsó lapokból fõleg horda típusú pakli-
kat lehet összerakni, a common lapok
között sok a kis lény, a jó lövés stb.

Most egy olyan zöld hordát fogok is-
mertetni, mely nagyrészt olcsó, gyakori la-
pokból van összeállítva, de a nem gyakori
lapok is a könnyen beszerezhetõ kategóri-
ába tartoznak. Ha kezdõ vagy, akkor nyil-
ván rengeteg lap hiányzik majd a pakli-
hoz, de szinte bárkitõl kölcsön lehet õket
kérni, s egy kártyabolt 5 Ft-os dobozában
is rengeteget találhatsz meg közülük.

A lista oldalt látható. Elég primitív?
Hát igen, igyekeztem. A pakli összértéke
kb. 500 Ft, szóval nem nagy beruházás, s
elég jó eredményeket lehet vele elérni.
Akkor kezdjünk neki az elemzésnek. Elõ-
ször is: nem írom le részletesen, hogy me-
lyik lap mit csinál, mert nagyon sok helyet
elvenne, s ezek a lapok elég ismertek.

A pakliban van 31 lény. Ez így elsõre ta-
lán soknak tûnik, de az is! Félretéve a tré-
fát, a pakli fõleg alacsony manaköltségû,
viszonylag gyenge lénybõl áll. A gyenge
természetesen itt azt jelenti, hogy kis seb-
zésû/ÉP-jû, de hidd el, nem lesz ebbõl
gond. A lények közül nyolc használható al-

ternatív (másodlagos) manaforrásként is,
tehát a földeken kívül innen is nyerhetsz
manát. A Llanowar Elf például ad egy zöl-
det, ha eltappeled; ez nagyon jó azért is,
mert gyorsít (a második körben három
manád van), s azért is, mert üthetsz vele
akkor, ha éppen nincs szükséged az általa
termelhetõ erõforrásra. A másik ilyen a
Quirion Ranger, õ elég trükkös srác, meg
kell tanulni rendesen használni. Ha vissza-
veszel a kezedbe egy Forestet, akkor
visszafordít egy lényt. Gondold csak el: ha
elfogyott a föld a kezedben, akkor ez plusz
egy manát jelent, hiszen a már felhasznált
földet visszaveszed, s újra kijátszod. Emel-
lett pl. egy elf két manát is ad, hisz pl. õt
tappeled vissza. Iszonyúan be tud gyorsíta-
ni téged ez a két fickó.

A Rogue Elephant jó ütõ lény, õt játszd
ki elsõnek, ha van még egy Forested. Ha
viszont csak egy földed van a kezdõkéz-
ben, akkor fõleg a második körben érde-
mes kijátszani, miután már lent van egy
elfed. A Trained Armodon és a Scryb Spri-
te azt hiszem nem igényel túl bõ magyará-
zatot, a Ghazban Ogre viszont annál in-
kább. Soha ne tedd le elsõ körben, ha
nem tudod, mivel játszik az ellenfeled,
mert lehet, hogy rögtön kapsz a fejedbe
egy lövést, s akkor máris az övé lesz. Más
esetben viszont nagyon jó, hiszen kevés
pakli tartalmaz direkt sebzést; a második
játékban tehát bátrabb lehetsz vele. Fel-
merülhet a kérdés, hogy akkor meg mi-
nek a pakliba alapból, ha úgysem mered
kijátszani? A válasz egyszerû: azért, mert
pl. a harmadik körben is jobb kijátszani
két-három kis lényt, mint egy nagyobbat,
mert a kicsik általában többet ütnek, ne-
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hezebb megcounterelni mindet stb. A
Muscle Sliver az ideális kétmanás lény
szerepét tölti be: kettõ manáért kettõt üt,
viszont ha véletlenül van még egy a pá-
lyán (nyilván az is a tied), akkor hízik (te-
hát ezért nem Grizzly Bear van helyette).
A River Boa szintén kettõért kettõt üt, de
a képességei (fõleg manapság, mikor
még az ellenfél haja is kék) nagyon hasz-
nosak. Az Uktabi Orangutan csak azért
került be, mert néha szükség lehet le-
szedni egy artifactet, de mivel háromért
csak kettõt üt, a többi a sideboardban
van. Ha gondolod, az Armodonokat nyu-
godtan cseréld ki erre – talán megéri. A
Giant Growth nagyon fontos része a pak-
linak, hiszen gyakran van arra szükség,
hogy az olcsó kicsi lényünkbõl nagy le-
gyen. Ilyen eset pl. mikor éppen lelövik,
vagy egy lénnyel harcol. Remek meglepe-
téslap, extrém esetekben pedig akár az
ellenfél kivégzésére is használhatjuk. Ne
pazaroljuk el a játék elején a plusz három
sebzésért – sokkal jobban megéri meg-
menteni vele egy lényt!

Az Armor of Thorns az egyik kedven-
cem a pakliból. Mivel instantként is ki-
játszható, ezért alkalmas szinte minden-
re, amire az elõzõ lap, azonban ezt
használhatjuk permanensen is, azaz egy
lényünkre rátéve készíthetünk magunk-
nak egy nagy lényt. Persze újra felmerül-
het a kérdés: minek nekem ahhoz két
lap, hogy pl. egy 4/4-es lényem legyen?
Hát azért, mert ez a lény mondjuk 1+2
manából jött, ami azt jelenti, hogy akár
a második körben már üt négyet. Tehát
gyorsasági szempontból. Nem beszélve
arról, hogy a 4/4-es lények zöldben álta-
lában 4-5 manáért jönnek, ami pedig azt
jelenti, hogy az 5-6. körben ütnek elõ-
ször. Nagy különbség, ugye? A dolognak
egy szépséghibája azért van: ha leszedik
a lényt, akkor két lapot vesztünk.

Az Overrun az egyetlen igazán sokért
kijátszható lap a pakliban, de persze ez
mégsem baj, mert legtöbb esetben a kiját-
szásakor nyerünk. Gondoljuk el: van pl.
négy lényünk a pályán (ennél a paklinál
ez még nem is igazán sok); ekkor egy
Overrun segítségével +12 sebzéshez ju-
tunk. Ez szinte mindig elég ahhoz, hogy
kinyiffantsuk ellenfelünket. Ha mégsem,
akkor is igen szorult helyzetbe juttathat-
juk, mert ahhoz, hogy egy ilyen szituációt

túléljen, szükség lesz arra, hogy az összes
lényével blokkoljon. Mivel nekünk a leg-
kisebb lényünk is 4/4-es ekkor, valószínû,
hogy neki az összes blokkolója leesik, a
mi támadóink pedig fennmaradnak. A
trample képesség pedig még ilyen esetek-
ben is biztosít számunkra néhány extra
sebzést. Nem véletlen, hogy az Overrun
sealed-decken ez egyik legerõsebb lap, hi-
szen abban a környezetben minden
meccs a lények harcán dõl el.

Azért leírok egy másik „olcsó” paklit
is, nehogy csalódottak legyetek. Ez a
pakli is viszonylag egyszerû, a lényege
az, hogy a saját lényeinket megvédve, a
blokkolókat eltakarítva átvegyük az irá-
nyítást. Az egész pakliban talán csak a
három Watersprout Djinn az, ami 50 fo-
rintnál többet ér. Azért nem kell megi-
jedni, ez csak is kb. 150 forint/darab.

Az Ophidian kezelése igen fontos
része a stratégiának. Próbáljunk meg mi-
nél többször beütni vele, s – ha csak
nem egyben van az ellenfél – húzni ve-
le. Iszonyú elõnyökre tehetünk így
szert. Az Ophidian elõl ideális pl. Man-
o’-Warral eltávolítani a blokkolót. Szin-
te semmi nem foghat meg minket, mi-
után húztunk ily módon 3-4 lapot –
ugyanis ekkor már tartogatjuk a
manát counterelni, s az Ophi
mellett egy lénnyel agyonütjük
az ellenfelet.

Ez természetesen nem min-
dig így mûködik, hiszen leszed-
hetik az Ophidiant, s lehet,
hogy be sem húzzuk. Ekkor kö-
vetkezik a „B terv”: agyonüt-
jük/lõjük az ellenfelet.

Az Impulse (az egyik leg-
jobb lap a Type II-es környezet-
ben) kiváló ebben a pakliban
is, hiszen általában találunk a
négy lap között egy-két földet,
egy lényt és egy lénylesze-
dést/direkt sebzést.

A Capsize remek középjá-
ték-lap, teljesen korrekt kont-
rollt alakíthatunk ki vele. Kettõ azonban
nem nagyon kell. Bátran lõjük el buy-
back nélkül is, ha úgy látjuk, hogy elég
nagy elõnyhöz jutunk vele (pl. az Ophi-
dian elõl egy lényt vetessünk vissza).

ROVÓ VIKTOR

PPAAKKLLIILLIISSTTAA
((TTYYPPEE  IIII))

4 Ophidian
4 Man-o’-War
3 Watersprout Djinn
4 Mogg Fanatic
3 Suq’Ata Lancer

4 Impulse
3 Shock
4 Incinerate
4 Mana Leak
3 Counterspell
1 Capsize

10 Mountain
13 Island



A cikkben megpróbálok segítséget nyújtani ahhoz, hogy
minél tisztább kép alakuljon ki bennetek az érdekesebb
lapokról (remélhetõleg minél kevesebb zagyvaságot rejt-
ve el a sorok között). Az új képességekrõl is leírom a vé-
leményemet, az idõ persze úgyis meghozza a gyakorlati
tapasztalatokat.

TULAJDONSÁGOK:
CYCLING – Általában 2-es, szerintem ez kicsit
sok, de kétségtelen, hogy 1-ért túl jó lenne.
Mivel a cyclinges lapok nagy része nem túl
erõs a manaköltségéhez képest, ezért általá-
ban nem is érdemes õket használni (most
nem a sealed versenyekre gondolok). Van
egy-két kivétel, pl. a két 1/2-es fehér lény, melyek proto-
sak. A cyclinges földek sajnos tappelve jönnek le, tehát
nagyon belassítanak. Talán a kék föld használható lesz.

ECHO – Ez a tulajdonság teljesen tönkreteszi gyors paklik
lendületét, persze minden ilyen lap elvileg olcsó a tudásá-
hoz képest. Mivel a következõ körben általában a teljes ma-
nakészletünket lefoglalja, ezért nem igazán ajánlatos counte-
reléssel használni. Az 1-2 manáért jövõ echos lények között

szerintem akad jól használható (pl. kék ellen
jók, mivel az elsõ két körben nehéz counterel-
ni), s van egy-két nagyobb állat is kívánatos pa-
raméterekkel (pl. Lightning Dragon).

SLEEPING ENCHANTMENT, GROWING ENC-
HANTMENT – Ezek nem szabályként lefekte-
tett tulajdonságok, mégis kaptak gyûjtõne-
vet. Az elõbbi azokra a „bûbájokra”
vonatkozik, melyek egy meghatározott ese-

mény bekövetkezése esetén változnak át (fõleg lénnyé).
Az utóbbi pedig azon enchantmentek halmaza, melyek a
körök során (upkeepben) counterekkel híznak, majd tet-
szõleges idõpontban elhasználhatók. A hatás erõssége
természetesen a begyûjtött jelzõktõl függ.

NNÉÉHHÁÁNNYY  ÉÉRRDDEEKKEESSEEBBBB  LLAAPP::
Természetesen az itt említésre kerülõ lapok közül nem
lesz mindegyik versenyen is jól használható, mindeneset-
re érdemes rájuk odafigyelni, talán néhány közülük majd
meghatározó szerepet kap. Ki kell hangsúlyoznom, hogy
egy lap használhatósága teljesen más sealed decken és
rendes (constructed) versenyen. Most a lapokat az utób-
bi formátum szempontjából vizsgálom.

ACIDIC SOIL – Kivégzõ lap, persze gyakran téged is kivé-
gezhet. Tegyél be egyet a pakliba, és a bíró majd elhiszi,
hogy döntetleneztetek (hehe)!
ARCANE LABORATORY – Countereléssel kombinálva na-
gyon durva kontrollt lehet vele kiépíteni, biztosan sokan
fognak vele kísérletezni. Ha van egy ilyen a pályán, ak-
kor körönként csak egy dolgot kell lecounterelni. Hát-

Ismét újabb szettel gazdagodott a magices világ. (Nagy az iram, nehéz a „gya-
logkártyásnak” követni az eseményeket, de még nehezebb az új lapokat besze-
rezni.) A Wizards erre kijelölt részlege ismét gyártott egy rakás szemetet, hoz-
záadott egy csipetnyi használható régi és új lapot, s piacra dobta.

GONDOLATOK
U r z a ' s  S a g a
GONDOLATOK
U r z a ' s  S a g a

„...Urza egy
dolgot keres:
a bosszút.”
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ránya, hogy abban a körben, mikor lehozod, simán le le-
het szedni, hiszen az ellenfél köréig nem tudsz majd má-
sik varázslatot kijátszani (így counterelni sem). Nem biz-
tos, hogy lehet konzisztens paklit építeni rá, de érdemes
próbálkozni.
ARGOTHIAN WURM – Szerintem nagyon jó lap: elõször az
ellenfél földjeit, majd õt magát eszi meg. A gond csak az,
hogy ha az ellenfélnek már túl sok földje van, akkor szá-
munkra nem túl jó üzlet ezt lehozni. Ezért kell kombinálni
földirtással, vagy Armageddonnal. (Jó, jó az is földirtás...)
DESTRUCTIVE URGE – Nem jól használható, de igen vicces
lap. Van néhány olyan lény, mely támadás nélkül is meg-
sebezhet egy embert (Ugye nem kell példát monda-
nom?!). Multiplayerben elõkerülhet.
DOUSE – Erõs színszívatás, de szerintem a Chill jobb. Na-
gyon manaigényes, a játék elsõ 5-6 körében nem igazán
használható, de ha a játék elejét túléljük, akkor már nincs
probléma. Érdemes elgondolkodni azon, hogy esetleg
Sleight of Minddal kombináld.
DURESS – Ez a lap gusztustalan – tehát tet-
szik. Olcsón megszabadulhatunk a Coun-
terspellektõl, Disenchantoktól stb. Helyet
fog kapni a dobató ill. Necro-paklikban, s
hihetetlen szerepet kaphat a kombók elin-
dítása elõtti tisztogatásban is.
ENERGY FIELD – A kék paklik általában
nyernek, ha az elsõ néhány körben nem
kapnak túl sok sebzést. Nos, ez a lap
pont erre jó. Kihúzhatjuk addig, míg
elég manánk lesz, akkor letakarítjuk a
pályát, s kedvünkre counterelhetünk.
EXHAUSTION – Gyenge Time Walk, idõt
nyerhetünk vele, de csak akkor, ha az
ellenfélnek sok dolga van tappelve. Vi-
szont ha minden körben el tudnánk lõ-
ni...na mindegy, a sztázis paklik azért
egyszerûbben mûködnek.
FAITH HEALER – Azokkal az új enchantmentekkel érdemes
használni, melyek visszaugranak a temetõbõl a kézbe – pl.
Brilliant Halo. Két manáért két élet – nem rossz.
GAMBLE – Igen! Ez az igazi magices lap – a Cursed Scroll,
Hymn to Tourach és a manahalál után ismét egy szeren-
csefaktorra építõ varázslat. Persze az elõbbi dolgokkal
szemben ez inkább a poén szintjén mozog.
GLORIOUS ANTHEM – Ha szeretted a Crusade-et, akkor ezt
is szeretni fogod. Persze ez már nem a tiszta fehér hordá-
ba való. Az, hogy minden lényünk kap +1/+1-et mindig
jó, de nem mindig ér meg egy lapot. Én személy szerint
nem szeretem az ilyen típusú lapokat, régen lejárt már a
Crusade-es fehér hordák korszaka.
GREAT WHALE VAGY PEREGRINE DRAKE – Recurring Night-
mare és hét föld segítségével végtelen manát termelhetünk.
GREATER GOOD – Nem kell már a Barrow Ghoul? Csinál-
junk belõle Impulse-t! Nem kell a Giant Growth? Hasz-
náljuk Ancestral Recallként! A négy manás enchantmen-

tek gomba mód szaporodnak – ez épp egy közepesen
használható példány. Többjátékos formátumban az igazi.
HUMBLE – Remek lényirtás, sajnos csak lényes pakliba,
mivel a legyengített monstert ki is kell nyírni valahogy.
Ball Lightningra lõve megalázó.
KARN, SILVER GOLEM – Tipikus védekezõ állat, sebzéssel
nehéz elpusztítani. A képessége nagyon olcsó, ha a Tita-
nia’s Song paklik még mûködnének, akkor könnyen he-
lyet kaphatna egyben – így viszont aligha.
LIGHTNING DRAGON – Nem egyértelmû még, hogy az Ec-
ho képesség mennyire lesz rossz, de ez a sárkányka igen
meggyõzõnek tûnik. Idézési költségéhez képest igen
nagy, akár nevezhetném feldarabolt Shivan Dragonnak is
(mivel részletekben kell kifizetned). Ha ott voltál a Pre-re-
lease-en, akkor már neked is van egy.
LILTING REFRAIN – A growing enchantmentek közül a leg-
jobb. Counterelhetünk úgy, hogy nincs is manánk. Sajnos
a földeket nem tappeli be, mint a Power Sink, de így is jó

lehet. Majd elválik.
LL-GOTTEN GAINS – Kifejezetten
erõs lehet! Persze csak lehet. Ha
az ellenfélnek éppen hét lapja
van, akkor dobatunk vele négyet
az õ választása szerint. Ha nem tá-
volítaná el magát a játékból, akkor
túl erõs lenne. Kombinálva a Pla-
nar Voiddal négy manáért eldobat-
juk mindkét játékos kezét. Másik
felhasználási módja szerint három
lapot visszahozhatunk a temetõnk-
bõl. Ez bizonyos esetekben hasznos
lehet. Vigyázz, az ellenfél is megte-
heti ezt!
MISHRA’S HELIX – Ha több manánk
van, mint az ellenfélnek (ezt viszony-
lag könnyen elérhetjük), akkor köny-
nyen befagyaszthatjuk õt – upkeepje
alatt beforgatjuk a földjeit. Nem hi-

szem, hogy nagyüzemben használni fogják, mivel lehoza-
tala igencsak körülményes.
MORPHLING – A Rainbow Efreet kimegy a Type II-es kör-
nyezetbõl, ezért a kontroll pakliknak szükségük van egy
új kék lényre. Ez egész jól betöltheti ezt a szerepet: Nehéz
leszedni, jól védekezik, megtaníthatod repülni, és nagyot
üt – mi kell még?
NOETIC SCALES – Egyet mondok: Bottomless Pit! Ha jól
értelmezem, akkor ez a két lap együtt totálisan megállítja
a lényeket, és sorban el is dobatja õket. Csak addig bírjuk
ki valahogy...
OPAL ACROLITH – A Sleeping Enchantmentek közül az
egyik legjobb. Mivel bármikor elveheted lény mivoltát,
ezért jól alkalmazható Wrath of God szerû tömegpusztítá-
sokkal. Hátránya viszont, hogy minden egyes alkalommal
meg kell várni egy újabb lényt ahhoz, hogy visszaalakul-
jon. Lény nélküli paklik ellen dobhatod a kukába.
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PARIAH – Univerzális lap, rengeteg dologra használható.
Rátehetjük az ellenfél egyik potenciális támadó lényére,
ezzel azt semlegesítjük, s egy teljes környi sebzést is lesze-
dünk magunkról. De rátehetjük pl. egy színtõl védett
lényre is, így azt a színt sebzés szempontjából teljesen ki-
iktathatjuk – pl. egy fehér lovagunkra téve az ellenfél fe-
kete hordája teljesen tehetetlen, hiszen a lényt leszedni
nem tudja (legalábbis nehezen), a minket ért sebzések
pedig – melyek feltehetõleg fekete forrásúak – szintén a
lovagra irányulnak. Szerezz be néhányat!
PERSECUTE – Univerzális színszívatás: minden színre hat.
Picit drága, de egyszínû paklik ellen kétségtelenül erõs.
Persze megvan ebben a lapban is a dobatások átka: kö-
zépjátékban ritkán jön jól.
PHYREXIAN PROCESSOR – Egy új kont-
roll pakli alapja lehetne – talán lesz is.
Az Outposthoz képest sajnos drága le-
hozni és használni, meg is lehet coun-
terelni, de kétségtelenül brutálisabb
tokeneket termel.
REPROCESS – Tipikusan illik a Necro-
potence mellé: hasznosítjuk azt a né-
hány felesleges földet, és megszaba-
dulunk a nekrótól is. Az Infernal
Tribute azért jobb volt.
SERRA AVATAR – Hatalmas teremt-
mény! Igaz, nagyon nehéz normális
úton lehozni, de manapság már
annyi alternatív út van egy lény já-
tékba hozására, hogy ez nem lehet
gond. Már most terjengenek a hí-
rek, miszerint az új Oath of Druids
pakli ezt fogja használni. (A pakli mûködése le van írva az
elõzõ Krónikában.) Ideálisan beleillik ebbe a koncepci-
óba, mivel a temetõbe kerülése után rögtön visszakevere-
dik a pakliba – a Gaea’s Blessing távozásával ez igen fon-
tossá válik. Viszont pont ezért nem tudjuk animálás
(Animate Dead, Living Death) segítségével játékba hozni.
SHOW AND TELL – Az kiadás legjobb lapja (szerintem). Se-
gítségével három manáért bármilyen permanenst a pályá-
ra beszélhetünk. Igaz, ellenfelünk is letehet egyet, de ne-
ki nyilván nem lesz olyan nagy elõnye ebbõl (mivel õ nem
erre a lapra építette a pakliját). Remek pl. az új Avatarral
vagy bármilyen „nagy durranással” – legmókásabb talán
egy Verdant Force-ot kirakni a szín kék pakliból.
SLEEPER AGENT – Talán direkt, talán nem – ezt a lapot az
Oath of Druids mellé teremtették! Ha lény nélküli pakli
ellen játszunk, akkor muszáj, hogy valahogyan lényt te-
remtsünk neki. Ez még sebez is rajta kettõt körönként.
SMOKESTACK – Szép lassan az egész pályát letakarítja,
majd önmagát is. Ha valamilyen módon permanens-
elõnybe kerülünk, vagy van valamink, ami minden teme-
tõbe kerülés után a pályára ugrik, akkor király. (Mûködik
tokengyártással is.)
SNEAK ATTACK – Talán még emlékeztek rá, mekkora fel-

hajtás volt a Pandemonium körül, aztán nem is olyan jó,
mint képzeltük. Ez a lap is hasonló, talán egy kicsit jobb,
mivel csak te használhatod, ráadásul csak egy mana kell a
szörny idézéséhez. Igaz, hogy a lénynek be is kell tudnia
ütni, de pl. egy Force of Nature-nél ez nem gond.
Könnyen ki lehet vele nyírni az ellenfelet, de egy lény va-
lószínûleg nem lesz elég (kivéve egy 20/20-as Avatart).
STROKE OF GENIUS – Aha! A Braingeyser visszatért. Ezút-
tal azonban nem legyengítve, hanem felerõsítve! Igaz,
hogy egy manával többe kerül, viszont csak egy kötött;
ezenkívül instant. Felfogtad, instant Braingeyser!?
SUNDER – Gyakorlatilag instant Armageddon kékben, öt
manáért. Valószínûleg nem lesz túl népszerû, lévén a kék

nem igazán az armageddonozás híve. Sze-
rintem mégis remek lap.
TIME SPIRAL – Errõl a lapról cikkez-
tek a legtöbbet. A Type I. egyik leg-
nagyobb tápja visszatért. Kicsit
megdrágult ugyan, és csak egyszer
használható, de ha már van hat föl-
dünk, akkor gyakorlatilag ingyen van.
Kombó vele pl. a Mana Flare: hat ma-
nából csinálunk tizenkettõt, és felhúz-
zuk magunkat hétre. Épülnek majd rá
Bloom-szerû „egykörös” ölések.
TOLARIAN ACADEMY – Hopp! Pont a
kék használ rengeteg artifact-dolgot, s
az artifactek is egyre könnyebben jön-
nek ki ennek segítségével. Igazán jó
Type I-en lesz, hiszen ott rengeteg Mox
van a pályán.
TURNABOUT – Mivel egyre több kék
kombó-pakli lát napvilágot (Turbo-Zvi,

Mind Over Matter), ezért igencsak jól használható. Az
ellenfél körének a végén kitappeljük õt. Olyan, mint az
Abeyance, de az csak az aktuális körben vette el a lehetõ-
séget a cselekvéstõl. Igaz, ez kétszer annyiba is kerül.
WINDFALL – Helyet kap majd az elõbb említett kék paklik-
ban. Legrosszabb esetben is lecseréljük vele a felesleges
lapokat, de könnyen lapelõnybe is kerülhetünk.
WORSHIP – Ez a lap szerintem nem annyira megbízható,
mint a Pariah (hiszen a halál küszöbén tart), igaz, hogy itt
elég egy bármilyen lény ahhoz, hogy életben maradj, de
úgyis olyan lényekkel érdemes használni, melyeket nehéz
leszedni (pl. protection from red). Ez esetben viszont a
Pariah is ugyanolyan jó, ráadásul azt lehet lényleszedésre
is használni, s még olcsóbb is. Az egyetlen eset, mikor ez
a lap jobb, mikor pl. egy instant tokengyárral kombinálod
(Kjerdoran Outpost).
YAWGMOTH’S WILL – Az, hogy egy körre a temetõnkbõl va-
rázsolhatunk igen vonzónak tûnik. Sajnos ez három ma-
nánkba kerül – ezután pedig nem biztos, hogy sok min-
dent tudunk majd idézni. Már biztos unjátok:
kombó-paklikba...

ROVÓ VIKTOR
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Júniusi keresztrejtvényünk hibája miatt a fõsoro-
kat fogadtuk el megfejtének, amit sokan be is
küldtek. A szerencsés nyertesek: 1. Anonymus
(karakterszáma: 1343) 2. Földi Zsolt 3. Somogyi
Sándor 4–6. Varga Péter, Kolarovszki Zoltán és
Nagy Tamás. Gratulálunk nekik! Ezúttal ismét
egy hagyományos rejtvény következik, továbbra is
Zsigrai Károly szerzeményeibõl. Ha megfejtetted a
rejtvényt, a rejtvényben található fekete négyzetek
számának megfelelõ sorszámú légi ellenfél nevét
írd rá egy postai levelezõlapra, és küldd el a Behol-
der Kft. címére! Ne felejtsd el ráragasztani az ezen
az oldalon található pályázati szelvényt, valamint
ráírni, hogy melyik típusú nyereményt szeretnéd
(TF, KG, HKK) mert ezek nélkül nem vehetsz részt
a sorsoláson.

Beküldési határidõ: 1998. november 16.

PÁLYÁZATUNK DÍJAI:
1. díj: 15 ingyenforduló a TF-en vagy a KG-n

vagy 6 csomag Ezüsthajnal
2. díj: 10 ingyenforduló a TF-en vagy a KG-n

vagy 4 csomag Ezüsthajnal
3. díj: 5 ingyenforduló a TF-en vagy a KG-n

vagy 2 csomag Ezüsthajnal
4–6. díj: 2 ingyenforduló a TF-en vagy a KG-n

vagy 1 csomag Ezüsthajnal

VÍZSZINTES: 1. a „kevés, de nagy bumm” elvét
vallók kedvelt fegyvermárkája – nagyobb tá-
volságok leküzdésénél szinte nélkülözhetet-
len kütyü 2. .... egyezmény (1962. III. 28., Algé-
ria függetlenségét mondja ki) – nagyon régi –
becsuk – one ... (tánc) 3. kereskedõhajó-csa-
lád – lócsemege – B.A.Z. megyei község – mû-
nyelv 4. tó a Turáni-alföldön – oktalanság – írha-
tó és olvasható memória – juhszállás 5. Lada
típus – amerikai hírügynökség – dél-amerikai
tánc 6. hidrogén, jód vj. – utóirat röv. – alakítás,
módosítás – foghús – a Jupiter egyik holdja
7. oromfal a párkányával együtt – csikótojás falu-
ja – gyõri focicsapat – Ben és Góliát közös jelzõje
8. egykor must volt – hivatkozás valamire – kö-
römmel sérteni 9. nõi név (II. 26.) – a valóságos-
nál nagyobbnak, fontosabbnak feltüntetõ – a máj
termeli – férfinév (V. 10.) 10. pára! – a magyar
kártya egyik lapja – állati lakhely – Olaszország rö-
vidítése – igevégzõdés – Ady egyik álneve 11. szel-
lemi vetélkedõ – a nagy varázsló – dolgos kéz jel-
zõje – ég, világûr 12. dologtalan uraskodás – nõi
hang – kis Imre – csávában van! 13. ezüst vj. –
kíméletlen léptekkel törtet – Belgrád hegye – épü-
letszint 14. anyagi fedezettel ellát – skicc – drága-
kõmérték – lobogni kezd! 15. reaktorcsalád –
nem túl népszerû fegyvermárka – érdemte-
lenül mellõzött fegyverfajta

FÜGGÕLEGES: 1. a panel tiszteletet parancsoló
ékessége – tromf 2. levélszõnyeg – hivatali helyi-
ség – hajdani magyar-osztják-vogul népközösség
3. öblítõszer márka – egykori rendezõ irodánk –
kripton vj. – kettõzve: dunántúli város 4. a vegyje-
le Tl – az egyik legénységi tag igéje 5. egy Albi-
onban – látott képet megjegyez 6. elektroncsõ –
kétharmad lat! – kerek szám 7. az egyik nem –
vályú – lóverseny a látogatók nyelvén 8. gyarap-
szik – toldalékféle – népies paripa – hálát érzõ
9. elkülönítõ – kettõs betû 10. égityúk-jelzõ – lo-
bogó – világos angol sör 11. körülbelül röv. – a
Nanda teszi idõnként – háborgatja a nyugalma-
mat 12. költõi napszak – állóvíz – balkezes – régi
súlymérték 13. Tolna megyei község – keresztül –
gazdasági ág – Tantál vj. – kalauz nélküli röv.
14. otthonomban – mezõgazdasági eszköz – bé-
csi tojás – hat kétharmada! 15. rézfúvós hangszer
– nem idegen neki 16. kapucnis szélvédõ kabát –
mohamedán pap 17. magyar festõ névjele – Léda
gyakran ihlette meg – néma Nóra! – Baszk szer-
vezet 18. erkölcstan – ikerfém 19. olimpiai baj-
nok ökölvívónk (München) – római kettes – add
ide gyorsan (két szó) 20. ez az energiatarmelõ
berendezés szintén nem tartozik a kapitá-
nyok kedvencei közé
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Keresztül kasul – olasz módra
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A Túlélõk és Kalandorok magazinja ’98 október

Ember 16,0%
Elf 12,2%
Törpe 8,2%
Árnymanó 7,9%
Troll 9,5%
Gnóm 7,0%
Alakváltó 16,7%
Kobudera 17,1%
Mutáns 5,4%

Víziharc 16
Ökölvívás 33
Szúrófegyver 41
Vágófegyver 26
Ütõfegyver 37
Lõfegyver 33
Dobófegyver 37

Legtöbb skalp 19
Összes skalp 448
Legtöbb szörny 4374
Összes szörny 1649965
Összes MxTU 24863

Legnagyobb hit
félisten hatalmú szolga

Legnagyobb halhatatlan 2%
Összes halhatatlan 140 db

Hívõk aránya 65,5%
Leah 12,2%   hittérítõ
Dornodon 15,1%   eljöv.pap
Raia 16,1%  kisebb pap
Elenios 6,9%   eljöv.pap
Sheran 12,7%   hittérítõ
Tharr 24,1%   hittérítõ
Fairlight 12,5%   hittérítõ
Chara-din 0,5%  követõje

Erõ 67
IQ 52
Ügyesség 53
Egészség 55
Szerencse 57

Min. Erô: 6
Min. IQ: 6
Min. Ügyesség: 6
Min. Egészség: 1
Min. Szerencse: 3

Leggazdagabb 12133 arany
Legtöbb tudatpont 59
Legtöbb varázspont 1127
Legtöbb pszipont 277
Legtöbb ÉP 420
Legtöbb TP 3311330

Legjobb 777
Leggonoszabb 666

Jó 16,8%
Semleges 63,0%
Gonosz 20,2%

Férfi 79,4%
Nõ 20,6%

Rejtõzködés 120
Nyomkövetés 95
Lopás 85
Mászás 42
Csapdakészítés 55
Csapdaészlelés 35
Gyógyítás 94
Titkosírás 46
Felderítés 128
Szörnyidomítás 24
Teológia 57
Taumaturgia 90
Szerencsejáték 16
Harcmûvészetek 35
Szkanderozás 23
Zene 78
Szörnyismeret 38
Pszi 43
Zárnyitás 26
Vadászat 123
Bányászat 48
Testépítés 70
Úszás 17
Ordítás 25

az 1998. június 10-ei adatok alapján
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A júliusi KalandozóKalauzban megígértem, hogy legköze-
lebb a csatamezõzés rejtelmeirõl lesz szó, de idõközben be-
futott egy játékos-írás, ami pont ebbe a rovatba illett, és a
nagyon aktuális erõdostromról szólt. Meg is jelent az
augusztusi AK-ban. Most azonban beváltom korábbi ígére-
temet és a csatamezõkrõl, azok közül is a friss és õsi csata-
mezõkrõl ejtek néhány szót. Bár már elég régen történt,
hogy a karaktereim nagy reményekkel eltelve megérkeztek
az elsõ csatamezõkhöz, de néhány dologra azért még éle-
sen emlékszem. A thargodanokról majd a következõ kala-
uzban írok. Ismét felhívom mindazok figyelmét, akik ma-
guk szeretnék felfedezni a csatamezõket, hogy NE
OLVASSÁK EL EZT A CIKKET.

Az új játékosok kedvéért, akik nem tudják, hogy ponto-
san mirõl is van szó, röviden leírom, mi is az a csatamezõ.
Nos, ez egy tereptárgy, kizárólag síkságon és csak a 120-as
koordinátától keletre fordul elõ. Három változa-
ta van: a friss, õsi és thargodan (ez utóbbi csak a
csatornától keletre található). Az ilyen mezõkön,
ha KUT paranccsal vagy FKU-val kutatsz, akkor kü-
lönbözõ szörnyekkel kell megküzdened, és ha
mindet legyõzted, kincseket találhatsz. A
friss csatamezõn 20 TVP-ért, az õsin pe-
dig 30 TVP-ért kell kutatni, ez utóbbi-
hoz ásó is kell. Egy fordulóban ugyan-
azon a csatamezõn csak egyszer
KUTathatsz, de ha elmész egy másik-
hoz, akkor ott ismét keresgélhetsz.
(Ezért népszerûek azok a helyek,
ahol nyolc-tíz lépésen belül
3-5 csatamezõ található.) Ha a
következõ fordulódban
visszamész a már
meglátogatott csatamezõre,
ott ismét kutathatsz,
már nem kell kivárni a ré-
gebbi programverzióban
szükséges kilenc napot, vagy azt,
hogy más is kikutassa utánad az
adott csatamezõt.

E rövid áttekintés után nézzük kicsit részletesebben a
friss csatamezõt! Ez a leggyengébb az összes közül akár a
szörnyek számát, akár erejét, vagy a kincs nagyságát nézzük.
Mindenképpen ezzel érdemes elõször próbálkozni! Beme-

legítésként két szörnyet kell legyõzni, amelyek a zombi, te-
temember, sírlidérc, dögkeselyû négyesbõl kerülnek ki.
Ezek közül elsõ senkinek nem jelenthet problémát, a tetem-
emberhez azonban már nem árt egy tulajdonságpajzs. A sír-
lidércnek bénító mérge van (-4 támadás), de 20 feletti sze-
rencsével nagy eséllyel meg lehet úszni (25 felett szinte
biztosan). Szúró- és vágófegyverrel könnyen meg lehet ölni,
de ütõfegyverrel már nehezebb. Ha nincs legalább húszas
ütõd vagy ökölvívásod, akkor 9. szintre állíts be valami jobb
lõ vagy dobófegyvert! A negyedik szörny a második legke-
ményebb ellenfél a friss csatamezõ választékából. A dögke-
selyût ugyan vágófegyverrel elég könnyû legyõzni, de kevés
karakternek van magas vágófegyver-szakértelme. A legnép-
szerûbb fegyverfajtával, a szúróval nagyon nehéz megölni,
de ütõvel sem túl könnyû (nekem elõfordult, hogy 21-es
ökölvívással sem sikerült, persze akkor még nem voltak seb-
zést és/vagy támadást növelõ KT-képességek). Dobófegyve-
reseknek mindenképpen ajánlom a bumeráng (vágófegyver-

nek számít!) beállítását 12. szintre, lõfegyvereseknek
pedig valami jól sebzõ varázslatot tudok javasolni,
mivel minden lõfegyver szúróként sebez (kivéve a

rézgolyót). Nem csak azért érdemes jól felkészül-
ni a keselyû ellen, hogy le tudd gyõzni, hanem
azért is, mert egy kezdõ csatamezõs szintjéhez
viszonyítva elég sokat tud sebezni (a legtöbbet a
friss csatamezõk szörnypopulációjából), így cél-

szerû egy kör alatt leverni. Az elsõ „elõszoba-
szörny” legyõzése után találsz némi ap-

róságot, ami általában valami gyenge
fegyver vagy páncél (pl. csontszu-

rony, bõrsisak), vagy valami
lõ- vagy dobófegyver (le-
het gyûjtögetni a bume-
rángokat, sallanknyila-

kat stb.), esetleg pár arany. Ha
sikerült túljutni az elsõ két halál-

jelöltön, akkor jöhet a fõszörny, ami az
autentikus vámpír – élõholt varázsló – nómenklatúra trió va-
lamelyike lesz. Az elsõ két szörny gyengébb a dögkeselyû-
nél, minden fegyverrel egyforma könnyû megölni õket. A
gondot a vámpír szintszívása jelentheti. Elenios-hívõk A lé-
lek védelmével védekezhetnek (bár a mocsári penke után-
pótlása elég nehézkes), vagy le lehet lõni távolsági fegyver-
rel és varázslattal. Húszas dobó- vagy lõfegyver (mérgezett
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ubukdobónyíltól és mérgezett vashegyû nyíltól felfelé) és
egy legalább húszas taumaturgiával megeresztett villám már
általában elég hozzá. Tharr-papoknak, vagy sebzést növelõ
KT-képességekkel rendelkezõknek akár a sallanknyíl
vagy a bronzhegyû nyíl is elég lehet.
Ha valaki egy körben három-négy csa-
tamezõt végig tud csinálni, akkor nem
is érdemes foglalkozni a vámpírral,
lesz pénze shinai gömbre. Csak arra
figyeljetek, hogy használjátok,
mielõtt a szintszívás után újra szintet
lépnétek! Szerintem nem érdemes
permanensen leszívatni az öt szintet, nem lehet
vele nyerni semmit. Az élõholt mágus is könnyû falat, de
nem árt egy varázsvédelmet felrakni ellene, nehogy bekap-
junk valami nagy sebzõ, esetleg valami más csúnya varázsla-
tot. A nómenklatúra már nehéz eset, mivel a dögkeselyûhöz
hasonlóan vágófegyverrel sebezhetõ a legkönnyebben, szú-
ró- és ütõfegyverrel nehéz megölni. Nála is javasolom a bu-
merángot (13. szintû). Ráadásul ez az undorító szörny max.
ÉP-t szív, ezért célszerû egy kör alatt megölni. Az ÉP-szívás el-
len izomernyesztéssel lehet védekezni (pont azt a támadását
veszti el, amivel a vitális sebzést okozza). Húszas taumatur-
gia felett már 90 százalékban bejön az izomernyesztés, de 15
fölött is több mint ötven százalékkal. Jó jellemûekre (nekik
büntetésük van a sav elleni szerencsére) veszélyes lehet még
a savlehelete, ami tönkreteheti a páncélt is. 25 fölötti sze-
rencsével azonban már a jó jellemûek is nagy biztonsággal
megússzák a savleheletet. Ennyi volt a friss csatamezõ popu-
lációja, nem maradt más hátra, mint hogy felmarkoljuk a
kincset. Sajnos mágikus tárgyakat nem nagyon találunk (ma-
ximum nagy ritkán egy obszidián karkötõt) és a véletlensze-
rûen kiosztott kincs rengeteg szemetet is tartalmaz, de jól
lehet dobó és lõfegyvereket gyûjtögetni.

És mi a helyzet az õsi csatamezõkkel? Nos,
ezek már keményebbek a frisseknél, ezért elõször mindenki
csak azokon mérje le magát. Ráadásul az õsi csatamezõkhöz
elengedhetetlen az ütõfegyver vagy ökölvívás magasabb
szintû ismerete. Az õsi csatamezõkön elõször is három
„elõszobaszörny” jön a csontváz – szintszívó – sírlidérc
– óriáscsontváz választékból. A csontváz és a szintszí-
vó senkinek sem okozhat gondot. A szintszívó 20-
as szerencse felett szinte egyáltalán nem tud
szintet szívni, de nagyon könnyû lelõni is, mi-
elõtt a szintszívással próbálkozna. A sírli-
dércrõl már volt szó, így egyedül a legerõ-
sebb szörny: az óriás csontváz maradt.
Ez egy erõsen ütõfegyveres szörny.
Csak magas fegyverszakértelem esetén
(24 fölött), és nagy erõvel, vagy KT-képességgel, esetleg
sebzést növelõ Tharr varázslatok segítségével lehet meg-
ölni szúróval vagy vágóval. Ütõfegyver esetén már úgy
16-os elegendõ hozzá. A lõfegyveresek használjanak el-
lene rézgolyót! A félelem sugara (elszaladhatsz tõle), 20
feletti szerencsénél már jelentéktelen apróságnak mi-
nõsül. Nagyon veszélyes képessége viszont a páncéltö-

rés. Ha két kör alatt tudod csak leverni, akkor amellett, hogy
elég sokat sebez, még jó eséllyel a páncélodtól is elbúcsúz-

hatsz. A páncéltörés esélye nem függ a te szeren-
csédtõl, csak a védettségedtõl (40 felett már ki-

sebb eséllyel tör), valamint a páncélod
fajtájától (a bronzot könnyebben leveri
mint a vasat vagy gromakot). A legoko-

sabb dolog, ha berakjuk ellene a tompí-
tást. Az elsõ szörny után itt is találhatunk

olyan kisebb kincset, mint amit a friss csata-
mezõk elsõ szörnye után. Ha idáig eljutottunk,
akkor már csak a fõszörnyet kell legyõzni. Itt is fõ

szörny az élõholt mágus és az autentikus vámpír, de két
újabbal is megismerkedhet a bátor kalandozó: az orgoróval

és a csontvázlorddal. Az orgoró szúró- és vágófegyverrel se-
bezhetetlenebb még az óriás csontváznál is. Elég sokat tud
sebezni, és ha nincs húszas ütõd vagy öklöd, akkor itt is ja-
vasolt a rézgolyó és valami sebzõ varázslat.

Az utolsó „monster” a legkeményebb mind közül: a
csontvázlord. Hogy miért? Hát az egyszer biztos, hogy nem a
szinte teljesen jelentéktelen varázslatai miatt. Jó sokat sebez,
sok életpontja van, és az óriás csontvázhoz hasonlóan ütõ-
fegyveres. Nem árt ellene egy tulajdonságpajzs, mivel egész-
séget szív, és mindenképpen javasolok valami jó kis sebzõ va-
rázslatot. Hosszas és kitartó munkád ezután meghozza a
gyümölcsét: összeszedheted a kincset. Az esetek nagy részé-
ben itt is a friss csatamezõkhöz hasonló „szemetet” találsz,
csak kicsit nagyobb aranyértékben. Fordulónként három-
négy csatamezõvel viszont már egész tisztességes mennyisé-

gû aranyat lehet keresni. Az õsin azonban
kis eséllyel ugyan, de találhatunk mágikus

tárgyakat is: obszidián karkötõt, papi karkötõ-
ket, umbatari karkötõt, sárga erõövet stb. A

legértékesebb kincsek, ami-
rõl hallottam: pszí-kõ, arany papi

karkötõ, bíbor erõöv. Persze ezeknek na-
gyon kicsi az esélye, sokkal nagyobb
az esély arra, hogy egyáltalán nem

találunk semmit a csatamezõ végén
(még „szemetet” sem).

Aki alaposan végigolvasta az eddi-
gieket, az láthatja, hogy mikor érdemes
elkezdenie csatamezõzni. Az egyéb
paraméterektõl, a használható dobó-

vagy lõfegyverektõl és a varázslatoktól
függõen a friss csatamezõket 18-20-as
fegyverszakértelemmel, az õsiket leg-
alább 16-18-as ütõ- vagy 23-as egyéb

fegyverszakértelemmel esélyes végig-
csinálni. Itt a végén még röviden ki-

térnék arra, hogy a TF szerepjátékos
beállítottságú játékosai kicsit lenézik

azokat, akik „csak” csatamezõznek.
A „csatamezõzés” azonban nem
csak azt jelentheti, hogy fel s alá

mászkálunk a csatamezõkön, semmi
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KT-TALLÓZÓ
Hosszú szünet után ismét jelentkezik a Tallózó. Ez annak köszönhetõ, hogy két tudat is küldött

bemutatkozót magáról. Az elsõ levél egy „kétes hírû” KT-tól érkezett, az Árnymenõktõl:

Továbbra is várom azon tudatok bemutatkozását, akik még jelentek meg a Tallózóban!
Treem

Ehem..., kedves KT-tallózó olvasó! Nem tudjuk (még),
hogy ki vagy, de három lehetõség fordulhat elõ:

1. Nem árnymanó vér csörgedezik ereidben, ez eset-
ben kérjük lapozz tovább, ugyanis az elkövetkezõ sorok
olvasása esetleg súlyos kleptomániát idézhet elõ gyanút-
lan önnönmagadban!

2. Manóvér lüktet odabenn, de apu/anyu vegyítette va-
lami egyébbel, így sajnos eme üzenet neked sem szól, vi-
szont tisztelegve árnymanó szülõd elõtt, büntetlenül vé-
gigolvashatod, és valljuk be, már ez is valami.

3. Ha tisztavérû, elvetemült, enyves kezekkel megál-
dott árnymanó vagy, akinek minden pillanatában szeme
elõtt lebegõ kincshalmok, és potenciális célpontok va-
gyonkája lebeg, akkor te vagy a nekünk való árnymanó!
Nincs ebben semmi szégyellnivaló, ez mûvészet. És ha te,
árnymanó testvérünk, e mûvészi hajlamodat szeretnéd
profizmussá továbbfejleszteni, akkor mi vagyunk a neked
való Közös Tudat.

Mi nem egyszerûen tolvajok vagyunk. Tolvaj az az elf
suttyó, aki zenélésbõl nem bírja eltartani magát, és mások
holmijában turkál. Mi igazi nagymenõk vagyunk, és valljuk
meg kinek kell a varányszem, ha mellette csillog egy pu-
larkristály? Megint sebes a lábad egy hebrencscsapdától?
Megzavart a munkádban egy kardfogú fülemüle? Esetleg
nem tudtad elég gyorsan kitekerni az éber kakukk nyakát?
Akarod-e, hogy mindez fordulónként megismétlõdjön?
Ugye nem, hiszen ezek letiporják bimbózó kleptomániád
virágait. De te már bizonyára rájöttél a megoldásra, és eh-
hez nem kell mást tenned, mint jelentkezned nálunk, vagy

bármelyik „árnymanó feje felett tündöklõ glória” jel-
vénnyel kitûntetett árnymenõnél. Addig is: Még több teli
erszényt! A pénz nem boldogít, csak a még több pénz!

DOC TÓDOR (#5895) és KHIS PISOCK (#5273)

A második levelet egy sok vihart kavart tudattól, Feke-
te Druidáktól kaptam:

A szerepjáték szeretete hozta egy zászló alá Ghalla harma-
dik, Sheran odaadó híveit magába tömörítõ Közös Tuda-
tát. A Fekete Druidák otthont adnak minden, a Tûz gyöt-
relmétõl szenvedõ, a pusztítást elítélõ és ellene tenni
akaró druidának. Lételemünk az a fanatizmus, mellyel a
leghatalmasabb ghallai istennõt, a Természet úrnõjét szol-
gáljuk, s kinek mítoszát oly buzgón építjük.

De kik is vagyunk mi, hogy szembe merünk szállni
akár a legnagyobb kihívásokkal, a leghatalmasabb szörnye-
tegekkel, hogy a Földanya békéje és harmóniája végre is-
mét átjárhassa mindenki szívét? Harcosok vagyunk, She-
ran utolsó bástyája, melyre erõsek és gyengék egyaránt
támaszkodhatnak, kik nem nélkülözik az elszántságot,
mely a szent harchoz szükséges és nélkülözhetetlen. De
túlélõk is vagyunk. Tudjuk, ismerjük korlátainkat, de tisz-
tában vagyunk lehetõségeinkkel is. Hisszük, hogy általunk
virágzásnak indul Sheran, a Természet kultusza.

Gyere te is közénk, gyere egyre gyarapodó csapatunk-
ba, és érezd át a békét és a harmóniát a kavargó világ erõt
adó szigetén, a Fekete Druidák KT-ban!

DAROCHAAR (#5147)

MINDEN KALANDOZÓ FIGYELMÉBE!
Tudatjuk minden kalandozóval, hogy megalakult Ghalla elsõ nagy tudati szövetsége: A Becsület Harcosai. A szövetség tag-
jai: Északi Druida Szövetség, Két Kard Testvérisége, Pöröly Rend, Vasalt bunkók és a Viharlégió. Szövetségünk semlegesen vi-
szonyul más szövetségekhez, viszont a szövetség bármely tagját ért támadás esetén (amennyiben egyik tagunk sem adott
okot az inzultusra), legyen az akár fizikai, akár tudati támadás, keményen visszavágunk. Az Északi Druidák tölgyfái a szövet-
ség védelmét élvezik, ezért azok, akik a jövõben kárt tesznek bennük, számíthatnak a megtorlásra. Természetesen fellépünk
a Ghallát fenyegetõ külsõ támadásokkal szemben is. Szövetségünk nem tekinti magát a mérleg nyelvének, nem tartozik cél-
jaink közé az abszolút semlegesség; a becsületet és a hûséget értékeljük mindenek felett. Nem célunk a szövetség minden-
áron történõ bõvítése, éppen ezért a belépõ tudatok szigorú mérlegelésen esnek át: korábbi tetteik alapján méltónak kell ta-
láltatniuk arra, hogy a Becsület jelét viselhessék. További sikeres és becsületes kalandozást kívánnak mindenkinek:

A Becsület Harcosai
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? A csatamezõknél, phua kúpoknál, másznivalóknál elõfordulhatott,
hogy „üres” volt, ha 9 napnál rövidebb idõ múlva tértél vissza, és idõ-
közben más nem látogatta a helyet. Ezt megváltoztattam, mostantól
egy karakter minden fordulóban egyszer bemehet ezekre a helyekre,
akkor is, ha a két fordulód betáplálása között 2 perc telik el, nem kell
kivárni a 9 napot (vagy azt, hogy egy másik karakter lépésével felülírja
a megfelelõ biteket).
? Ha valaki zenél legalább 30 TVP-ért, és ezt nem városban teszi (pénz-
keresés céljából), akkor ezentúl regenerálni fog minimális mennyiségû
varázspontot, zene szakértelme függvényében. Tettem ezt azért, mert
sokan már régóta kérik, hogy valami jutalom járjon a zenélésért, és
mert amúgy is egy hasonló jellegû KT képességet programoztam.
? Korábban a magas szintû, szintet vesztett karaktereknél a VIK
szempontjából az elvesztett szintek nem számítottak. Már hosszú ideje
egyre több panaszt kapok arra, hogy a leszivatott szintû kalandozók
más karakterekre vadásznak, és a csatorna túloldalán ez ellen nehéz
védekezni, ezért mostantól a VIK-be magas szinten is beleszámítanak
az elvesztett szintek. Pl. egy 20. szintû, 5 szintet vesztett karakter 25.
szintûnek fog számítani, mintha nem vesztett volna szintet.

? Most, hogy Chara-dinnek is hivatalos papjai vannak, a BA és T pa-
rancsot ki lehet adni Chara-din híveire is, 987-es paraméterrel.
? Végre! Mostantól ki lehet adni az FTV parancsot kalandozó fajra, val-
lásra, KT-ra és nemre is.
? Még egy hosszú ideje aktuális dolog került a programba, a Feltéte-
les Mászás (FM <TVP>). Egy körben max. TVP-t fogsz mászásra köl-
teni, és a parancsot akkor kapod meg, ha mászásod legalább 3 (nem
egy nehezen teljesíthetõ feltétel).

? Már többször elismertem, hogy mivel semmi sem lehet tökéletes,
így a TF programja sem az. Pl. a labirintusok bejárását egy elég bonyo-
lult gráfkeresõ algoritmus számolja, amelynek persze az ajtók
nyílt/zárt állapotát és a kapcsolókat is figyelembe kell vennie. Amikor
kiadsz egy LM parancsot, a fenti gráfkeresõ megkeresi a legrövidebb
utat a két pont között (nem referenciapontban, hanem távolságban
legrövidebb, persze ez általában ugyanaz), és a továbbiakban ezen az
úton mozogsz. Na már most, tegyük fel, hogy eme egyetlen LM parancs
végrehajtása közben ajtót nyitsz vagy kapcsolót kapcsolsz. Ennek hatá-
sára a gráfkeresõ által kiszámolt út már nem módosul. Így fordulhat
elõ, hogy valaki parancshelyspórolásból egy LM 30 50 1 paranccsal

akar egy egész labirintust bejárni, és aztán valami rosszul sül el. Ha a
fenti blabla nem is egyértelmû mindenki számára, a lényeg biztosan
az lesz: a labirintusok bejárásakor ne bízzatok a program intelligenci-
ájában, és ne próbáljatok 20-25 ref. pontot mozogni egyetlen LM pa-
ranccsal, hanem inkább több, közbeesõ referenciapontot is adjatok
meg, így biztosítva, hogy azon az útvonalon fogtok mozogni, amelyen
szeretnétek. Sajnálom, hogy nem sikerült tökéletesebben megcsinálni
az egészet, ha most csinálnám a kezdetektõl, biztosan jobb lenne, de
jelenleg ezzel a verzióval kell együtt élni.

? Régen emlegettem a KT képességeket és tárgyakat, de talán már me-
gint idõszerû. A KT képességekkel kapcsolatban továbbra is szeretnék
mindenkit kérni, hogy egyszerûen leprogramozható, a játékba
könnyen beilleszthetõ dolgot kérjen, ne a tápolásra koncentráljon, ha-
nem a játék színesítésére, hiszen ez volt a KT képességek eredeti célja.
Az ún. KT tárgy csak bónusz, ha valami egyedi, a KT-ra jellemzõ dolgot
akartok a játékba vinni, arra ott vannak a KT képességek, a KT tárgy ezt
a célt maximum elnevezésével tudja elérni.

? Ez fõleg az újabb játékosoknak szól: Szívesen fogadunk bármilyen
levelet, véleményt, ötletet a játékkal kapcsolatban, akár e-mailben is,
MINDENT elolvasunk, de nincs lehetõség arra, hogy minden ilyen le-
vélre válaszoljunk is. Persze azok a dolgok, amelyeket több játékos is
felvet, és nyilvánvalóan szükségesek, elõbb-utóbb meghallgatásra ke-
rülnek. Ha személyesen akarsz velem megkonzultálni velem valamit,
arra is van lehetõség, a TF találkozókon, a Beholderes HKK versenye-
ken és sokszor az Elysiumban is megtalálsz.

TIHOR MIKLÓS

ÚJDONSÁGOK

VÁLTOZÁSOK

TIPP

LEVELEK

KT KÉPESSÉGEK

TIHOR MIKLÓS

SZERKESZTÕI ÜZENET – SZERKESZTÕI ÜZENET – SZERKESZTÕI ÜZENET
A Ghalla Newsban megjelent írásokért a Beholder Kft. nem fizet szerzõi díjat, ha-
nem egyéni elbírálás alapján (az érdekes, hosszabb cikkekért) ingyenfordulókat
írunk be. Szerzõi díj csak az Alanori Krónika többi részében közölt cikkekért jár. Ha
valaki mindenképpen szeretne szerzõi díjat kapni az írásáért, akkor ezt kérjük kü-
lön jelezze! Az ilyen cikkeknek szigorúbb kritikai feltételeket kell kielégítenie.

Sokan kérdezik tõlünk, hogy miként lehet hirdetést feladni a Ghalla Newsba.
Nos a TF-fel, és KG-vel kapcsolatos hirdetéseteket feladhatjátok a fordulótokkal
együtt egy külön papíron, melynek fejlécén szerepel a Ghalla News vagy KG hirde-
tés felirat. A hirdetés megjelenésének alapvetõ feltételei: közérdekû, nem egy sze-
mélynek szóló; ne haladja meg a 3/4 A4-es oldalt átlagos nagyságú betûkkel, kéz-
zel írva; legyen kultúrált hangvételû; legyen aláírva (név és/vagy karakterszám). Az
aláírás maximum egy sor lehet, az aláírásban szereplõ egyéb dolgokat az utóira-
tokkal együtt automatikusan belerakjuk a hirdetés végére. A hosszabb átfutás idõ
miatt célszerû a hirdetés dátumát is odaírni a végére. a szerk.
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ÁTADÓ
� Árnymanó karaktereket átvennék korlát-
lan mennyiségben! Ha szeretnéd, hogy anya-
gi vagy egyéb okból mellõzött karaktereddel
tovább játszanak, vagy esetleg emlékszel,
hogy barátod régebben játszott manóval, ak-
kor légyszi írj egy levelet a címemre: Elhart
Balázs, 8151 Szabadbattyán, József A. u. 5/a,
�: 22-363-185, e-mail: baly@gamf.hu!
„Mi cselekszünk fajunk fennmaradásáért!”

Árnymenõk (#9153)
� Átadnám 11. szintû elf és 4. szintû ember
kalandozómat. )Az elfnél Igaz Barátok elõny-
ben.) Címem: Demény Dániel György, 6000
Kecskemét, Erdei Ferenc tér 1-3.

Demény Dániel György
� Átadó egy 17. szintû, Tharr hívõ törpe fér-
fi (4-5 forduló múlva 18. szintû). 
�: 82-494-454 Tamás
� Átadó egy 8. fordulós 4. szintû kobudera
férfi. Nincs letápolva. Lenn van az 503-as to-
ronynál. Csak szerepjátékosoknak! Ja, igen.
Ingyen van, ha kell az eddigi fordulóit is el-
küldhetem. �: 56-350-933 Péter
� Keresek átadó, Ghalla szülött, KT érett
árnymanót. A neme teljesen mindegy. Göcsei
Gábor, 7084 Pincehely, Széchenyi u. 89.,
e-mail: fear_egg@freemail.c3.hu,
�: 20-728-410.
VIII. 17. Fear Egg (#2969)

� Új gazdára vár egy 8. fordulós, 4. szintû
törpe férfi anyagi gondok miatt. Jelleme sem-
leges. Négyes a védettsége, szöges bunkója
van, meg sok tárgya. Ingyen van, meg az ed-
digi fordulói is. Érdeklõdni a (#3842)-es
mentális számon lehet. (#3842)

BORAX
� A résztvevõ versenyzõkkel sajnálattal köz-
löm, hogy a „Ki lop meg elõször?” verseny a
120. fordulómban, VII. 27-én véget ért. A
gyõztes árnymanó hölgy a (80, 69)-es mezõn
gazdagabb lett 7 pirkittel, így a 67 induló kö-
zül jogot nyert arra, hogy ökölvívásom fej-
lessze. Blue Ortrey Zax (#5304)
� Cool. Vajon kik is találhatták volna meg
Boraxot? Naná, a Zan Rendje. Azt azért el kell
ismerni: Vlagyimir szép teljesítményt nyúj-
tott. Bánni ugyan nem bánom, hogy ismét a
Zan nyert, de kíváncsi vagyok, mekkora válto-
zás lesz a vége az ügynek. Egy biztos: a hu-
mor-dudor újra a palotában mereszti a .....-t.
VII. 29. (#3839)

� Elolvastam a Legendát és az Egri csillago-
kat, úgy hogy mostanra kitapasztaltam a vár-
védõk gondolkodását. Megindítom támadása-
imat az erõdök ellen. Lehet, hogy a védõk
erõsebbek vagy okosabbak nálam, lehet hogy
az elsõ támadásom kudarcba fullad és meg-
halok, de ez nem érdekel, mert inkább meg-
halok most szabadon, semmint késõbb szol-
gaként (és különben is van DEM-em). Erre
buzdítok minden Raia hívõt és papot, hiszen
istenünk nem csak jóságra tanít, hanem a
szabadság megóvására is. De a többi isten is a
szabadság szeretetére tanítja híveit. És bár a
harc nehéz lesz, és sok áldozatot követel,
nem tudnék nyugodt szívvel élni addig, míg
nem teszek valamit az erõdök ellen. Most
még nincs ostromlétrám, és nem tudom
hogy e szöveg mikor jelenik meg, de nem baj,
azért az ostromlétra INFO-ját küldjétek már
el, mert addig ugyebár tehetetlen vagyok.
Most búcsúzom:
VIII. 18. Kõtörõ Throfin, az agitátor
� Helló kalandozók! A július 30-án betáplált
fordulóm elején igen különös dolog történt.
Látomásom támadt, melynek rövid tartalma
a következõ: Az ónixpiramis belsejében va-
gyunk. Ott áll az egész Zan Rendje Boraxszal
együtt. Borax megköszöni Vlagyinak meg az
egész KT-nak, hogy megmentették. Ekkor
megjelenik Éjmágus, idéz négy halálelemen-
tált. Vlagyi megküzd velük (tûgolyó 160 ÉP,

DORNODON LÖKÖTT
avagy egy troll gondolatai

Mióta átkeltem a csatornán – már van egy hónapja is –
teljesen egyedül bolyongok. Kedves kis hátasom, az
aurapollátor odaát maradt, így hát jobb híján a butyko-
sommal szoktam beszélgetni egy-egy kiadós borkonyó-
bibe-szüret után (mint köztudott, a bibébõl remek pá-
linka fõzhetõ, de ahogy tapasztaltam, az is megteszi, ha
felzabálod a fél bokrot). Így tettem hát most is, s a buty-
kos ismét jó hallgatóságnak bizonyult: nem szólt közbe
(mert azt ki nem állhatom), csak csendben figyelt:

– Igazad van tömlõm, egy undorító féreg vagyok.
Kösz, hogy ezt mondod, igazán jól esik... Glug-glug-
glug. (Kiittam az utolsó kortyokat, majd körbenyaltam
a butykos száját, biztos ami biztos alapon). Böff! Azon
meg ne csodálkozz, hogy utálom Dornodont, az a tahó,
az a tahó baromi feladatokat ad. Én például egyáltalán
nem konyítok a harcmûvészetekhez, s nem is akarok.
Nekem a harc nem azt az ugrabugrálást jelenti, én az
erõmre hagyatkozom. Na és akkor ez a felkapaszkodott
senki azt akarja, hogy úgy ugrándozzak a 483 kilómmal,
mint valami bolha kobudera. Utálom a kobuderákat. Ki-
véve Dark Angelt, aki a tudattársam volt, no meg Ithrilt,
volt tudati vezéremet. Nem õk tehetnek róla, hogy

nyamvadtnak születtek, azért igazi troll vér csörgedezik
ereikben.

Na de visszatérve Dornodonhoz: lehet, hogy furcsá-
nak találod majd, de én egy árva garast sem loptam el
senkitõl. Persze hátba szúrni valakit, és úgy elvenni az
aranyait, az persze más. De lopni, azt soha. Nekem is
vannak elveim. Meg aztán nem is vagyok árnymanó.
Õket is gyûlölöm. Na és akkor ez a tûzmágus-tanonc azt
akarja, hogy lopjak neki mocsári penkét. Miért nem
mindjárt egy zant? Nekem ugyan egyre megy. Nem le-
hetne csak úgy leütni valakit és elszedni a penkéjét? –
kérdem én. Persze, hogy nem! A kis ínyenc azt akarja,
hogy lopjak neki. Hát lopjon magának, ha annyira kell
neki az a sz...os büdöske! És akkor még nem is beszél-
tem az esszenciakristályokról. A normálisabbikja egyet,
esetleg kettõt kér a gyarló halandótól, de nem, ez a pi-
perkõc persze nem, ennek rögtön negyed tucat kell. Mi
van Dornikám? Neked gyorsabban fogy mint Leahnak?
Hát akkor takarékoskodj apám, azért van tök a nyaka-
don, hogy használd is! Megyek át Chara-dinhoz...

Ekkor elaludtam.
THORD, A PUSZTÍTÓ (#1343)
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Mjölborg kalapácsa 450 ÉP). Megölte mind a
négyet (7666 TP/db), ezután Éjmágus elme-
nekül. Boraxot kiteszik Alanorban, happy
end. Nos, a furcsa az, hogy nézegettem a ha-
verjaim (tudom nehéz elképzelni, de nekem
olyan is van) fordulóit, és meglepõdve tapasz-
taltam, hogy egyikük sem látta. Aki szintén
látta ezt és/vagy meg tudja ezt magyarázni,
kérem írjon!
IX. 10. Lucifer (#5759), a halálosztó

CHARA-DIN
� A dicsõséges végre eljött közénk! Habár
nem úgy, ahogy szerettük volna, mégis nagy
diadal ez a hitetlenek fölött. Gondolkodjatok
el mind, mekkora erõ, milyen hatalmas iszo-
nyat tört be világunkba Chara-din eljövetele
által! Lábunk alatt szinte remeg a föld, szinte
izzik a levegõ, hát lehet mást követni, mást
elismerni magunk fölött a mindent és min-
denkit átható Káoszon kívül? Ha érzed ben-
sõdben a hangot, a választ, akkor tudod mit
kell tenned. Õ kiválasztja az arra méltókat, s
részesíti õket a kegyben, s a farkasok ural-
kodnak majd a bárányok felett.
VIII. 26. Thord, a Pusztító (#1343)
� Helló Chara-din hívei! Képzeljétek, kap-
tam egy levelet egy hatalmas Chara-din pap-
tól, nevezetesen Thord, a Pusztítótól. Elhatá-
rozta, hogy megöl, de „ott van a csatorna
közte és pondró mivoltom között”. Azt írta,
hogy a szolgái már keresnek engem, és nem
nyugszanak addig, amíg fel nem kutatnak,
utána feláldozzák „halandó lelkemet” Chara-
din oltárán. Nos, ez eddig mind rendben van,
a gond csak annyi, hogy azok a bizonyos szol-
gák, akik „végrehajtják az Õ akaratát” még
mindig nem jelentkeztek. Egyet kivéve, egy
kezdõ Káosz Lordot, aki csatára hívott, és
mint hogy volt merszem válaszolni, azóta se
írt vissza. Ez lenne hát Chara-din hadserege,
csupa gyáva nyuszikból álló csürhe. Ha lecse-
réltétek a pelenkát, akkor szakítsatok rám egy
kis idõt, írjatok! (Fõelg te, ó hatalmas Thord,
írd meg, hogy hol vannak a talpnyalóid!)
IX. 10. Lucifer (#5759), a halálosztó
� Kalandozók! Egy régebbi hirdetésemben
azt írtam, addig nem foglalkozok Chara-din-
nal, amíg nem létezik. Háát, úgy tûnik most
itt van. Én azonban nem értem, miért van
szükség rá, hogy a fõisten mindnekit megfe-
nyegessen (ld. 56. Ghalla News). Az az egyér-
telmû üzenet, ha valaki „szívatja” a lordokat,
„kénytelen” lesz õket tápolni. Tudomásom
szerint egyik isten követõi (az istenek nevé-
ben nem nyilatkozom/nyilatkozhatom) sem
kívánják Chara-dint. Akkor miért kell erõltet-
ni? Bezártuk a térkapukat, így örökre a börtö-
nében maradt, tehát nem tud kijönni, hogy a
buborékját a többi isten mellé tegye. Ja! Min-
denképp eljött volna? Mi lett volna az az
„iszonyatos pusztulás”? Nagyobb nem lehe-
tett volna mint a 6 évvel ezelõtti. Ezek szerint
több száz kalandozó feleslegesen dolgozott a
térkapuk bezárásánál?
VIII. 17. Ymmor-Thal (#5738)

BUNYÓ, FENYEGETÉS
� Akárhogy is van, szerintem nem hagyhat-
juk abba a Lordok üldözését! Gyerünk! Kü-
lönféle Lord forrásokból tudok néhány dol-
got, de már ez is sok nekem. Ha nem teszünk
semmit, hagyjuk, hogy tápoljanak, akkor hát
legalább lassabban tegyék. Elõ újra a tudati
képességekkel! Burkot, csapdát nekik! Csa-
tázzátok õket folyamatosan, és legalább szív-
nak is! Jó lord-kergetést kíván (és példát is
mutat) egy neten játszó: (#3989)
� Félig agyonvert egy Tharr hívõ. Elzavarta
jószágaimat egy Tharr hívõ. Hát figyelmezzé-
tek szavamat: mindent háromszorosan fizet
vissza Ludas Laci. Két Tharr oltár már elpusz-
tult, s nem kell sokat várni a többire sem.
Okuljon hát ebbõl minden Tharr hívõ, s ha
arcukat nem is, lehetõségeiket visszább ve-
szik (veszem). Minden Tharr hívõ Döbrögi,
vagy azzá lesz. Persze a kevés kivételtõl elte-
kintve, de õk vannak kevesebben, s hangju-
kat elnyomja a tömeg zaja. Tisztelettel:
VIII. 30. Ludas Laci
� Kis Halál; Rasczak, árnymanók (-menõk)!
Mostanában észrevettem, hogy folyton ugrál-
tok: így loptok meg úgy loptok. Én várlak tite-
ket, szerintem az Éjharcos Klán többi tagja is.
Szóval jöhettek, próbálkozhattok, és aki tény-
leg bevállalja a lopást az átok ellenére (-1 lo-
pás), és sikerül neki (Hû!), az személyesen
kapja meg tõlem aranykészletemet (kb. 1000
arany). Tudatilag sem érdemes pattogni, hisz
éjfókuszunk – a Naplovagok napfókuszához
hasonlóan (nagyszerû képesség: Köszi!).
Minden ártó hatású tudati képességet vissza-
ver (ajánlom figyelmébe az Ördögi kör bizo-
nyos tagjainak).

Gargador (#2174)
� Most totál komolyan mondom: Trollok!
Fajtársaim! Hagyjuk már békén szegény
árnymanókat! Nem ártottak õk nekünk sem-
mit. (Az, hogy a gatyánkat is lelopják, kivétel,
úgy hogy csak megerõsíti a fentieket.) Ha mi
befogjuk a bagólesõnket, õk is letekerik a
hangerõt. Úgy hogy kuss mindenkinek!
Egyébként ezúton üzenem minden gnóm-
nak, hogy ha nem nõnek meg 180 cm-nél
magasabbra 100 napon belül, akkor beverem
az orcájukat, a szentit nekije! Na!
VIII. 13. Thord, a Pusztító (#1343)
� Tisztelt árnymanók és trollok! Kérlek ben-
neteket, hogy fejezzétek be ezt az értelmetlen
faji „háborút” (hiszen inkább csak a News
hasábjain jár a szátok), ha mégsem teszitek,
még jobban lehúzzátok a GN színvonalát,
ugyanis senkit nem érdekelnek kicsinyes
„eszmefuttatásaitok”. Tharr harcos papja:
VIII. 17. Axel Marguin (#5181)

HUMOR
� Egy árnymanó gyerek elhatározta, hogy
kipróbálja milyen lehet trollnak lenni: Az ing-
ujját kitömte, hogy izmosabbnak látszódjon,
majd agresszív pofát vágva megkereste az
anyját.

– Anya, nézd troll vagyok!
Az anya némi megrökönyödés után, gyorsan
lekever neki két maflást a lurkónak, s így szól:

– Fiam, ha apád azt meglátja, szíjat hasít a
hátadból.

S a fenn említett személy éppen ekkor lé-
pett a színre, s amikor megpillantotta fiát, rö-
götn dobott egy hátast, majd iszonyú haragra
gerjedve elõvette a gyereknevelésre használt
göcsörtös bunkót, és agyba-fõbe verte a sze-
rencsétlen kölyköt.

– Remélem észhez tértél, s levontad a meg-
felelõ tanulságot! – szólt az apa, miután vég-
zett az akcióval.

– Igen, apám. Levontam – vicsorogta a kis
manó –, mert csak tíz perce vagyok troll, de
máris rohadtul utálom az árnymanókat.

Marcho Ven-Saak (#1057)
� A MÁV szerelvényeit rongáló fiatalok pél-
dáján felbuzdulva, nemrég egy alakváltó ka-
rakter megdobta a mentõt.

– Képzeld! – meséli a kobudera harcos em-
ber barátjának. – Tegnap elmentünk a törpe
boltossal horgászni, én meg véletlenül besza-
kítottam a kedvenc horgát.

– És, kifizetette veled?
– Nem, de azért én másnap bevittem neki

egy jobbhorgot.
Üssük Ki 200-al (#1077)

� Egy gnóm és egy troll sétál a sivatagban.
Találnak egy banánfát. A gnóm letép egy ba-
nánt, meghámozza, és megeszi. Erre a troll is
letép egyet és héjastól eszi meg. A gnóm meg-
kérdezi:

– Mi az, te nem hámozod meg?
Erre a troll:
– Minek? Úgyis tudom, mi van benne.

Tytus (#5017)
� Éljen! Itt van megjött Ubifej király

Éljen! A szemét vájná ki már egy madár
De jaj meg ne hallja (tam tam tam)

Még kihullana az a párszál hajja
Dicsõitsük hadd legyen büszke magára

Hátha rámegy a sok baromság az agyára
Kövessük õt ahogy bátran lépdel
Majd jól fejbeüssük egy székkel

Sírunk zokogunk ha bambán hever
Hisz mégiscsak õ a legjobb haver.

Tisztelt hallgatóink az elmúlt egy percben
részletet hallottak a Hogyan próbálták Ubi-
fej királyt ledönteni trónjától címû operá-
ból. Az elhangzott ária címe A megtévedt
nép volt, az egoisták rádióadását hallják.

(#3969)
� Két troll beszélget:

– Képzeld haver, voltam IQ-teszten.
– Na osztán, hogy sikerült?
– Hál’ istennek negatív lett.

30 tonna és 2-es IQ-ja van, mi az? Troll KT.
VIII. 31. Naileth (#3244), a Könnyûléptû
� Mi a neve a nagyon részeges Nardaalnak?
Róka kóma.

Hasfelmetszõ Jack (#5191)
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� Onnan tudod, hogy túl sokat TF-ezel,
hogy: 1. Reggel a fürdõszoba felé csak egy
KPCS 1 parancs után indulsz. 2. A boltban
minden mackósajtot szétlapítasz egy kí tech-
nikával. 3. A moziban pszivel kilesed Draco,
Godzilla és az Alien értékeit. 4. Lefekvés elõtt
csapdát állítasz az ágyad mellett. 5. Minden
napod elején megtervezed hova és milyen
úton mész. 6. Vadászod a Leah nevû lányokat
az internetes fórumon. 7. Minden árucikk
árát kapásból átváltod zsetonokra. 8. Egy he-
ted 9 napból áll. 9. Vihar idején megpróbálod
kitalálni a villámok erõsségét. 10. A suliban
tudati lenyomattal véded a reggelid. 11. Imá-
ra borulsz az állatkertben a denevérketrec
elõtt. Kés helyett raptor szablyával bontod a
postád. 13. Csak akkor elegyedsz szóba egy
lánnyal (fiúval), ha hegyesek a fülei. +1. Le-
aglább egyszer elmosolyodtál az elmúlt perc-
ben. Ha bármely pontban magadra ismertél,
azonnal jelentkezz a Agykontroll Rt.-nél! Jel-
szavunk: Mi kiverjük a fejébõl a tévhiteket.

(#4375)

KAPCSOLAT, KONTAKT
� „Kedves” copfos, õsz hajú, piros szemû
mutáns nõ, kasza jelvénnyel! Ezúton szeret-
ném megköszönni, hogy segítettél végrehajta-
ni Raia küldetését, és ha bátor vagy, kérlek
add meg a karakterszámodat! Mellesleg én a
helyedben összecsomagolnék, ugyanis egyet-
len fordulóban Raia két püspökével és egy bí-
borossal találkoztam. (Na meg pár fõpappal.)
IX. 9. Konektor (#3011), a hálás
� Árnymanó lányok! Miért nem találkozom
veletek? Pedig én nagyon szeretlek bennete-
ket! Írjatok! Szeretnék levelezni veletek. Min-
dent megszerzek nektek, amit csak akartok.
Keress meg, hogy lophassak neked! A levele-
ket a (#3842)-es mentális számra várom.
jelige: Lopjunk, azután Fussunk együtt! Üdv:

Ramschid Uchbar (#3842)
� Augusztus 10. körül valaki ellopott tõlem
egy fúvócsövet. (+5 tüskét, de ez nem szá-
mít.) Én egy barna, rövid hajú, barna szemû
ember férfi vagyok. kérem, hogy az elkövetõ
jelentkezzen a 74-452-213-as telefonszá-
mon! Ha jelentkezik, alkut is köthetünk. Van-
nak más fegyvereim is (már). Más: Bonyhádi
és környéki kalandozókat keresek, illetve,
akik Szekszárdra az Ady Endre Szakközépis-
kolába járnak.

Davió R. Baldimoró (#1935), a Vándor
� Az, akinek szüksége van egy elf barátságá-
ra, az küldjön infót! Elõre is köszönöm:

Gilthanas (#1054), az erdõk vándora
� Bocsánatot szeretnék kérni attól a vörös,
hosszú hajú, zöld szemû ember nõtõl, kit a
nyugati határvidéken szeptember 10. körül
megtámadtam. Én egy kontyos, õsz hajú,
kecskeszakállú kobudera vagyok. Bocsi!
Ugyanitt kezdõ kalandzozók, na jó tapasz-
taltabbak leveleit is várom. Tartsunk össze!
Címem: Mészáros Gábor, 2723 Nyíregyháza,
Kosuth L. u. 63.

Sereziel Chung (#1579)

� Hela! Kérlek, keress meg! Reménybeli tu-
dattársad:
VIII. 20. Yarea (#3989)
� Hozzád szólok most, te vörös, göndör hajú
árnymanó férfi, aki megloptál a 35. labirin-
tusnál. Én egy elf férfi vagyok, s a zsákmá-
nyod egy nagy bronzkulcs volt. Elsõ felindulá-
somban véredet kívántam, és követtem a
nyomodat a Vangorf déli részénél elkerülõ
mocsárig, ám közben barátomnak és druida
testvéremnek köszönhetõen elpárolgott a
mérgem, s hála Nardaal druida testvérem-
nek, igaz barátomnak, nem követtem el sem-
mi olyasmit, amit a késõbbiekben megbán-
hattam volna. Ezért köszönet és hála neki, s
köszönet minden Fekete Druidák tagnak,
hogy lehetõvé tették, hogy közéjük tartozhas-
sam. Nos, te vörös, göndör hajú árnymanó
férfi, remélem felveszed velem a kapcsolatot,
mert roppantul kíváncsi vagyok személyedre.
Remélem vagy olyan merész, hogy fellebben-
ted az ismeretlenség fátylát magadról és meg-
mutatod magad, nem csak a fentiek szerint
látogatsz meg. Várom üzenetedet! Veréb
Csaba, 3360 Heves, Zrínyi út 2/a.
VIII. 31. Landorfen (#5405) fekete druida
� Keresem azt az elf nõt, akit 1998. július
1X. körül megloptam. A „nagy” zsákmány egy
kötél volt, aminek akkor nagyon örültem
(mert kiadva rá az F parancsot, 60 TP-vel let-
tem gazdagabb). Mára tettemet megbántam.
Ezúton szeretnék tõle elnézést kérni.

Garg Garagar (#5949)
� Keresem Relytély a Párducot (#1853). Ha
valaki tud róla valamit, kérem üzenjen a
(#4614)-re! Köszi!

Mutta al Tevation (#4614)
� Levelezõs haverokat keres egy kezdõ ko-
budera férfi (1. szintes). Én nem vagyok faj-
gyûlölõ. Bárki írhat vagy hívhat mentálisan,
fajtól függetlenül. Sheran, Tharr, Raia és Ele-
nios követõi elõnyben. Címem: Tóth Lam-
bert, Szeged, Kereszttöltés u. 25/b.

Lambert a kezdõ (#1592)
� Szegedi kalandozók jelentkezését várom
kapcsolatfelvétel és népszámlálás céljából.
Akinek felkeltettem az érdeklõdését, az írjon
a 6723 Szeged, Kereszttöltés u. 25/b címre,
Tóth Lambert részére, vagy hívjon mentáli-
san! Elõre is kösz mindenkinek!
VIII. 30. Lambert (#1592), a kezdõ
� Székesfehérvári túlélõk jelentkezését vá-
rom, faj, vallás, jellem mindegy. Címem: Kõ-
pataki Károly, 7500 Nagyatád, Mezõ u. 44.

Long Silver deNoir (#1429)
� Üdvözlet mindenkinek! Az augusztus 12-i
fordulómban szomorúan vettem észre, hogy
valaki lenyúlta az egyik legkedvesebb tárgya-
mat: a mászókarmomat. Sajnos nincs belõle
több és nem is nagyon néz ki lehetõség arra,
hogy tudjak újat csinálni. Az incidens a 22. la-
bi bejáratánál történt. Kedves tolvaj! Kérlek
írj, hogy visszavásárolhassam ezt a számom-
ra nélkülözhetetlen tárgyat. Köszönöm!
VIII. 17. Fear Egg (#2969)

� Törpék – hölgyek elõnyben – jelentkezé-
sét várom a (#1559)-es mentális számra. A
most érkezett , északon kezdõknek némi se-
gítséget is adhatok, és viszonylag friss infóim
is vannak. testvéreim! Tartsunk össze!

Rõtszakállú Kaldor (#1559)

SZERELEM
� Keresem azt az ember vagy kobudera nõt,
aki gyermekkel ajándékozna meg egy törpe
férfit. A gyerek születése után, mihelyt lehet,
én nevelném. Amit még kérek: 12-es szintû-
nél és 19-es átlagtulajdonságnál minimalizá-
lódjanak az értékeid (de ha eltérnek ettõl 1-2
ponttal vagy szinttel, az sem baj). Mit adok
cserébe: infót, lekészíthetek vascuccokat, se-
gíthetek küldetésekben, vagy amit akarsz. Ha
érdekel, keress meg!
VIII. 23. Kõtörõ Throfin (#4752)
� Keresem életem párját! Akinek egy magas,
kisportolt gnóm a zsánere, keressen fel! Per-
sze csak gnóm nõk. Epekedve várlek benne-
teket! Fejem kopasz, szemem kék, fekete a
bõröm, gondolom ennyi elég.

Sercegõ Serpix (#4766), a hódító gnóm
� Nemes lovagok jelentkezését várja Erda-
uin szépe. Külsõm: szõke, tüsi hajú, piros
szemû, törpe nõ. Zöld bõrömhöz különösen
illik a körszakáll és a rövid bajusz. Hódolóim, 
ide üzenhettek:
VIII. 18. Vöröskisfröccs (#4220)

SEGÍTSÉG
� 10 kaja fejenként az elsõ 5 jelentkezõnek,
teljesen ingyen. Ha akarod a 10 kaját, írd
meg a (#4546)-os mentális számra a neved,
a címed, a fajod és egy abszolút koordinátát
Qvill körül. Ha benne vagy az elsõ ötben, ak-
kor megírom, hogy mikor és milyen kódra
rejtettem el a kaját. Ezt a hirdetést, ha nagyon
megy, akkor négyhavonta fogom megjelentet-
ni. Kívánjatok nekem jó vadászatot! Sziasz-
tok! Kradar Drogo (#4546),
VIII. 17. egy igazi jó
� Aki tud segítsen! Érdekelne, hogy melyik
városban (Qvill kivételével) melyik koordiná-
tán milyen épületek vannak. Alanorról, hely-
tartói városokról, kisvárosokról. A Kalandozó-
városok legfrissebben felhúzott épületei
érdekelnének leginkább. Akinek pedig infó
kell ezekrõl, lehetõségeimhez képest segítek.
Ugyanitt kezdõ Fairlight papjelölteknek infor-
máció. Addig is mindenki u.m.a.
VIII. 24.. Öcsi (#4747)
� Cahar-din hívõk segítsetek! Szeretnék
mindent megtudni Chara-dinról (beáldozási
tárgyak, rúnakövek stb.). Írhattok a címem-
re: Tóth János, 2740 Abony, Kemény Zs. út
2/a vagy a (#4383)-as mentális számra.
Köszi!
VIII. 29. Shon-Go-Q (#4383), a troll
� Fairlight kalandozók! Érdekelne minden
az istenrõl, a varázslatokról (mire jók) és rú-
nakövek koordinátáiról.

Hardjackal Madrow (#1800)
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� Hahó skacok! Aki tud tatufészket az 501-
es torony környékén, az írjon, cserébe bármi-
rõl adok infót neki. Jelszó: bármirõl.

Shile Rhiannan (#4226)
� Kérek minden jó és semleges kalandozót,
akik egy szebb Erdauinon akarnak élni, hogy
segítsék a druidák dolgát annyival, hogy ha
kiirtott növénnyel találkoznak, küldjenek egy
mentális üzenetet bármelyik druidának, akár
nekem is, és tüntessék fel a vandalizmus ko-
ordinátáit. Legalább ennyit tegyetek meg ma-
gatokért! Egy fekete druida:

Sato San (#1451)
� Tisztelt kalandozótársaim! Nem rég érkez-
tem a kiégett földrõl. Aki tudna rám idõt sza-
kítani, azt kérem, hogy küldjön néhány infót
és EF-et! Ja, és még egy nagyon fontos kérdés:
Hol van a kobudera kolostor? Kérem, hogy
sürgõsen írjatok, mert nagyon fontos. Cí-
mem: Tóth Lambert, Szeged, Kereszttöltés u.
25/b. Köszönettel:

Lambert a kezdõ (#1592)

SZÖVETSÉGEK, KT-K
� Kalandozók! „Csak” annak a véleménynek
szeretnék szót adni, hogy sokan (tisztelet a
kivételnek) azért alapítanak illetve lépnek be
egy-egy KT-ba, hogy a KT-képességek révén to-
vább tápolják magukat, szinte már undorító
módon. Elmondhatom, hogy a mi KT-nk – a
Fekete Driudák (#9155) – csak szerepjáté-
kos képességeket fog kifejleszteni. Csak olyan
tagokat fogadunk szívesen, akiknél a szerep-
játék áll a legelsõ helyen. Persze, maga a játék
„elengedhetelenné” teszi az ún. fejlõdést, de
ezt csak max. egymás segítésével kívánjuk
elõsegíteni... (aktív levelezéssel egymás kö-
zött). (Ha valakit a „technikai” részlet is ér-
dekel.) Ezért újra felhívom minden olyan
druida figyelmét, aki csatlakozni kíván a val-
lási szövetségünkhöz, hogy jól fontolja meg a
dolgot, elvégre nem csak kapni, de adnia is
kell, ha úgy adódik. És mindezt anyagi ellen-
szolgáltatás nélkül, elvégre ez lenne minden
létezõ KT célja, amiért anno létrejött. Ha vala-
ki ezt nem tudja vállalni, inkább keressen
más, tápolósabb KT-t! Ennyit akartam mon-
dani. Sheran legyen veletek!

Nardaal, a Róka (#4279) fekete druida
� Felkérek minden törpét, kezdõt vagy hala-
dót, írjon nekem új törpe KT alapítás céljából.
Röviden a céljaink: 1. A törpe faj összetartása.
2. Új törpe város építése. 3. A leendõ KT fej-
lesztése. Minden törpének, vallási tekintet
nélkül, kérlek titeket, keressetek meg mentá-
lisan vagy levélben, hogy a törpék újra a legna-
gyobbak legyenek. Ha írtok, elküldök nektek
egy KT szabályzatot, amelyhez ötleteiteket vá-
rom. Ja, ez a többi fajra nézve nem fenyegetés,
szándékaink békések! Címem: Köllner Péter,
1121 Budapest, Széchenyi-emlék út 10.

Thord fia Thorin (#3759)
� A fehéren izzó tûzgömböt büszkén vise-
lem a szívem alatt. Viseld te is, légy Naplovag!
IX. 8. Issus Banth (#1173)

� Néha úgy érzem, hogy verseink, zenéink
nincsenek nagy hatással a környezetünkre.
Létrejött egy KT, ami a bárdmágia megvalósí-
tását tûzte ki célul maga elé. Úgy gondolom,
ez méltó hatalmat adhat az igaz dalnokok
„kezébe”. Jöjjetek közénk dalnokok, bárdok,
hogy méltó erõt kapjon dalotok! Érdeklõdni
lehet: Lucifer (#5759), a halálosztó
� Quwarg News, channel 1. Hosszas hajsza
után végre sikerült meginterjúvolni a kisebb-
Quwarg istenséget, de sajnos nem vállalta,
hogy kameránk elé áll. „A kalandozók egyre
tapasztaltabbak és erõsebbek, de még talán el
tudom verni õket. Da sajna én sem vagyok le-
gyõzhetetlen..., csak azt nem értem, hogy mi-
ért kell a Quwargokat megtámadni? Sok ka-
landozó nem gondolkodik, de néhányuk
rájött a valóságra... Érdemes velük beszélni!”
Ez volt az interjú és szívbõl reméljük, hogy
sokaknak felnyílik a szeme. Nightwolfot hal-
lották. Nightwolf (#3492), a Quwarg
� Sikerült megtalálnunk az ideális kábító-
szert. Ha használod, olyan extázisban lesz ré-
szed, amihez képest az alanori Piroslámpás
Ház legdrágább bentlakójával eltöltött este
langyos lábvíz csupán. A rászokás az elsõ
használat után garantált, és semmiféle hátrá-
nyos hatása nincs! A hozzáférés korlátozott,
csak a Pusztítás Prófétái használhatják a
Pusztítás gyönyörét. Ha te is akarod, keresd a
Kasza jelet viselõ kalandozókat!

Kis Halál (#2272), a próféta
� Kalandozók, figyelem! Megalakult a k.t.sz.
(kezdõ túlélõk szövetsége (ez csak kezdet-
ben)). Mindenkit várok (mert még csak én
vagyok tag), aki még nem érte el a hatodik
szintjét (ezért a kezdõ túlélõk szövetsége).
A szövetségnek komoly céljai vannak pl. a jö-
võben akár KT-vá is alakulhatna a k.t.sz. Egy-
mást tárgyakkal és infóval segítnénk. Min-
denkit szívesen várok. Csi-Leng (#1206)
� Lányok! örömmel jelentem, hogy össze-
gyûlt a nõi KT megalakításához szükséges lét-
szám, csak még nem mindenki KT-érett. Így,
ha te is a magányos nõk közé tartozol, és ked-
vet érzel ahhoz, hogy nõi mivoltodat kihasz-
nálva uralkodj a férfiakon, akkor még az ala-
pító tagok közé is beférsz. Hosszú lenne a
hirdetés, ha ismertetni akarnám a KT céljait,
felépítését stb. Így ha csak egy parányit is ér-
deklõdsz, írj, és minden felvilágosítást meg-
kapsz! Címem: Nagy Tibor, 5055 Jászladány,
Új u. 16., e-mail: nagyti@tigris.klte.hu
IX. 3. A’la Moncie (#3848)
� Alakváltók! Gyertek az Alattomos Alakvál-
tók Alakulatába! Jelentkezni nálam és Luci-
fernél (#5759) lehet.

Annex (#3232), egy alattomos alakváltó
� Azt hiszem, annál több energia feszül egy
dalban, minél többen éneklik. Mi már bele-
kezdtünk egy énekbe, bár egy kicsit gyengécs-
ke még. Várunk azonban mindenkit, aki sze-
retné a saját hangjával erõsíteni az
Összhangzat dalát! Érdeklõdni lehet:

Vrandol Sayn Karad (#4620)

� Skacok! Ha a fajod nem ember, elf, törpe,
troll, gnóm, alakváltó, kobudera, mutáns, te-
hát... Igen! Ha árnymanó vagy (az is elég, ha
apád-anyád az volt), és célod a hagyományõr-
zés, akkor gyerek közénk! Légy te is légy!
Öööö, akarom mondani árnymenõ! Vagy
árnymefiú! És ne szégyelld, ha 9 FL fityeg a
feltételes parancsaid közt! Lesz még több is!
Idõvel akár kilophatod az élõ homokvarány-
ból is a szemeket. Csak utána össze ne keverd
Vlagyimirrel! No, üdv mindenkinek, és élje-
nek a gnóm boltosok (de ne sokáig)! És szép
álmokat (velem, he-he)! És egy komoly moly
a végére: gyûlölöm azokat, akik gyûlölnek
bármit is céltalanul. Gyûlölni több, mint
megvetni: ebben benne van az irigység is,
hogy a gyûlölt elérte azt mínuszban, amire te
nem vagy képes pluszban. Na pá, és éljen
Ubifej! (Kiköpött olyan, mint az apja volt.)
VIII. 13. Freddy Kruegher (#4338),
� Helló alakváltók! Már alakulófélben van
Közös Tudatunk, mely alattomos Alakváltók
Alakulata névre hallgat. Ha alakváltó vagy, és
szívatni akarod a többi fajt, akkor gyere hoz-
zánk! Nem, vallás, jellem nem számít. Hidd
el, nem fogod megbánni!

(#5759), a halálosztó
� Kalandozók! Csatlakozzatok a Dark Dra-
gon szövetséghez! Együtt erõsebbek vagyunk.
KT tagok is beléphetnek, de csak semlegesek
és gonoszok lehetnek a szövetség tagjai: ide
írjon az is aki utál valakit. A felmérés még
nem ért véget! Írjatok mindkét témában, vá-
rom a leveleket mentális úton: (#4465) vagy
elvélben: Takács Milán, 6726 Szeged, Csanádi
u. 15. Írjatok! Üdvözlettel:

Armadon (#4465)
� Tisztelt kalandozók! Mostanában nagyon
elszaporodtak az önmagukat hirdetõ, tagokat
toborzó KT hirdetések. Hogy mi ilyen jók meg
olyan táposak vagyunk, egyre hozzánk, nem
bánjátok meg, stb. Szerintem egy jó KT-nak
nem kell hirdetés, mint ahogyan egy jó bornak
sem kell cégér. Sokáig éljenek a Bajnokok!

Fikusz Kukisz (#2797)
� Üdv kalandozók! Szeretnék egy kis anti-
reklámot csinálni a Quwarg KT-nak, mely
szerintem a legértelmetlenebb ötlet, ami lét-
rejött a TF-en. Én eddig 19 királynõt, 9 qu-
warg harcost és 9 élõholt quwargot öltem
meg, sajnos vadásszal és nagymesterrel nem
volt dolgom. Ez ha azt veszem, hogy mind
egészséges, akkor 42040 TP. Ettõl fosztjátok
meg magatokat, és ez jó nektek? Egyáltalán
mik vagytok ti, nyugdíjba vonult volt kalando-
zók? Miért nem szörnybarát KT-t hoztok létre,
ahol csak a többi kalandozó leölésébõl lehet-
ne TP-t szerezni. Vagy miért nem alapítanak
mások is szörnybarát KT-t? Lehetne Griff KT,
Sárkány KT, Burástya KT stb. Hát remélem a
harmadik skalpom Qwarg KT-s skalp lesz,
bár kétlem, mert mindjárt átúszom, és odaát
csak normális kalandozók vannak. (Leg-
alábbis most még.)
IX. 8. Issus Banth (#1173)
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� Ha sorsodra hagynak, hogy elpusztulj, so-
se add fel! Hisz az erõs akarat minden falat
átszaggat. Éjharcosok (#9131)
� Hé haver! Ajánlanék egy Közös Tudatot.
Mégpedig az Ars Magicát, tudod a (#9150).
Na jó, tudom, hogy ez nem segít, ha fáj a tor-
kod, és az orrodat se tisztítsa, de a Mágia rej-
telemibe mélyen bevezeti a tagjait. Tudom,
tudom, hogy most mit kérdezel, hogy
mennyibe kerül. Feltárcsázod a (#3060)-as
mentálszámot, vagy írsz a címemre, ami:
Ottenberger Tamás, 3600 Ózd, Újváros tér 10.
10/2., és egy kis idõ múlva már köztünk is
vagy. Ja, és hogy mennyi ez akis idõ, remélem
azt tudod, hogy nálunk a beajánlás csak egy
teleport. Na halihó!

Chan’De Francon (#3060),
az árnymanó õsmágus

� Leah templom építéséhez keresek társa-
kat, vagy épülõ templom építéséhez betársul-
nék. Nortmins (#4257)
� Alakváltók! Akartok egy jó csapatot? Akar-
játok szívtani a többi fajt? Világuralomra
akartok törni? Ha igen, akkor nálunk a he-
lyed. Jelentkezni (egyelõre) nálam lehet.

Lucifer (#5759), a halálosztó
� Manapság egyre többen lépnek fel a Feke-
te Druidák ellen a Ghalla News hasábjain. Ez
engem (minket) nem is zavarna, ha a több-
ségük nem lenne ötlettelen, személyeskedõ
és alpári. Ezekre sajnos nehéz úgy válaszolni,
hogy ne alacsonyodjunk le mi is erre a primi-
tív „színvonalra”, ezért kérek minden elle-
nünk ténykedõ kalandozót, hogy szedje már
egy kicsit össze magát, ne legyetek ennyire
pudingok! Vagy csak ennyire lennétek képe-
sek, picinyeim?
VIII. 8. Lord Steyr (#3437) fekete druida
� Mindig harcolj a saját életedért, de ne fe-
ledd, ha barátod kerül veszélybe, elõször õt
védd, s csak utána magadat!

Éjharcosok (#9131)

ÜZLET
� Mindenki! Kéne pár mandibulapenge,
vasrúd, magszimbél, hebrencs állkapocs és
rengeteg ragasztó. Tudok ajánlani aranyat,
drótszõrt és más cuccokat. Mindenki, akinek
egy is van a fentiekbõl, az küldjön mentális
üzenetet! Csi-Leng (#1206)
� Megjöttem picinyeim! Olyan csóró vagyok,
hogy a formás kis popóm is kilóg a nacimból.
Segítsetek rajtam, kényeztessetek el különbö-
zõ általatok feleslegesnek ítélt cumókkal, in-
fókkal! Végsõ kétségbeesésemben hajlandó
vagyok feláldozni magam a szerelem oltárán.
Szeretnél belenézni tengerkék szemembe, uj-
jad köré csavarni hosszú, szõke hajamat, csó-
kokkal borítani nõiesen izmos, kreolbarna
testemet? Mindezt megteheted, sõt! Gavallér
urak (hölgyek?) jelentkezését várom az
(#1680)-as mentális számon. D. H.
� DEM-et vennék Gatin környékén, jóval
áron felül. Ugyanitt keresek papi karkötõt is.
Fizetség aranyban. Wornax (#5824)

� Itt Ghalla (leendõ) leggazdagabb trollja!
Továbbra is vállalom az alábbi tárgyak beszer-
zését: umbatari karkötõ, obszidián karkötõ,
réz és ezüst papi karkötõ. Kínálatom bõvült
az alábbi tárgyakkal: arany papi karkötõ,
smaragd védõgyûrû. Fizetés elõre, bankszám-
lára. Szállítás rögtöntõl egy hónapos határidõ-
ig. Kisvárosi teleport felárért (2 db manifesz-
tátornyúlvány, vagy 20 drótszõr, vagy 50
tüske) megoldható. Az Ördögi Kör tagjai ne is
jelentkezzenek! Ha üzlet, jusson eszetekbe
Fairlight, illetve híve: én!
(Érdeklõdni: 24-432-763, Lacit keresd.)

Scatman, a troll (#1731)
� Regeneráló gyûrût 400 arany körüli áron
vennék, és továbbra is keresek ezüsttõrt (5-6
db-ot). Wargpinba tartok, de ha neked a tele-
port miatt jobb Gattin, akkor visszacaplatok
oda is. A gyûrûnél talán tudok alkudni még
úgy 50-100 aranyat, de cserébe valami gyor-
sabb átadást-üzletbonyolítást kérek. Címem:
Rácz Gábor, 5900 Orosháza, Kossuth u. 6-8.
II/19. �: 68-414-916,
e-mail: silence@egon.gyaloglo.hu
VIII. 20. Nehwon (#1657), Leah Házvezér

EGYÉB
� Ezúton szeretnék megkérni mindenkit ar-
ra, hogy ha személyes elintéznivalója van egy
vagy két kalandozóval, és tudja a karakterszá-
mukat, legyen olyan kedves, és mentális pos-
tán írjon nekik, ne az amúgy is túlzsúfolt GN
hasábjait telítse tovább! Minden kalandozó-
társam nevében köszönöm:
IX. 6. Dezsnya-Dözsi-rex (#2801)
� A GN 52-ben volt egy cikk a hittérítõkrõl és
a hittérítésrõl, negatív éllel. Úgy érzem, nekem
is el kell mondanom a véleményemet a témá-
ról. A hittérítés jó és szép(!) feladat, ha betart-
ják/betartjuk a következõket: 1. Jó hittérítõ
nem csak akkor népszerûsíti istene hitét, ha a
halhatatlan „ura” hittérítõi rangra emeli, ha-
nem mindig. (Egész életében a halála pillana-
táig.) 2. A jó hittérítõ csak saját istene hitét
népszerûsíti. (Más istenét nem.) Viszont az
még megengedett, hogy az azonos jellem ese-
tén segít a még el nem kötelezettnek abban,
hogy esetleg útba igazítsa õt az azonos jellemû
másik halhatatlan követõjéhez, aki majd hiva-
tott lesz beszélni az õ istenérõl. (Ha a kalando-
zó más jellemû istent kíván majdan szolgálni,
mint a mi istenünk, akkor is segíthetünk, de
csak játékosként. A karakterünket belekeverni
ebbe, nem szerencsés.) 3. A jó hittérítõ akkor
teljesíti jól eme küldetését, ha csak rásegít a
döntésben, ha a még hitetlen kalandozókban a
még szunnyadó érzéseit a „napvilágra” segít
hozni. Az nem egészséges dolog – hosszú tá-
von, ha a kalandozóra úgymond ráerõszakolja
a hitet. Ez – idõvel – megbosszulja magát. Egy-
aránt rossz a csalódott kalandozónak és az
adott istennek is. (Ez az utolsó pont a legfon-
tosabb.) Hát csak ennyit akartam mondani.
Elsõsorban Yoro „barátomnak” és a hozzá ha-
sonló gondolkodásúaknak.

Nardaal, a Róka (#4279) fekete druida

� A GN 55. számában megjelent vicceimet
én csak viccnek szántam. Ha valakit ezzel
megsértettem, attól elnézést kell hogy kérjek.
Nem gondoltam, hogy valakit ez sérteni tud.
Én nem gondoltam komolyan! Üdvözlettel:

Armadon (#4465)
� Bravó! Ismét egy kiváló ötlet: Rendezzünk
ünnepeket! De ne pont így. VII. Zsebfelmet-
szõ Jack, az ötleted nem rossz, de még alakí-
tani kéne rajta. Pl. így: Leah ünnepén embe-
reket áldozzunk. Dornodon ünnepén (õ
miért maradt ki a felsorolásból) házakat, erõ-
ket égetünk. Chara-din ünnepén pedig igazi
káoszt csinálnánk. Lopnánk, rabolnánk,
tombolnánk. Nekem így jobban tetszik! Zepi
� Ezennel fiammá fogadom Ramscid Uch-
bart, a rettenetes tolvajt, a fáklyák rémét. Aki
õt bántja, azt megtorlom. Hé vigyázz! Az egy
karócsap... Na, szegény! Vihetem kórházba,
Héééé! Üdv: Sercegõ Serpix (#4766)
� Ezúton szeretném elítélni az egyre inkább
eluralkodó fajgyûlöletet. Troll létemre nem
utálom az árnymanókat. Sõt egész jól jövök ki
velük. De! Ettõl függetlenül nem értem az
egyre több felháborodott levélírót, hogy hagy-
ja már abba xy a vitát. Ez persze nem csak a
faji vitákra vonatkozik. Miért ne vitatkozhat-
nának? Ha nem tetszik: del. (Ja, bocsi, az
csak e-mailnél mûxik!) Akkor meg hagyd ki
azt a részt. Mindenkinek meg van a joga az ir-
kálásra. Itt ragadnám meg arra is az alkal-
mat, hogy biztassam U.M.A.-t. Nyugodtan
szidd csak a trollokat! Akinek nem tetszik az
úgyis kiadja a T-t. Tény ami tény: a trollok bu-
ták. Persze, aki trollal játszik, az egybõl az IQ-
t TF-eli. Miért? Én nem azért kezdtem el ját-
szani, hogy pár forduló után agyba-fõbe
varázsolgató troll mágussal szaladgáljak
Ghallán. Ha varázsolgatni akartam volna, ak-
kor gnóm kakarterrel kezdek el játszani. A
troll nem gondolkodik, a troll üt. Erynome
Killmasternek volt egy nagyon jó benyögése a
TF levelezési listán: „Elgondolkodtatok már
azon, hogy miért ugyanaz a troll és a bunkó
száma?” Ezzel ugyan biztosan sok ellenséget
szereztem magamnak, de ami a szívemen, az
a számon. És különben is a troll nem gondol-
kodik, a troll üt. Fear Egg (#2969)
� Ezúton szeretném tudatni mindazokkal,
akik eddig a tatubõreimet lopkodták, hogy a
kiárusításnak vége, ugyanis a fent említett
áru elfogyott. Úgy hogy le lehet szállni rólam!

Naptáncos (#5913)
� Felhasználva kõkést, szereztél egy rókafar-
kat. Magad mögé lököd a pitiáner lila brekk
trófeát, és kiszedve egy alkalmas Nardaal, a
Róka trófeát. 60 tapasztalati pontot kaptál.

Sabbath (#3504)
�    Figyelem!

Tetteidet dalba öntöm,
KT mottód is kiötltöm,
Egy arany csak az ára,
Mentálozz a számomra:
�: 62-470-995 (Csaba)

Súri Shi’baka (#1042), a bárd



� Ghalla népe! Sok istenkövetõ! Elmondom
mit követtek: senkit! Dornodon, Elenios,
Sheran és a többi képzeletbeli istennek vélt
valami nem létezik. Ezek az istenutánzatok
maximum letérdepelhetnek elém. Ha valaki-
nek más lenne az elképzelése, akkor azt szí-
vesen megvitatnám négyszemközt. Tudjátok
kinek mutassatok áldozatot? Mutassatok ne-
kem! Az áldozati dolog pedig csak egy becsó-
kolás lenne. Várom a jelentkezõket!

Xul (#5327)
� Ha valami gondom van, személyesen szok-
tam intézni, magáncsatornákon, nem a nyil-
vánosság elõtt. Ha valami feldühít, vagy elke-
serít, a lantom húzom elõ, és nem a
fegyverem, hogy megnyugodjak. Már mesteri-
en játszom... Most mégis szólnom kell. Hall-
gatom Erdauin hangjait: le ezzel a fajjal, gyil-
koljuk meg azt, nyírjuk ki amaz KT-t! Aztán a
kinyilatkoztatások: ez az isten nõ, az férfi,
amazt kizárólag így lehet szolgálni. Hallgatom
a mindentudókat, akik megmondják mi mi-
ért van, és mit szabad vagy tilos tennem, ha ez
vagy az a jellemem. De vajon tényleg tudják,
mi az, amirõl besézlnek? Ismerik azt
akit/amit nyíltan mocskolnak? Tudják ki rom-
bolta le az indukátorokat? Ki ölte meg az elsõ
Thargodant, és ki vágta rá az ajtót a Sötét Lét-
síkra? S hányan pusztították hõsiesen Pumpa
seregét? Vagy azt, hány sikertelen próbálkozás
után kik és hogyan hozták meg végül a bizo-
nyosságot Borax eltûnésérõl, s hányan kutat-
tak utána áldozatkészen hónapokon át? Vagy
hogy miért épültek a városok? A hétköznapi
hõsök neveit nem jegyzi a Krónika, pedig õk
vannak többen. Csak õk hallgatnak, egyre ke-
serûbb szívvel. Kevés a kedves hang, ami nõi
„boszorkány” KT-ról, bárdmágiáról, moa rej-
télyekrõl szól, vagy épp megnevettet. Pedig
elég nagy ez a föld, és elég sok a lehetõség,
hogy mindenki megtalálhassa rajta a számítá-
sát. Mindezt úgy is lehetne, hogy közben má-
sokat ne tegyen tönkre gátlástalanul. S most
úgy tûnik, a bárdversennyel is gond van már.
Kedves Oriza Triznyák! A mirtuszkoszorút a
zsûri neked ítélte, és viseld büszkén a követ-
kezõ versenyig, mert kiérdemelted, bárki vagy
is! Az ismeretlen kritikusokkal pedig tuda-
tom, hogy a bárdverseny teljességgel magán-
kezdeményezés, a lebonyolítás felelõssége
egyedül az enyém, amit megosztok a pontozás
idõtartamára egy évrõl-évre változó, kilencta-
gú zsûrivel. Nem vitatom, hogy a verseny
szubjektív, hisz nincs mérhetõ sebzés, mint az
olimpián, de aki benevez, az egyúttal el is fo-
gadja e tényt. Én szavatolok azért, hogy a zsû-
ri tagjai valóban elfogulatlanul ítélnek, legjobb
tudásuk szerint, ennél nagyobb nyilvánossá-
got pedig (pontlista kifüggesztése a találkozón,
válaszborítékért való megküldése, GN-beli
megjelenés, összes vers „hyper”-re tétele)
nem tudok biztosítani. Csak egy elf nõ vagyok,
halandó mint te. Ha mégis úgy érzed, nem
igazságos a döntés, kifogásaiddal, javaslataid-
dal engem keress, és ne a díjnyerteseket zak-
lasd, nem az õ vétkük, hogy gyõztek. A kritikai

érzékedet kiélheted hasznosabban is. Szí-
vesen látlak a zsûriben, ahová ezennel meg-
hívlak Ismretlen, hogy megnézd belülrõl a
versenyt, és aktívan beleszólhass a végered-
ménybe. Hiszen bárki jelentkezhet, aki haj-
landó átrágni magát százegynéhány versen és
novellán, még te is. Csak ez – mint minden,
ami már némi munkát és szervezést is kíván
– vitán felül nehezebb, mint „bunkózni”... Na
szóval, hol is van a lantom? Címem: Tóth
Zsoltné, 3300 Eger, Hadnagy u. 15. tt. 7.
VIII. 28. Yasmina (#3430)
� Pofátlanság amit a Városi Tanács csinál,
hogy épüljön a város. Mint az Elenios hívõk,
kunyerálnak. Az elmúlt hónap alatt, akárhol
is táboroztam, mindehol ott volt az a „csodá-
latos”, bár 3-5-ször már borzasztóan unal-
mas kép, ahol „önként” támogattam
arannyal az építkezést. Hol érdekel engem
Dalamar és Yasmina magánélete? Vagy egy
piszkos árnymanó, aki már ezreket fosztott
ki, amint Jerikó meztelen „felsõtestét” bá-
mulja (ami mondjuk elég gale, miért nem
egy izmos trollt néz)? És ki állít oly butaságot,
hogy nem lennék képes ilyet mázolni? Isme-
ri valaki a troll mûvészetet? Ki látta már az
alábbi troll festményeket? Pl.: Pum-ukle-e:
Akasztott Árnymanó? Vikszantór Csendélete?
Az Árnymanó fülek a szekrényen? Esetleg
Thord, a pusztító híres, az árnymanó történe-
lem fontos, ismétlõdõ elemét feldolgozó,
Utolsó vacsora címû képét? Ha már minden-
áron kunyiztok, legalább mûalkotásokat mu-
tassatok be (nem árt, ha nem mindig ugyan-
azt, mert szerintem az én képem is közkincs:
A fületlen Árnymanó), de akkor se aranyat
kérjetek, fõleg ne egy Fairlight paptól. Viszont,
ha esetleg cserébe szobrot akartok nekem ál-
lítani... Összefogallva: ne kunyizzatok, mert
annyiszor 20 TVP-t verek a házakba, ahány
aranyat elvesztek tõlem. (Remélem a ZIP
mûködik!)
Scatman, a troll (#1731), Fairlight papja
� Kedves kalandozók! Ezúton köszönöm
meg a rengeteg gyûlölködõ levelet, és a sok ki-
adott T parancsot (üdv Kenor). Bár mindez
nagyon jólesik, de az már kicsit fáj, hogy sem-
legesek és táposak is bántalmaznak. Felhív-
nám mindenki figyelmét arra, hogy a Káoszba
belefér a barátság is. Másrészrõl elnézést ké-
rek azoktól, akiknek mostanában nem vála-
szoltam, kb. 1 hónapig nem tudtam lépni, és
net kapcsolatom sem volt. Chara-din hívei, ír-
jatok! Szeretnék minél több lorddal megis-
merkedni. E-mail: csibirka@freemail.c3.hu.
Éljen Chara-din, Ghalla megmentõje!

Csibirka (#2737)
� Kalandozók! Sokan félreismerik Lucifert.
Sokan azt hiszik, hogy az életben is ilyen hü-
lye. Nos, azt hiszem tévednek. Lucifer (aki kü-
lönben a barátom) nagyon jó fej gyerek, csak
amikor elhatározza, hogy cikket ír, valahogy
elborul az agya. Szóval bocsássátok meg sze-
génynek, és higgyétek el, nem is olyan hülye!
IX. 11. Annex (#3232)

� Miért ítéltek el valakit faj vagy vallás alap-
ján? Csak a tettek számítanak! Akár hiszed,
akár nem, van olyan árnymanó, aki Dorno-
don híve, de még nem irtott növényt, s nem
is fog. Naná, hogy lop, de ha a lopást is be
akarjátok tiltani, akkor a kobuderáknak is
tiltsátok be , a harcmûvészetet, a gnómoknak
is a feltalálást, a mutánsoknak pedig a pszi
használatot! És még valami: ne utáljatok va-
lakit csak azért, mert más is utálja! Ismerd
meg és utána nyilváníts véleményt! Manapság
divat utálni U.M.A.-t és Nardaalt. Nem tudom,
hányan ismerik õket, akár Okiyit, azok közül,
akik árjuk szavaztak a „ki a legutálatosabb
karakter” versenyen. Én mindkettõjüket is-
merem, és a legjobb fej fickók közé tartoz-
nak. És azt az illetõt kéne a legjobban utálni,
aki az egészet kitalálta gyûlöletkeltés céljából:
Armadont. És ne gyertek azzal, hogy Nardaal
túlzásba viszi a hirdetést! Ubifej fél oldalakat
ír, OK, röhögünk rajta és kész. Nardaalnak
van mondanivalója. Csak kár, hogy sokaknak
fáj az igazság. Ezzel nem Ubifejet akarom
bántani, hanem Nardaalt védeni. Akik isme-
rik, tudják, hogy jó fej, és igazi jó barát, ezt én
mondom, a Virágok Védelmezõje:
VIII. 24. Hasfelmetszõ Jack (#5191)
� Kalandozótársaim! Sajnálattal veszem ész-
re, hogy egyre romlik a hirdetések színvona-
la. Néhányan feltûnési viszketegségben szen-
vednek (tudjátok kikre gondolok), az õ
hirdetéseikkel van tele az újság. Ez nem vol-
na baj, de ez színvonaltalan. Bezzeg a régi
szép idõkben, az a sok szép, gyalázkodó, fe-
nyegetõ levél (mármint a stílusosabbak)!
Öröm volt olvasni, de az utóbbi idõben (két-
három év) gyenguska. Akkor volt még jó,
amikor külön papíron jelent meg a Ghalla
News. De ugyanakkor örömmel tapasztalom,
vannak még tehetségek. Graham Treefrog, Ki-
köpött Ubifej, U.M.A., csak így tovább! Nektek
van stílusotok. Üdvözlettel: Tömény Detox
� Minekután kezd oly népszerûvé válni a
semmitmondó írások mûfaja, úgy gondoltam
én is belekontárkodok eme igen magas szin-
tû irodalmi alkotások mûvelésébe. Ez pedig
itt az ui helye: Még több teli Sherant, vagy va-
lami ilyesmi... Ja, megvan A teli erszényre es-
küszöm! Ivil Do’er (#5429)
� Kalandozók! Jól figyeljetek, ugyanis szeret-
nék kiírni egy pályázatot! Hajlandó vagyok fi-
zetni egy aranyat annak, aki kideríti, miben
(miért) egyetlen a mi Westynk. Ugyanis telje-
sen elkámpicsorodok, ha arra gondolok mi-
lyen magányos lehet. Tehát egy újabb aranyat
fizetek annak, aki szerez neki egy elfogadható
leányzót, vagy legalább egy idomított állatot.
(Azért ne bíborgörény legyen!) Tehát hajrá!

Ivil Do’er (#5429)
� Üdvözöllek titeket kalandorok, harcosok,
papok, mágusok, lovagok és lovaginák! Egy
félreértést szeretnék tisztázni, miszerint e ne-
vem Lord Raver (ejtsd réver) és nem Lord
Raver (ejtsd ráver). Lord Raver (#5726),

az erdauini gépzenész
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� Téma: a Táp. Jó volt látni a GN-ben a sta-
tisztikát. Tetszett, elgondolkodtató volt. Hát
érdemes még ezek után játszani? Táp, táp,
táp. Bármerre nézek. Hova lettek a varkaudar
hadoszlopba berohanó hõsök? A Zan-induká-
tort leromboló szövetségek? Elnyomták õket
a már 4. fordulójukban gromakpáncélban fe-
szítõ túlélõk. Mindenütt ilyeneket látni a ke-
leti oldalon Shaddarnál, Qvillnél és Gatinnál
is. 10-es agresszióval bárminek nekimennek,
ami mozog, óriási védettségüknek köszönhe-
tõen sokat nem sebzõdnek, és 90 %-os való-
színûséggel még a csatát is megnyerik. Táp. A
gyengébb kalandozóknak pedig nõ a gyógyítá-
suk, és átkozzák a sorsukat, hogy már megint
az útjukban táboroztak. Nem kivétel e jelen-
ség alól az Olimpia sem, ami tudtommal a
becsületes küzdelmek színtere volt eddig.
Táp. Szerintem nincs mit mondanom róla.
Gondolkozzon el mindenki, hogy kinek is jó
az amit csinál. Ha arra jutottál, hogy csak ne-
ked, akkor az már nem szerepjáték. Nem a
mások megismerése, a velük való együttmû-
ködés a fontos, hanem azok legyõzése. Ez így
nem helyes. Néhány gondolatébresztõ a sta-
tisztikával kapcsolatban: 16-os bányászat =
törpe rabszolga, azért nem rossz, a magas ér-
tékek = jók a szülõk, bár csak nekem is le-
nen gyerekem, 16-os harcmûvészet = gaz-
dag kobudera kolostorban tanult, 12 MXTU
= fogalmam sincs, de valaki megmagyaráz-
hatná. Jó, befejezem a fejtegetésem és pa-
naszáradatomat, mielõtt a következõ GN-ben
szóvá teszik a táposok, hogy elfoglalom a he-
lyet az írásaik elõl. Más. Várom jó vagy Raia
KT-k bemutatkozó leveleit a következõ címre:
VIII. 28. Becker László,

6400 Kiskunhalas, Bercsényi u. 18.
� Szeretnék tömören reagálni sok kalandozó
aprójára. Oriza Triznyák, komolyan gondol-
tad, amit a papságról és a hõsségrõl írtál? Sze-
rintem minden olimpiai dobogós és hatalmas
pap, rajtad röhög. Itt mindenki bizonyítani
akar, errõl szól az egész, ezért fejlõdünk, ka-
landozunk és olimpiázunk. Egy szép szó vagy
egy jól leírt mondat senkit nem tesz hõssé,
szimpatikussá lehet, de hõssé nem. Gor-Jaak,
szóval fogjunk össze és irtsuk egymást? Szíve-
sen eltörölnélek Ghalláról a gondolataid mi-
att, kérlek keress meg. Scatman a troll, nos az
szép dolog, hogy véded U.M.A.-t, és megszólod
a kultúrálatlan írót, de itt szeretném leírni,
hogy én is írtam egyszer U.M.A.-nak, és nem õ
válaszolt, hanem más iszonyú rondán fenye-
getett. Az a lényeg, hogy U.M.A. sem egyenes,
mert vagy nem a saját karakterszámát adja
meg, vagy átadja a levelet másnak, hogy az vá-
alszoljon. Ez szerinted etikus dolog? Sötét Or-
lan, nem bírom azokat sem, akik KT-képeség-
gel vágnak fel, szóval örömmel letesztelnélek
téged is. Issus Banth (#1173)
�Mivel leveleimet elkutyulta a posta, ezúton
szeretném megköszönni mindenkinek, aki
válaszolt a GN 53-ban feladott hirdetésemre
(#4747, #4378, #5321, ennyi: elég szomo-
rú). D. D. R. (#2801)

� Pár dolog: 1. Van egy halom (40-50) eladó
drótszõröm. 2. Fekete druida vagyok. Nem
szégyen, sõt öröm ez számomra. Szuper KT
szuper tagokkal. 3. Nem rombolom Fehér
Bércet, sõt jelképes mennyiségû TVP-t építek
is a Sárkánybarlangba. Ennek ellenére én
nem vagyok oda ezekért a „betonszörnye-
kért”. És nem rédekes, hogy csupán egy vala-
ki licitált a városépítésre? 100 arany... A dor-
nodonosok legalább 2500 aranyat adtak egy
rosszcélú betonmonstrumra, de ti csak 100
aranyat adtok? Ilyen nagy az érdeklõdés? Ej-
nye-bejnye! 4. Ha bárki Sherannak szeretne
beáldozni, keressen fel, és segítek! 5. Akkor is
keress ha csupán szeretnél többet tudni She-
ranról! 6. Gor-Jaak, Isaura, Armadon! Még
mindig halállista tagok vagytok. Válaszoljatok
legalább! Lucifer legalább vette a fáradtságot
és válaszolt. 7. Nem ártana egy ezüst papi
karkötõ! Ajánlatokat várok! 8. Mire jó az ér-
telmetlen pusztítás? Kiirtani egy bokrot, a ter-
mészet eme csodáját, csak hogy ne legyen ott,
ahol van! Barbárok... 10. Üdv mindenkinek! 
�: 93-381-030 (este 5 és 8 között)
VIII. 31. Hasfelmetszõ Jack (#5191)
� Minden „elvû” hitetlennek, valamint ille-
galitásba vonult boszorkányüldözõnek: Mi
van? Savanyú a szõlõ?

Blue Ortrey Zax (#5304)
� Minden nép-faj tagjai között vannak nagy
harcosok. Ha azonban te elf vagy, egy lehetsz
azok közül, akik a nagy harcosok között is tö-
kéletesen helyt tudnak állni. Szeretnéd? Igen?
Helyes. Belépéseddel kapcsolatban bármelyik
csillogó szemû obszidián pók jelvényû drowt
megkeresheted. Egyetlen feltételünk: elf légy,
de ne jó!
VIII. 21. Nehwon (#1657), Leah Házvezér
� Kalandozók! (Nem, én nem az a „másik”
Lucifer vagyok, Lucifer!) Akár tetszik, akár
nem... én nem fogom befogni a számat az iri-
gyeim kedvéért. Sõt, egyre nagyobb sebesség-
re fogok/fogunk kapcsolni a Földanya érde-
keit szolgálva és védve. Sheranra esküszöm!
(Ha megpukkadnak is néhányan ettõl a fo-
gadkozástól, az kész haszon. Hi-hi-hi!)

Nardaal, a Róka (#4279) fekete druida
� Mindig is a fejlõdés híve voltam, ezért tet-
teimet a gyorsabb és biztosabb úton (e-mail)
hajtom végre. Ez sajnos azzal jár, hogy agyam
üzenetfogadó része lelassult (csak havonta
kapom meg a mentális üzeneteket), és üze-
net feladó része más frekvenciára állt át.
Ezért aki gyorsan akar velem kapcsolatot
teremteni, az e-mailban (peragro@drotpos-
ta.hu) vagy postán (Ács Péter, 1032 Buda-
pest, Solymár u. 2. 2/9) tegye! És minden-
képpen írja meg a címét! Ugyanis mentálisan
a frekvenciaátállás miatt sajnos nem tudok
üzenni. Köszönöm!
Mustafa Peragro (#4343), a fejlõdés híve
� Remélem az „ünnepes” dolgok nem vál-
nak valóra! Sok baromságot hallottam már
Ghallán, de ez se semmi!
VIII. 17. Axel Marguin (#5181)

� Sheran templom építéséhez társakat kere-
sek, épülõbe beszállnék (lehetõleg a függõle-
ges 100-on túl). Dávid Csaba, 7030 Paks,
Szedres u. 6. �: 75-421-311.

Falcon (#1316)
� Kalandozók! A „Kit utálnak legjobban a ka-
landozók” címû felmérésre még mindig kevés
szavazat érkezett. Erõltessétek már meg ma-
gatokat, és légyszi írjatok! Üdvözlettel:

Armadon (#4465)
� Szeretném megköszönni az önzetlen se-
gítségét mindazoknak, akik hozzásegített ah-
hoz a 800 aranyhoz, amit most helyeztem el
a bankban. Legtöbbjüket nem ismerem, hi-
szen éjszaka találkoztunk, és õk aludtak.
Csak a táborõrzõkkel találkoztam, jól össze is
haverkodtam az állatokkal, még gazdájuk
zsákjait is odahozták nekem, válogathattam
kedvemre a holmijukból. Remélem, jó kap-
csolatunkat ezután is megõrizzük! Kívánom,
hogy gyarapodjon vagyonotok gyorsan, hiszen
ami a tiétek, az az enyém is. Tisztelettel:

Kis Halál (#2272), a csavargó
� Tisztelt barátaim! Ahogy a közelmúltban
az egyik Alanori Krónikát olvasgattam, ször-
nyû dologra lettem figyelmes (aznap nem is
aludtam). Ez a szörnyûség Sötét Orlan
(#3409) ( a jó, a Pentagramma Misztikusta-
lan Testvériségének tagja, az alakot váltogató,
Az Univerzum Jedilovagja, a lét alapköve, Ele-
nios (pfuj) úrnõ hûtlen szolgája álneveken
ismert) egyik újabb bélkavaró hirdetése volt.
Orlan kis agytérfogata már sokszor elkápráz-
tatott minket nagy mértékû alulfejlettségérõl,
gondoljunk csak Leah nemére, aztán a felté-
teles udvarlásra stb. De ez már a csúcs, még
hogy büntetõ praglonc trófea. Hát eladom
anyámat a rabszolgapiacon (ja, hogy már el-
adtam). Szerintem Orlan, ezeket a hirdetése-
ket ne a Ghalla Newsba küldd, mert ezek már
rontják az olvasók lelkiállapotát. Ezek csak a
Ghallai fertõ megnyilvánulásai lehetnek. Szó-
val Orlan légy ránk tekintettel, és türtõztesd
magad, mert ettõl még a gyerekek is megáll-
nak a fejlõdésben! Tehát kalandozók vigyáz-
zatok Sötét Orlan lépteitõl! Akinek van valami
hozzáfûznivalója a dologhoz, az írhat. Addig is
rettegek és bujkálok. Tisztelettel:

Chan’De Francon (#3060)
� Túléltem! Ha-ha-ha! Megkezdõdik a vé-
rengzés. Leah, a te kegyeidet keresem.
Mennyi halálra váró teremtmény! Nem soká-
ig kell várniuk! Ha-ha-ha! Parasztok, bolto-
sok reszkessetek, mert megjöttem! Én Death
Machine itt vagyok. Ha-ha-ha! Várom Leah
hívõk írását. Továbbá várom nem KT érettek
jelentkezését, akik szívesen csatlakoznának
hozzánk, és alapítanánk egy Leah KT-t. Már
vagyunk páran. Inkább levélben írjatok, mint
mentálisan (az utóbbi túl sokáig tart)! Szíve-
sen felvenném a kapcsolatot a Pusztítás Pró-
fétáival! Írjatok! Címem: Németh Tamás,
5820 Mezõhegyes, Rákóczi út 45.
Death Machine (#3673), a halálhozó troll


