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,Szerkesztõi üzenet
Sziasztok! Újra lezárult egy év, és azt hiszem bátran
kijelenthetem, hogy sikeres idõszak volt. Az idén
meglepõ változások zajlottak le a hazai szerepjáték
piacon, mind a könyvek, mind az újságok terén.
Annak azért örülök, hogy a Beholder Kft. továbbra
is rendületlenül áll a hazai fantasy és sci-fi rajon-
gók rendelkezésére, és az Alanori Krónika megbíz-
hatóan jelenik meg minden hónapban. Reméljük
ez jövõre is így lesz. 2000-ben talán nem lesz annyi
újdonság cégünk háza táján, mint az idén – gondo-
lok itt elsõsorban a Káosz Galaktika kártyára és az
Õsök Városára –, de minden tõlünk telhetõt megte-
szünk, hogy mindenki megtalálja nálunk a szórako-
zását.

Sajnos hely hiány miatt a decemberi számunk-
ban kevés hely jutott a TF-es apróhirdetéseknek, de
a következõ Krónikában már ismét a régi oldal-
számban jelennek meg. Sõt ezentúl az összes apró-
hirdetés (KG, ÕV, TF) az újság végére kerül, termé-
szetesen különválasztva.

Címlapunkon ezúttal Vida László festménye, A
démonkirály dühe I. – Raymond E. Feist Kígyóhábo-
rú legendája sorozatának harmadik része – borító-
képe látható.

A Beholder Kft. összes munkatársa nevében
mindenkinek kellemes ünnepeket és boldog új
évet kívánok!
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>>>>>[Az alábbi cucc ismertetõjét egy zsoldosoknak
szóló szerverrõl kaptam le. Bár nem friss az anyag, de sze-
rintem itt Magyarországon elég újnak számít. A gazda-
gabb szamiknak elõre lépés, a csóróbbaknak meg kelle-
mes nyálcsorgatást kívánok.]<<<<<

–Suhanó <14:38:20 / 04-21-56>

II. SZINTÛ FEGYVERCSATLÓ
Most elõször kapható az új II. szintû fegyvercsatoló, ez
egy tökéletesített változata a jelenlegi fegyvercsatoló tech-
nológiának. A jobb parancsátvitellel, gyorsabb céljelzés,
tisztább kapcsolat és az új ADVAT.328 szabvány fegyver-
csatoló szerelvénnyel most gyorsabb és jobb, mint elõtte!
A második generációs fegyvercsatoló tartozékai teljesen
kompatibilisek az elsõ generációs rendszerével!

A további szabályokat lásd alább. A felszerelés és ki-
berver szintje mindkét esetben II.

>>>>>[Õszintén csodálkozom, mert az árát is szépen
feljavították. De megéri a legtöbb drótfejûnek ez a fejlesz-
tés. A fegyver érzékeli a legtöbb beérkezõ jelet, ami cél-
pont lehet (és ezt félelmetesen gyorsan csinálja), vala-
mint a távolság váltásokat ügyesen oldja meg. Én már
csak tudom.]<<<<<

–Fitzburg <03:29:16 / 11-12-54>

>>>>>[Fitz, öregfiú, bennünk azért maradtak kétségek
a gyártmányról.]<<<<<

–Csoportosan <20:18:16 / 11-13-54>

>>>>>[Különleges az biztos. Kaptam ajándékba egyet
rigó irányító interfésszel együtt a járgányomhoz. Bekap-
csolt állapotában a fegyver „kapcsol” a célpontra és össze-
veti a jármû érzékelõinek szabvány adataival. Annyi biz-

tos, hogy fegyvereimmel pontosabban lövök. Mindezt
azért mondtam el, mert egy KnyGPu-kát kellene „kapcsol-
nom” az agyamhoz.] <<<<<

–Georgi <23:29:41 / 11-15-54>

>>>>>[Hé! Mit akarsz csinálni…]<<<<<
–Radar Szeretõ <14:31:23 / 11-17-54>

SZABÁLYOK
Egy második szintû fegyvercsatoló hardvere és szoftvere
megmutatja a fejlõdést a fegyvercsatolási technológiában.
Legtöbbször a csere hatással lesz a játékra, és a fegyver-
csatolónál is érezni lehet majd, hogy jobban, nagyobb ha-
tékonysággal dolgozik. A II. szintû fegyvercsatoló a követ-
kezõ elõnyöket biztosítja:

A fegyvercsatoló szoftvere kiegészített távolságmérõ-
vel van ellátva, ezért hosszú lõtávra további -1, messzi lõ-
távnál további -2 járul a célszámhoz az alap módosításo-
kon kívül.

A célzott lövéseknél (lásd Szabálykönyv 91. oldal)
könnyebb a fegyvert használni és ezért csak +2 módosító
jár a célzott lövésre.

A fegyvercsatoló kiszámítja a közvetlen tûzívet és -1
módosítást kap minden olyan fegyver, amely az alábbi ka-
tegóriába tartozik: csõalatti gránátvetõk, gránátfegyverek
stb. Ez az elõny még a rakétavetõknél is használható, de
az irányított rakétáknál és más Intelligencia Szinttel ren-
delkezõ rendszereknél nem.

EGYEDI FEGYVER 
Az egyedi fegyvert a fogása és a súlyeloszlása teszi egyedi-
vé. A fegyver eredeti árának 100 százalékát kell megfizet-
ni, míg a fegyverkovács körülbelül három nap alatt készí-
ti el. Egy ilyen fegyverrel – az egyedi konstrukció miatt –

Ezen kiegészítõ szabályok elsõ sorban izomfiúknak/izomlányok-
nak készültek. De akiknek nem elsõsorban a tûzerõ a legfontosabb

egy-egy vadászat alkalmával, azok is nyugodtan elolvashatják.

SÜLI PÉTER

FELSZERELÉS ELREJTHETÕSÉG SÚLY ELÉRHETÕSÉG ÁR UTCAI INDEX
Külsõ Felülre/Alulra -2 0,75 6/48 óra 800Y 2
Belsõ - 0,25 mint a fegyver +250% mint a fegyver
Célzószemüveg - 0 0,1 4/36 óra 3.500Y 2

ESSZENCIA VESZTESÉG ELÉRHETÕSÉG ÁR UTCAI INDEX
Fegyvercsatoló 0,5 6/48 óra 3.200Y 2



a készíttetõ karakter egy kockával többel
dobhat a szakértelem használatakor. Aki
ilyen készítésû fegyvert használ, de nem ne-
ki tervezték, a szakértelmébõl egyet le kell
vonni, mikor ilyen fegyvert használ.

MAXIMÁLIS TÛZGYORSASÁG
Az alábbi rész tartalmazza a Shadowrunban
használatos fegyverek lövés szabályait.

Hagyományos sorozatlövésre képes fegy-
verrel (lásd Szabálykönyv 92. oldal) három-
töltényes sorozatot lehet kilõni egy rövid soro-
zatban. Kétszer lehet lõni harci fázisonként a
rövid sorozatot (lásd Szabálykönyv 92. oldal,
Tûzfegyverek). Képesek automata tûzmódban
is lõni, (Szabálykönyv 92-93. oldal) ami 10 lõ-
szert jelent harci fázisoként. A lövész ezt a 10
lõszert egy teljes sorozatnál 3-10 lõszerig maga
választja meg, mennyit lõ ki egyszerre egy adott harci fá-
zisban.

Géppisztoly osztályú fegyvereknél egy lövés 15 lõsze-
rig mehet egy harci fázisban, ha a hosszú sorozat szabályt
alkalmazza (Szabálykönyv 92-93. oldal).

Szuper-géppuska osztályú fegyvereknél (lásd Fields
of Fire kiegészítõ) a maximális tûzgyorsaság 15 lõszer egy
harci fordulóban. Ezeket hat lõszeres sorozatokban tudja
a fegyver kilõni,  vagyis legalább 6 lõszert kell kilõni egy
harci fázisban.

A Shadowrun harci fázisaiban ennyire van korlátozva
az ellõhetõ lõszerek száma. Tárnál vagy fogótárnál válto-
zó lehet ez az érték. Egy mostanában divatos géppisztoly-
nál a tárba 600 lõszert kellene tenni, hogy egy percig fo-
lyamatosan tudjon tüzelni, ami másodpercenként 10
lõszert jelent. Shadowrun fegyverei kevesebbet tudnak,
hogy ne boruljon fel õrült módon a játék egyensúlya.

KÖZVETLEN EDZÉS
A közvetlen edzés megmutatja, a karakter abbeli termé-
szetes ügyességét, amihez a kétkezesség különleges szak-
értelem tartozik. A karakter kigenerálásakor lehet csak ez-
zel a szakértelem felvételével élni, a késõbbiekben a
karakter már nem tanulhatja meg. Generáláskor mini-
mum 2 szakértelem pontot kell rákölteni, hogy élni lehes-
sen ezzel az elõnnyel. A szakértelem szintet a késõbbiek-
ben lehet növelni az általános szakértelmeknél leírtak
szerint (lásd Szabálykönyv 197. oldal).

Ez az egyetlen olyan lehetõség, amelynél a karakter
nem az elsõdlegesen használt kezét is tudja minden to-
vábbi korlátozás nélkül használni. Ez úgy csökkenti a cél-
szám negatív módosítóját, hogy a szakértelem szintbõl ki
kell vonni a különleges szakértelem szintjét. Például, ha
egy karakter tûzfegyverek szakértelme 5, és a kétkezessé-
ge 3, csak a balkezével akar lõni akkor a célszám módosí-
tója +2 (5-3) lesz. Ha kétkezesség szakértelme a maga-

sabb akkor csak annyi elõnye lesz, hogy semmiféle bünte-
tést nem kap a célszámra.

Mikor egyszerre két tûzfegyvert használ a harcban a
karakter, figyelembe kell venni a Második Tûzfegyver
Használatának módosításait is (lásd Szabálykönyv 90.
oldal).

Második fegyver használata közelharcban
A karakter képes megtanulni egy közelharci stílusban

egy második fegyver használatát. Az alábbi szabályok ezt a
esetet taglalják.

A második fegyvernek kisebbnek kell lennie, mint az
elsõdleges kézben forgatott fegyvernek, kivéve, ha egyfor-
ma könnyû kézi fegyvernek minõsül mindkettõ (kések
vagy tõrök).

A karakternek tudnia kell mindkét fegyvert forgatnia
külön-külön is. (Igen, ez csökkenti az általános fegyveres
harc szakértelmet.)

Meg kell tanulnia hozzá egy harcmûvészeti stílust,
mint különleges szakértelmet. (penge és tõr vagy ilyes-
mi.)

A karakter tudja használni a második fegyvert a harc-
ban és a támadási próbáját annyi kockával dobja amennyi
a szakértelmei összesen a két fegyverre. A karakter adhat
további kockákat a próbához a harci tartalékából. Ez ma-
ximum annyi lehet, mint amennyi a különleges szakérte-
lem szintje.

Sebzésnél a két fegyver átlagát kell venni. A két fegy-
ver energiájának átlagát lefelé kell kerekíteni. Ha a két
fegyver sebzés szintjei eltérnek akkor a nagyobbikból 1
szintet le kell vonni. Például, ha egy karakter az egyik ke-
zében kardot forgat, aminek a sebzés szintje „K”, a másik-
ban egy kést aminek „E” a sebzése, akkor „E” lesz a seb-
zése mindkettõnek. Két fegyvernél egyszeri próbát kell
dobni és ki kell számolni a sebzés energiáját.

Emlékeztetõül, a Shadowrunban nem egyszerû ütés-
váltás a fegyveres harc. Mikor támadási próbát dobsz, egy



ennél bonyolultabb támadást viszel végbe, amiben benne
van a sorozatos mozgás, ütés, cselezés, hárítás és ehhez
hasonlók. Minden mást a közelharc szabályai szerint kell
használni.

A táblázatban szereplõ értékek tipikus fegyverekre vo-
natkoznak és csak általánosságban írtuk le a õket.

FIZIKAI ÉS KÁBULÁS SEBESÜLÉS
Ha a karakter olyan fegyvert használ, aminek a leírásában
az szerepel, hogy kábulás sebzés, képes vele fizikai seb-
zést is okozni, akár meg is ölheti vele az ellenfelét. Ilye-
nek például a bunkók, széklábak, ököl. Ha egy ilyen táma-
dást akar végre hajtani +4-es célszám módosítót kap a
támadó. A fizikai sebzést szenvedõ karakter – a sikeres tá-
madás után – ugyanazzal az energiával kapja meg a seb-
zés szintet csak nem kábulásba, hanem fizikaiba.

KIS TAKTIKAI EGYSÉGEK
Az a karakter, akinek van hadvezetés szakértelme (ötlet-
nek nem rossz specializálódni kis taktikai egységekre), a
helyzettõl függõen képes módosítani a csapattagjainak
kezdeményezését. A szakértelem használatának az utolsó
tevékenységének kell lennie az adott harci fordulóban,
hogy tudja koordinálni az embereit, és ez egy összetett te-
vékenységet igényel. Egy szakértelem próbát kell dobnia
4-es alap célszám ellen és figyelembe kell venni az alábbi
helyzeteket és módosítókat.

A karakter csak azoknak tudja a kezdeményezését be-
folyásolni, akivel rádió (vagy ehhez hasonló) kommuniká-
ciós kapcsolatban van.

Ha ilyen nincs vagy másféle módón tudnak csak kom-
munikálni +2 járul a célszámhoz.

Ha a csapattagok között BattleTac (TM)
rendszerkapcsolat van (lásd Fields Of Fire
forráskönyv 59. oldal) vagy más ehhez ha-
sonló, -2-õt kap a célszámra.

Használj minden sebesülésbeli módosí-
tót.

A csapattagok, akik tudnak kommunikál-
ni megkapják a következõ fordulóra azt a
kezdeményezés bónuszt amit a taktikai szak-
értelmére dobott a karakter, még pedig min-
den 2 siker után +1-et. A próbát dobó a kar-
ma tartalékából további kockákat adhat a
szakértelem dobásához.

Ez a bónusz alkalmazható a meglepetésre
és a lesbõl való támadásokra is. Lásd Sza-
bálykönyv 86. oldalát.

ZSOLDOS KAPCSOLATOK
A zsoldosnak a közvetítõ ugyanolyan kapcsolata, mint
bármelyik másik karakternek (ugyanazok a statisztikái, de
a „viszonyokhoz” igazítva), szolgálataival a zsoldost elsõ-
sorban fegyverrel és kiegészítõ felszereléssel látja el. A
legtöbb közvetítõ több csatornán keresztül dolgozik, így
az adás-vétel könnyebb, viszont hosszabb ideig tart.

Ez ugyan csökkenti a célszámokat, ha a közvetítõn ke-
resztül szerzi be a felszerelést (-1-el), viszont a beszerzési
idõt 25 százalékkal (lefelé kerekítve) növeli. A közvetítõ
az egyetlen olyan kapcsolata a zsoldosnak, aki hivatalosan
szerzi be az árut. A Játékmesterek azért korlátozzák ezt a
játék egyensúlya érdekében, mert a közvetítõkkel való
munka meghatározza a szövetségben dolgozók helyze-
tét.{Lásd Fields of Fire kiegészítõt. a ford. megjegyz.}

AZONNALI HALÁL ÉS TÚLSEBZÉS
A Szabálykönyvben leírtak szerint képtelenség megölni
egy sértetlen karaktert egyetlen támadással. Tény, hogy
egy sértetlen személy túlélheti a nukleáris robbanás zéró-
pontját is, mert a nukleáris sebzés is csak H és nincs neki
sebzés túlcsordulása. Ez természetesen elképzelhetetlen,
és más választásra ösztönöz az, ha akár egyetlen támadás-
tól a karakter a földre kerülhet, ha ténylegesen balszeren-
cséje van a karakternek. Akár egy váratlan, akár egy szá-
mára védhetetlen támadástól. Ehhez alkalmazható az
alábbi szabály.

Ha a fegyver sebzés szintje eléri a H-t, a további sike-
reket mellõzzük. Viszont, ha a támadás Energiája na-
gyobb, mint a célpont Test Szintjének kétszerese (x2), a
játékos használja a túlsebzés szabályt. Ez úgy szól, hogy
minden további 2 siker H sebzés felett, 1 sebenként át-
megy a kábulási sebzés túlcsordulásba (ha halálos kábu-

FEGYVER ELREJTHETÕSÉG ELÉRÉS SEBZÉS SÚLY ÁR
Könnyû kard 4 1 (Erõ+1) K 0,75 700Y
Hosszú kés/Tõr 6 0 (Erõ+2) E 0,5 150Y



lásról van szó), vagy a fizikai sebzés túlcsor-
dulásba (ha halálos fizikai sebet kapott). Pél-
daként lehet megemlíteni a következõt a
túlsebzés szabályára: tételezzük fel, hogy egy
karakter test szintje 3, érte egy 7K-s támadás.
A támadó „feljavította” a végsõ sebzés szintet
halálosra, és plusz 4 sikert még hozzá dobott
a jóindulatából adódóan. A karakter kap egy
halálos sebet és 2 pontnyi fizikai sebzés túl-
csordulást. Ha tíz percet meghaladja a hal-
doklása, elvérzik és végérvényesen meghal.
Ha a fenti példában a támadó még további 2
sikert dobott volna szegény karakternél be-
következik az azonnali halál.

Ezt a szabályt óvatosan kezeld, mert a túl-
ságosan erõs rossz fiúk kényelmesen ki tud-
ják nyírni a kedvenc játékos karakteredet, és
amúgy sem könnyû egyik napról a másikra
élni az árnyakban.

PÁNCÉLCSÖKKENÉS
Az egyszerûség kedvéért a Szabálykönyvbõl
mellõztük a páncélcsökkenés szabályait,
ezért az alábbi szabállyal igyekszünk ezt a
csorbát kijavítani: egy karakter aki közepes
vagy annál nagyobb nem kábulás sebesülést
szenvedett el, csökken a páncélja. A páncél
annyi pontot veszít az értékébõl, amennyi a
sebesülés függvénye (enyhénél 1-gyel, közepesnél 2-vel
stb.). Például, egy karakteren egy páncéldzseki van és kap
egy sorozatot egy géppisztolyból, aminek a sebzése 10S.
A dzseki ballisztikus szintje 5, ha a karakter ebbõl a táma-
dásból kifolyólag egy közepes sebet kap a páncél védelmi
szintje végleg lecsökken 2 ponttal. Ez a szabály szintén ér-
vényes az ütési szintre is. Szívósabb testû karakternél,
vagy jármûvek páncélzatánál is, de a varázspáncélnál nem
érvényesül a hatás.

FORRADÁS
A játékosnak pontosan tudnia kell, hol kapta a sebet és az
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mikor egy karakter súlyos vagy halálos sebet kap dobj is-
mét egy test próbát – a sérülés ellenállás után – a célszám
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A próba után nézd meg a sikerek számát a forradási
táblázatról.

A borzaszó seb nagy, ronda és messzirõl látszik. Egy na-
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Kioperálták belõle a bõrbeültetést -2

FORRADÁSI TÁBLÁZAT 
SIKEREK SZÁMA SEBHELY

0 Borzalmas
1-2 Nagyobb
3-4 Észrevehetõ
5+ Kisebb
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A lõtávok megváltozása után röviddel kiderült,
hogy a program gyakorlatilag minden esetben a lé-
gi harc során elsõként a „nekirontás” közelítõ ma-
nõvert választotta. Azok a játékosok, akik jártak
már akadémián, tudják, hogy a számos közelítõ
manõver közül ez a legrosszabb, egyetlen elõnye,
hogy ez hajtható végre a legkönnyebben. Azok szá-
mára, akik pilótájuk képességeit már alaposan fel-
turbózták ez már csak hátrány, õk sokkal szíveseb-
ben választanák a nehezebb, de sokkal több
elõnnyel járó manõvereket. A légiharc kezdeti po-
zíciójának megválasztása is szálka volt sokak sze-
mében, szerintük ez is az új rendszer egyik hibája.
Alapos mérlegelés után, megváltoztattam a válasz-
tási rendszert, a program november 23-a óta a kö-
vetkezõ manõverválasztási elv szerint mûködik:

Légiharc során az ellenfelek amikor felállnak
egymással szemben, a kezdeti távolságot a harco-
lók legnagyobb hatótávolságú fegyvere határozza
meg. (Ez értelemszerû, ugyanis logikusan az kezd
lõni hamarabb, akinek messzebb hord a fegyvere.)
A kezdeti pozíció egy kicsit csökkent, hogy ne kell-
jen körökön át rohanni egymás felé.

Az eddigi gyakorlattal ellentétben nem ész nél-
kül közelítenek egymáshoz az ellenfelek, hanem
harc közben mindenki olyan pozíciót próbál elfog-
lalni, hogy a lehetõ legtávolabb maradjon az ellen-
felétõl, de mégis minden fegyverének lõtávján be-
lül maradjon. Ha tehát 14, 13 és 11 hatótávolságú
fegyverek vannak egy hajó paneljén, a kezdeti tá-
volság semmiképp sem lesz 14-nél kevesebb és
harc közben 11-es távolságot igyekszik tartani a pi-

lóta. (Az ellenfél persze a saját fegyverzetével és pi-
lótájával nyilvánvalóan más értékek szerint cselek-
szik.) A távolságtartás oly módon történik, hogy a
manõverválasztás során csak azokat a lehetõsége-
ket – manõvereket – veszi figyelembe a program,
amelyeknél a kívánt távolságmódosítás elõjele
megegyezik a kívánt iránnyal. (Például ha távolod-
ni kell, akkor a pozitív elõjelû távolságmódosítók a
szükségesek, míg megfelelõ pozíció esetén a hét tá-
volságtartó manõver egyike választódik ki.) Minde-
zek mellett a kiválasztható manõvereket nehézsé-
gük arányában súlyozottan számítanak, ezért az
említett „nekirontás” ezentúl sokkal kisebb eséllyel
szerepelhet, mint például egy „villám”. Az elv szük-
ségessé tette néhány új manõver bevezetését is,
mert a távolságtartó és távolodó helymódosítók
erõs hátrányban voltak a közelítõkhöz képest. Hét
új manõver került be a játékba; a bukfenc, leborí-
tás, Immelmann, negatív Immelmann, harang, kob-
ra és felvezetés. Ezekkel együtt már megfelelõ szá-
mú távolodó és pozíciótartó manõver van a
játékban. Azoknak, akik már jártak a Katonai Aka-
démián és ismerik a stratégia súlyozása – ST – pa-
rancsot, csak azt tudom javasolni, hogy csínján
bánjanak vele, mert könnyen nagyon egysíkú harc-
rendszert állíthatnak be a segítségével. Mivel meg-
szûnt a harc közbeni véletlen kiválasztás esélye,
ezért megnõtt a kedvenc manõverek esélye. Ügye-
sen kiválasztva õket, sokkal hatékonyabbá válhat az
egész hajó.

Eddig a harc során a fegyverek találati esélyét
csak pontosságuk és távolságuk módosította, ható-
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MANÕVEREKMANÕVEREK
A KÁOSZ GALAKTIKÁBAN
A fegyverek lõtávjának október 26-i megváltoztatása alaposan feltüzel-
te a játékosok hangulatát. Nem kevesen megkérdõjelezték a változtatá-
sok szükségszerûségét és átgondoltságát. Idõvel kiderült, hogy nem a
fegyverek lõtávja a baj forrása, hanem a rendkívül ésszerûtlen manõ-
verválasztás. E cikkben igyekszem összefoglalni, hogy az új manõver-
kezelõ program milyen meggondolások alapján mûködik.



távolságuk nem. Az új rendszerben
minden fegyvertípus esetén külön szá-
molódik ki az esély, tehát sokkal inkább
megtervezhetõ egy fegyverzetrendszer.

Mitõl függ tehát egy fegyver találati
esélye? A nehézfegyver szakértelemtõl,
a végrehajtott manõver támadás pluszá-
tól, a fegyver pontosságától, a célzott
hajó méretétõl és manõverbónuszától
és végül a távolságtól. Ez utóbbi sokkal
dominánsabb mint a többi, így elmond-
ható, hogy egy fegyvernél a hatótáv je-
lentõsége megelõzi a pontosságot!
Mindezek alapján leszûrhetõ a konzek-
vencia: pillanatnyilag a leghatékonyabb
fegyver a rakéta (legnagyobb pontos-
ság, legnagyobb távolság) – volna, ha
nem lennének a rakétaelhárítók...

A manõverek újraelosztásánál tör-
tént még egy apró, de fontos módosí-
tás: a mindenki által ismert menekülés
manõver az 1. helyre került a listában,
ezáltal a kedvenc manõverek közé felve-
hetõ a „rárepülés” és „nekirontás” is. A

menekülés az egyetlen olyan lehetõség
amit a program nem enged kiválasztani,
az csak a csata során, mint végsõ mene-
dék kerülhet elõ.

Mint minden változtatásnak, ennek
is vannak buktatói és csapdái, de remé-
lem, hogy a több napos tesztelés után
már csak apró finomításokra lesz szük-
ség. Az általam felfedezett és bennha-
gyott „hátrányok” a következõk: a sú-
lyozott számítás nem jelenti azt, hogy
optimális manõvereket választ a prog-
ram. Egy csatában akár többször is meg-
eshet, hogy a lehetséges legjobb helyett
valami egyszerûbb manõver kerül sor-
ra. Ilyen a véletlen. Mivel az ellenfelek-
re is vonatkoznak az új szabályok, ter-
mészetesen ezért egyes hajók sokkal
hatékonyabban lõnek – és találnak. Sze-
rencsétlen esetben akár menekülés
közben is bekövetkezhet egy nagyobb
találat, így javaslom a menekülésszáza-
lékok újraértékelését!

RADECZKI CSONGOR
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� Egyes játékosok 30 ezer fontot meghaladó fizetést
próbáltak adni a legénység egyes tagjainak, de ezt a
program eddig nem kezelte. Egy legénységi tag fizeté-
sének felsõ korlátja ezentúl 60 ezer Intergalaktikus
font. Ez az érték jelenleg sokszorosan meghaladja a
képességekhez szükséges fizetések mértékét.

� A játékosok idõnként fel-felvetették azt, hogy a légi-
harc során miért nem sérülnek a hajó külsõ burkola-
tán elhelyezkedõ tárgyak. Nos, ez a romboló lézerá-
gyúk megjelenése óta már nem így van, de
jelentõségük csak kismértékû volt a játékban. Novem-
ber eleje óta (egy sajnálatos félreértés folyán egy hó-
nappal korábban történt a dolog), azonban fordult a
kocka: jó pár nagyobb sebzésû lézerágyú ezentúl tud
rombolni! (A rombolás esélye ezrelékben mérhetõ
ugyan, de idõvel majd fel-felmerül a harc során.)

� Egy jó hónappal ezelõtt mindenki fordulójának az ele-
jén megjelent egy rövid ismertetõ a Birodalom pénz-
ügyi rendszerének megingásáról. Ez az apró momen-
tum vezette fel a mostanra kialakuló pénzelosztási
rendszer alapjait. Ennek a lényege az, hogy a vadászat-
tal foglalkozó kapitányok pénzszerzési lehetõségei be-

szûkülnek, magyarán: a véletlen találkozáskor lelõtt
ellenfelekért csak jelképes összeg jár. A küldetésekért
– kalózfészek, blokádirtás stb. – azért továbbra is jól fi-
zetnek. A faji szektorok kapitányait kisebb mértékben
érinti a változás, õk minden esetben a kétszeresét kap-
ják a beljebb lévõkének. A vadászokkal szemben a ke-
reskedõk pénzszerzése megmarad, így õk elvileg de-
geszre kereshetik magukat. A harcosok kevesebb
pénzét igen értékes és máshol csak nagy áldozatok
árán beszerezhetõ ajándéktárgyak ellensúlyozzák. Ez-
zel szemben egy kereskedõ csak a bolti felszerelések-
hez juthat hozzá. Természetesen a harcosok számára is
szükséges a pénz, ezért remélhetõleg idõvel sikerül
kombinált (kereskedõ + kísérõ vadász) küldetéseket
elhelyezni a játékban. Itt olyan kalandra gondolok,
amit a kereskedõ szerez meg, de csak szerzõdtetett va-
dász segítségével tud megcsinálni.

� A „hozz valamit” típusú kereskedõi küldetésekkel egy
kicsit elszaladt a ló: akár 800 000(!) fontot is lehetett
keresni egy fuvaron. Módosult a program, és azóta ez
az összeg alaposan megcsappant.

RADECZKI CSONGOR
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Az egyre inkább elszaporodó zarg blokádok
súlyos döntés meghozatalára késztették a Bi-
rodalom Hadianyag-ellátó Vezetõségét. Mivel
az idegenek jelenléte már egyes csillagrend-
szerek létét fenyegeti, ezért a Katonai Parancs-
nokság az egyszer már bevált fegyverhez nyúl
– a szabad kapitányok segítségét kéri! Hírne-
vüket már megalapozták a zarg bázisok meg-
semmisítésekor, de most újabb lehetõségek
elõtt állnak. Számos csillagrendszer szenvedi
a mindent elpusztító idegen elnyomás rabigá-
ját, de itt az idõ a visszavágásra! Ezekben a
vészterhes idõkben – gondoljunk csak a pénz-
ügyi rendszer legutóbbi megingására – a Biro-
dalom anyagi erõforrásai is korlátozottak, de
a logisztikai kutatók által kidolgozott új rend-
szer felülemelkedve a korlátokon, produktí-
van elõsegíti a kapitányok munkáját.

Az eddigi ellátmányozással ellentétben a
kapitányok a megfelelõ számú idegen hajó
megsemmisítésekor nem jutalmat, hanem Bi-
rodalmi Pontokat kapnak. Ezek a pontok sza-
badon beválthatók egyes – e felhívás végén
felsorolt – jutalomtárgyakra, azaz gyakorlati-
lag hitelkeretként mûködnek. A kapott juta-
lompontok száma megegyezik az eddig ka-
pott tárgyak értékével, így nem ér senkit
veszteség. Mindezeken túl, a Birodalom gon-
dol a fejlesztésekre is, tehát minden jutalom-
tárgyat birtokló kapitány számára lehetõvé te-
szi, hogy az általa használt tárgyakat – féláron
– a Birodalomnak visszaszolgáltassa. A jutal-
mak kezelését a Katonai Elosztók végzik, a
pontok beváltását és tárgyak leadását csak
olyan bolygókon lehet elvégezni, ahol van
ilyen épület. A zarg blokádok mellett a mezon
csillagbázis is fenyegetõ veszélyt jelent a gala-
xis civilizációjára, ezért a jutalmazási rend-
szert erre is kiterjesztették.

A Birodalomnak tudomása van arról,
hogy egyesek érdemtelenül jutottak egyes ju-
talomtárgyakhoz, de a cél érdekében csak bi-
zonyos türelmi idõ után tiltják ki ezeket a tár-
gyakat a jutalmazásból. (A W+S Giga ágyúk
és érdemérmek csak 2000. január 15-ig be-
válthatók, utána kikerülnek a rendszerbõl. A
visszaélések elkerülése érdekében a Biroda-
lom a többi tárgy esetén továbbra is él elõvá-
sárlási jogával!)

Mindezek a jutalmak remélhetõleg megfe-
lelõen kompenzálják a harcosabb lelkületû
kapitányokat ért anyagi veszteségeket, és kívá-
natosabbá teszik az idegenek kiûzését.

A BAB JUTALOMTÁRGYAINAK PONTÉRTÉKE:

W+S Giga Beam lézerágyú 10 pont
MIB Harcade lézerágyú 10 pont
Galaxis Hõse érdemérem 10 pont
Delaware pajzs 10 pont
W+S Giga Pho Beam fotonágyú 20 pont
MIB Harcade Pho fotonágyú 20 pont
Fortress Antimiss pajzs 20 pont
Troxx 4.2 Full pajzs 30 pont
Troxx 5.1 Full pajzs 30 pont
Troxx 5.2 Full pajzs 30 pont
Troxx 5.3 Full pajzs 30 pont
Troxx 5.4 Plaz pajzs 30 pont
Fulmour pajzs 30 pont
Power I. energiatároló 10 pont
Power II. energiatároló 20 pont
Power III. energiatároló 30 pont
MIB Ares ionbénító ágyú 28 pont
Vámpír fotonágyú 40 pont
Hiplar plazmaágyú 50 pont

R. OGNOS CIKZCEDAR
Birodalmi Fõelõadó
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•Az Urat hûen szolgálni kemény megpróbál-
tatás a léleknek. Ám a Pénz, a Hatalom, A Befo-
lyás, egyszóval Vágyaink szolgálata könnyû fel-
adat: mindössze szabadjára kell engednünk
gyarló természetünket, ledöntve akaratunk és
lelkünk utolsó védmûveit. A világi élet ezen bi-
lincsei korlátozzák lelkünk, hogy az tovább lép-
jen az Igaz Hit, s általa az Üdvösség felé. S ki-
nek kellene mindezt legjobban tudnia, ha nem a
Napkereszt Egyházának? Hiszen û az, kinek az
Utat világítania kellene, hogy Bárányai meg ne
botoljanak. Ehelyett azonban a Sötétség letéte-
ményese û, kit hatalomvágya a földhöz szegez,
befolyásának minden növekedésével csak az ût
lehúzó kolonc súlya gyarapszik. Olyasvalakit kö-
vetnétek, ki saját bûneinek börtönében vergû-
dik? Ha igen, csak könyörögni tudunk elveszett
lelketekért… NecroTech Inc. (#9111), 

Uther von Mantis (#1564)
•Kapitányok a Gollamban! Szeretném gyara-
pítani gyûjteményemet, ezért kérem, hogy aki-
nek múzeumi tárgya van, és megválna tûle, az
írjon! (Pl.: cerebrita fejdísz, hármaskönyv stb.) A

normál ár kétszereséért megvenném ûket. (Ez
több mint amit a múzeum fizet…)
Címem: Varga Zsolt, 2600 Vác, Berkes u. 21.

SyZyGy (#1080)
•Meghívottak! 25-en vagyunk, s a szervezûkön
kívül mi alkotjuk a Formato II. elitjét, függetlenül
a foglalkozásunktól. Sokan ismerhettek, mert ép-
pen elég kellemetlenséget okoztam nektek az
utóbbi idûkben. (Igaz Roy Mudgees?) Most egy
cél vezérel minket, s ezúton nyújtom felétek ba-
ráti jobbomat, s remélem a zargok fenséges la-
komát jelentenek majd nekünk, mikor szétcsa-
punk közöttük. Remélem, ott lesztek, addig is:
„Hûség mindenek felett!” Még találkozunk.

Lord Judge (#2670) és a Császári Öklök
•Tisztelt kapitánytársaim! Mint azt már koráb-
ban megtudhattátok, flottát (flottákat) szervezek
az Albionban levû 144-es csillag körüli mezon
gyûrû ellen. Üzenetem azonban kicsit megkésve
olvashattátok. Gondolom nem is túl aktuális a VI.
LP miatt. Azonban miután lebonyolításra kerül a
dolog, várom minden tenni akaró kapitány je-
lentkezését. Bárki eljöhet, aki ismeri az „egység-

ben az erû” fogalmat. Vagy már oly régen tanul-
tuk ezt a kadétiskolában, hogy feledésbe merült?
Kérdéseitekkel forduljatok a (#4475)-ös lajst-
romszámhoz, vagy közvetlenül a 30-226-1885-
höz! Tiszelt XC vezetûség! Alszotok, vagy nem
tudtok belépési kérelmet olvasni? Üdvözlettel:

Captain Balu a Peacemakerrûl
• Sarakk Bavdell! Még az Akadémián töltött
éveimbûl eszembe jutnak történelmi hagyomá-
nyaim, azokból is az az epizód, amikor a korai
elûidûben, sokkal azelûtt, hogy csatlakoztatok
volna Galaktikus Birodalomhoz, egy Adolf Hitler
nevû ember, hasonló nézeteket vallva hatalmas
tömegeket mészárolt el. A nevét utána még több
száz évig a Gonosz egyik szinonímájaként emle-
gették. Hát ti semmibûl sem tanultok?

Zoria (#3007), az antirasszista triciplita
• Átadó egy Cyclon Unario hajó, ember le-
génységgel. 9 fordulós, nagy lemaradással
(már másfél éve nem léptem vele). Ha érdekel,
hívj fel vagy írj egy levelet a címemre: Hegedûs
Máté, 6400 Kiskunhalas, Alsóöregszûlû
40700/4. Tel.: 77-428-507. Hegedûs Máté

Hírekk aa KKáosz GGalakktikka vvilágábból

A Purple Darkness hírneve alaposan megcsappant, amikor a
közelmúltban két – a szabad kapitányokból álló – flotta elõl
harc nélkül elmenekült. Az ûrcápák szerint ez olyan, mintha õk
egy kisebb pilótahalraj elõl futnának el gyáván. Alighanem ez a
vélemény a PD kapitányának a fülébe is eljutott, mert rövid
szünet után a Darkness visszatért és halálosabb mint valaha! A

legénység elszántságát mi sem bizonyítja jobban, hogy a legutóbbi híradások szerint a hajó nem rettent meg egy több mint 3000-es
tûzerejû flottától sem, sõt még alaposan el is látta a bajukat.

Az új felszerelés veszélyesebb, és elrettentõbb mint bármely eddig látott civil hajóé. Katonai berkekben természetesen létezik ezt
meghaladó tûzerejû hajó, de végül is a PD is egy Csillagközi Cirkálóra épült. A felszerelés alapját képezõ bombák megmaradtak, a ka-
pitány továbbra is így képzeli el a kenyérkeresetet. A hajó védelmét 12 pajzs biztosítja, ezek megoszlása a következõ: 6 Troxx 5.2 Full
pajzs, 1 Troxx 5.4 Plaz pajzs, 1 Lazurit I. ionpajzs, 3 Mistral II. rakétaelhárító és végül az elmaradhatatlan Nukleon energiahéj. Egy cir-
káló szinte kiapadhatatlan energiával rendelkezik, de a biztonság kedvéért még 20 Ural T74 reaktor biztosítja a harc közbeni utánpótlást.

A megváltozott fegyverzet jól tükrözi a kapitány gondolkodását: mindenbõl jó sok legyen és nagyot durranjon! Négy Mandra VI. áll-
vány jelzi, hogy az Antimiss pajzsok nélkülözhetetlenek a játékban – legalábbis a Darknessel harcolók számára. Szemtanúk szerint az
állványokról induló rakéták kisebb atomvillanások kíséretében semmisültek meg, ez arra enged következtetni, hogy valószínûleg a köz-
kedvelt AWRD Atomrakétát küldik át a hívatlan látogatóknak. Az ágyúkból 24 fért fel a hajóra, ezek között megtalálható 8 Sunset foton-,
8 Vipera ion- és 4 Chasma plazmaágyú. A 4 LG Mastodon lézerágyú csak valami perverz ötlet eredménye lehet, hiszen ki az aki ezzel
a fegyverrel mászkálna? Felvetõdhet még a kérdés, hogy honnan sikerült egyszerre 8 speciális klántárgyra és 4 birodalmi Chasmára
szert tennie a tulajdonosnak, de ez annak, aki egy cirkálót már megszerzett, igazán nem lehetett probléma...

Alaptípus: Csillagközi Cirkáló I.
Páncélzat: 8000
Alapenergia: 5000+240/kör
Panel: 160
Veszélyességi besorolás: 9
Manõverezõképesség: 20+25
Méret: 20
Átlagos tûzerõ: 544
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Vérvadász gépe megpördült a találattól. A koncent-
rált lézernyalábok jókora lyukat égettek vadászgépe
nyúlánk testébe, az õket követõ plazmalövedékek
pedig oldalba taszítva alaposan letérítették a táma-
dópályáról. A hajótestrõl páncéltörmelékek sorjáz-
tak az ûrbe, a kormos sebbõl kitóduló víz néhány
méterrel az ûrhajó teste mellett szilánkokra fagyva
lebegett. Az ûrcápa gép hermetikusan lezárt szelvé-
nyei szerencsére nem hagyták elveszni a többi rész-
legben az értékes közeget, azonban a javító robot-
polipok többsége így is kirepült az ûrbe. Vérvadász
tudta, hogy ezzel elszállt a lehetõsége a PKR – egy új
instant javító technológia – használatára. Megpró-
bálta egyenesbe hozni a második generációs Typho-
on Soldier-ét, és abban reménykedett, hogy a többi-
eknek sikerül majd elterelniük róla a zarg cirkálók
figyelmét.

Tûzagyar és Aranyszem gépe félkörívet írt le,
majd a nyíl-alakzat közepérõl sebesült társuk fede-
zésére siettek. Ezzel egy idõben három zarg Hydra
zárkózott fel a Magonok mellé, és újult erõvel lõni
kezdték Vérvadász gépét. Skarlátszín lobbanás adta
tudtukra, hogy a cápa vadászgépének baloldali haj-
tómûblokkja megsemmisült. Mintha ez még nem
lett volna elég, a lézerektõl megolvadt páncélzat rá-
folyt a stabilizátorokra, hogy aztán rájuk keményed-
ve irányíthatatlanná tegye a megtépázott vadászt. A
megsemmisítõ támadástól csak az mentette meg

Vérvadász gépét, hogy egy szerencsétlenül járt Nap-
hajcsár roncsának a takarásába került, így a lövések
többsége az egyházi hajó amúgy is hézagos páncél-
lemezeit rombolta tovább. A fiatal cápa komoly di-
lemma elé került, amit a másodperc tört része alatt
kellett megoldania. Ha katapultál, akkor biztos cél-
ponttá válik, viszont a beépített hajtómûvekkel irá-
nyítani tudja magát. Ellenben ha marad, csak a meg-
fogyatkozott páncélzatában, egyetlen mûködõképes
foton pajzsában és társai gyorsaságában bízhat.

Aranyszem látta maga alatt a sodródó vadászgé-
pet, és tudta sem neki, sem társának már nincs esé-
lye odaérni. Világossá vált: nincs más lehetõsége,
hogy megmentse a fiatal herceget a pusztulástól,
mint beélesíteni az ellenséges vezérhajóra tartoga-
tott, archeodron technológiával készült rakétákat. A
jammum-tiazol fejes robbanó lövedékek rács alak-
zatban hagyták el az ormótlan állványokat, és egye-
nesen a Naphajcsáron robbantak Aranyszem ötlete
bevált. Nem közvetlenül az ellenséges gépekre cél-
zott, mert sejtette, hogy nem lenne ideje a rakéták-
nak a zarg ék elérésére mielõtt a herceg gépe feltû-
nik a roncs túloldalán, így viszont az irtózatos erejû
detonáció hullámai szétszórták a küzdõ feleket, idõt
hagyva Aranyszem és Tûzagyar felzárkózására. A lö-
késhullámok hatalmasat taszítottak Vérvadász gé-
pén, aki pánikszerûen nyomta meg a katapult
gombját. A tehetetlenül rázkódó Typhoon Soldier-

A belsõ viszályok szabdalta császári tartományokban hatalmi intrikák és
polgárháborúk dúlnak. A Birodalom lomha és tehetetlen, a gigantikus korporációk
egymással háborúznak a profitért. Senki sem törõdik a peremszektorok autonóm, el-
szigetelt világaival, és a galaktika peremén túl elterülõ, kisebb, de stratégiailag jelen-
tõssé váló civilizációkkal. Ebbe a kaotikus világba érkeznek a zargok, az idegen gala-
xis hódító agresszorai, és kíméletlenül átgázolnak a külsõ világok meggyengült
immunrendszerén. A fejlett technológiával felszerelt idegen ûrhajók lerombolják a pe-
remszektorok és a Birodalom külsõ héján elhelyezkedõ civilizációk ezreit. A remény-
vesztetten menekülõ világok az általuk evakuált milliókkal kétségbeesetten próbálnak
új, lakható planétákat keresni, hogy ott letelepedve, kolóniákat kiépítve megpróbál-
hassák az újrakezdést. Azonban kevés szûzföldet találnak a céljaikhoz, a nyersanya-
gok szûkösek, így a kolóniák vezetõi ádáz harcba kezdenek a szabad bolygók megszer-
zéséért. Eközben lassan a mezonok elõõrsei is megérkeznek, hogy még jobban
megnehezítsék a kolóniák feladatát: egy új, erõs és biztonságos civilizáció felépítését…

MERMALIOR ÖÖRRÖÖKKSSÉÉGGÖÖRRÖÖKKSSÉÉGG
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nek levált a feje, majd nem sokkal késõbb a kabin
végébe rejtett mini hajtómûvek bekapcsoltak.

Tûzagyart alulról kapta el a detonáció, megpör-
gette a hajóját, és egyenesen az egyik Hydra irányá-
ba lökte. Miközben azon fáradozott, hogy stabilizál-
ja a helyzetét, a kékzászlósok fõcsapatából több
hajó vált ki, hogy a segítségükre siessen…

– Gondolom, most megint jön a kioktatás, hogy
forrófejû vagyok és fegyelmezetlen… – Vérvadász az
infúziós mellényét igazgatta, de a sebeit regeneráló
öltözetnél sokkal jobban zavarta társainak lesújtó
pillantása.

– Az az igazság öcskös, hogy végre megtanulhat-
nád, nem játszhatjuk mindig a dadus szerepét, ha
valami hülyeséget csinálsz. – Aranyszem az orvosi
mûszerek monitorját figyelte, miközben barátjához
beszélt. – Nem értem, hogy miért kell mindig ma-
gánakciókba kezdened, mikor világos volt a pa-
rancs, hogy maradjál a rajunkban…

Tûzagyar és a többi kékzászlós a medigömb elõtt
úszkáltak, és várták, hogy rajparancsnokuk milyen
büntetést szab ki a fiatal hercegre. Aranyszem már
lassan két éve volt a csapat vezetõje, de még soha-
sem látták annyit bosszankodni, mint a „nemes po-
ronty” miatt. Ez volt a harmadik olyan affér, mikor
Vérvadász miatt rajuk konfrontációba került a pa-
rancsnoksággal. Nyilvánvaló volt, hogy miért nem
éri mégis hátrány a rajt, ám azt is mindenki tudta,
hogy Aranyszem emiatt komoly lelki tusákat vívott
saját magával. Gyûlölt minden megkülönböztetést,
ami nem a valós teljesítményükkel állt kapcsolat-
ban.

– Csak, hogy tudd: az apád neve és a ran-
god nem fog állandóan megvédeni, ha zûrt
csinálsz. Jó pilóta vagy és tehetséges har-
cos, de egyszerûen nem érzed magadra kö-
telezõnek az utasításokat. Ha állandóan ki-
vonod magad a parancsaim alól, javasolni
fogom, hogy helyezzenek át másik rajhoz.

– A zarg Magonok az érsek hajóját szúr-
ták ki maguknak – védekezett Vérvadász –,
ez az egész szent kompánia csupán kíséret
volt, egyedül az érsek épsége számított.

Vérvadász nem járt messze az igazságtól.
A napkereszt hajók kísérése mindig nehéz
feladatnak bizonyult, és most ráadásul egy
blokád alá kellett volna vinniük a bolygókö-
zösség kolonizálással megbízott érsekét. Bár
az egyházi méltóságot tucatnyi Naphajcsárból
álló kísérete védte, valószínûleg biztosra akar-
tak menni azzal, hogy az anyakolónia vadász-

raját kérték meg az akció támogatására. Sajnos, a
sürgetõ idõ miatt és elõzetes tervek híján nem vala-
mi jól prosperált a két csapat, az egyesült sereg
mindkét fele más harci manõverekkel és alakzatban
indult áttörni a blokádon. Ennek eredményeként
hiába tartotta meg a csapat a szokásos formációt, a
Naphajcsárok kaotikus összevisszaságban, a szélró-
zsa irányában érték el a légkört.

Vérvadász erõtlenül új érvek után nézett:
– Arra gondoltam…
– Mire gondoltál? Mert, hogy nem a parancsom-

ra, az biztos. Világos volt az utasítás: a napkereszt
hajókat a zöldzászlósok kísérik. Nekünk a blokád
feltörése volt a feladatunk. Nem hiszem, hogy elfo-
gadható választ tudnál adni arra, amit tettél. Arról
nem is beszélve, hogy csupán pár másodpercen
múlott az életed. Ha nem emlékeznél, apád rám bí-
zott. Ismerve õt, én lennék az utolsó, aki egy esetle-
ges rossz hírrel beállítana hozzá.

Vérvadász komor tekintettel bámult maga elé.
Nem szerette, ha az apja került szóba. Mindenki
hozzá hasonlítgatta, mindenki elvárásokkal kezelte
miatta. Az összes kudarcélményének gyökere ehhez
az egyetlen cápához fûzõdött. Szánalmasnak érezte
minden tettét, mert mindig apja volt az etalon. Sem
nemesként, sem uralkodóként, sem harcosként
nem vehette vele fel a versenyt. Hogyan is kaphatná
meg azt a lehetõséget örökösként és az új kolónia
hercegeként, hogy bizonyítson, hogyan is vihetné
véghez azt, amit apja véghezvitt, mikor egyszerû
Uszony-rasshnagiból civilizációk uralkodójává és hí-
res harcossá vált. Mikor a zargok lerombolták a szü-
lõrendszerét, apja négy bolygó életben maradt me-
nekültjeinek épített új világot ezen a világvégi
vulkánbolygón. Úgy érezte, hogy a kolónia minden
egyes négyzet-
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centiméterébe beleivódott az a tökéletesség és ko-
herencia, amit õ képtelen volt a személyiségéhez
asszimilálni. Bárki bármit mond, õ már nem képes
megállni a helyét egy olyan világban, ahol apja ne-
vét viseli, és ahol semmiért sem kell foggal-köröm-
mel harcolnia, mert mindenki meghátrál a rangja
elõtt és megbocsátja a hibáit. Ezt nem érthetik meg
mások, mint ahogy azt sem, hogy ezért vállalja a
rengeteg felesleges kockázatot, és ezért megy bele a
legképtelenebb és leghajmeresztõbb õrültségekbe
is, csak hogy bizonyíthasson.

– Az apám… Minden-
ki azt szajkózza, hogy mi-
csoda pilóta volt. Azt hi-
szi, hogy azért mert õ is
egy utánpótlásrajban
kezdte, nekem is az õ út-
ját kell követnem. Ájtatos
papokat kell kísérgetnem,
és kereskedelmi konvojo-
kat kell felügyelnem. Sok-
kal szívesebben harcolnék
az elsõ vonalban, a bábse-
regetekben csak lerágott
konc jut.

– Nem fogok veled to-
vább vitatkozni. Ha felgyó-
gyultál, jelentkezz a pa-
rancsnokságon – nem
akarok még több zûrt a ra-
jomban. Majd ha lehiggadtál, és
felfogtad azt, amirõl beszéltem,
találkozunk. Akkor visszatérhe-
tünk a rajban váró feladataidra
is.

– Aranyszem!
Vérvadász megenyhült arcki-

fejezéssel nézett parancsnoká-
ra.

Aranyszem hátra sem fordult.
– Nincs túl sok ráérõ idõm…
– Köszönöm, hogy kiráncigáltál a koporsóból.

Tényleg nem sokon múlott, hogy otthagyom a fo-
gam…

A rajparancsnok elgondolkodva nézett a hercegre.
– Ne érezd, hogy ez privilégium volt. Bárkiért

megtettem volna a rajomból.
– Azért kösz. És ne reméld, hogy ilyen könnyen

le tudsz rázni…
Vérvadász lecsukta a szemét és ravaszul elmoso-

lyodott.

Az eligazításra váró veterán pilóták gyûrûje mel-
lett triciplita technikusok hada készítette fel a hajó-

kat. A legújabb fejlesztésû Notrox mélyûrvadászok-
ra szerelték fel a polimorf páncélzat kútjait, és az
összecsapásokat koordináló Meglon stratégiai agya-
kat töltötték fel a hatékonyabb navigáláshoz szüksé-
ges információkkal. A hangárt körülölelõ spirális
balkon egyik vezérlõtermébõl idõs cápa szemlélte
az eseményeket.

Sharrrig Oprax, vagy ahogy az Erõdben a háta
mögött hívták: a „Hínárfaló”, sohasem vált igazi har-
cossá. Öreg cápa volt, a bõre szikkadt-szürkére söté-

tedett az idõ folyamán, és elmondhatta
magáról, hogy számtalan Császári Háznak
szolgált már. Tanácsadóként, bizalmas-
ként, és sokak szerint minden idõk egyik
legnagyobb cápa mérnökeként. Nem csak
a hajótervezéshez értett, hanem ismerte a
harcászat minden csínját-bínját, beveté-
sen azonban egyetlen egyszer sem vett
részt. Állítólag fiatal éveit a Grendorai-on,
egy triciplita gyárvilágon töltötte, ahol si-

keresen megtanult minden tech-
nikai bravúrt a háromfejûek
mérnökzsenijeitõl. Beszélik
azt is, hogy bejáratos volt a
Kelbrai Tûfokra, a szektor
egyetlen ismert archeodromjá-
ba, amit rajta kívül senki sem lá-
togathatott. Már életében legen-
dák szõtték körül alakját, ezért
hát mindenki furcsállotta, mikor
a kolónia fõvárosában az uralko-
dó bejelentette a katonai pará-
dén, hogy maga Oprax érkezett
felújítani, és hadrendbe állítani a
kolónia hadihajóit a nagy összecsa-
pásra.

Az uralkodó minden teátrális for-
malitástól mentesen viselkedett, mi-

kor Oprax elé vezette a harcost.
– Nohgarr, a Vihar Armada arkkonja.
Oprax egyáltalán nem látszott megilletõdöttnek.

Tudta, hogy a cápa, akit az imént bemutatott az
uralkodó, egy klón-nemesített harcos volt. A kötele-
zõ udvariassági szabályokon kívül nem mutatott alá-
zatot semmilyen rang, vagy cím miatt. Egyetlen kö-
rülmény miatt érzett némi tiszteletet, mégpedig,
hogy a Nohgarr néven bemutatott cápa valójában az
évszázadokkal ezelõtt elpusztult, Szökõár csillagha-
jó legendás parancsnokának tökéletes mása volt.
Egy õsrégi klónminta DNS-ébõl nemesített teremt-
mény, a dicsõséges Vihar Armada egyik legjobb har-
cosának minden erényével. Sejtette, hogy valami
hasonló fog következni azok után, hogy az uralko-
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dó felfedte a lapjait. A meghódításra váró kisbolygó
nem csak felbecsülhetetlen érceket rejtett, hanem
egy föld alá temetett inváziós drómot is, mely egy-
idõs lehetett a cápaháborúkkal. Tudta, hogy Tûfok,
vagy bármely más archeodrom technosámánjai
ezért az információért minden létezõt megadtak
volna, azonban sikerült egy számára sokkal kedve-
zõbb megállapodást kötnie az uralkodóval…

– Gondolom õ lesz a pilóta. – nézett Oprax az
arkkonra.

– Hihetetlen, nemdebár? – az uralkodó körbele-
begte a szoborként feszítõ klónharcost – tucatnyi
kémnek és xeno harcosnak kellett meghalnia ah-
hoz, hogy bejuttathassunk két „gwantát” az inszek-
toidok dominálta kolónia területére. Annak is a leg-
mélyére, ahol ennek az õskövületnek a
génmintáit rejtették el a drómban az
õseink. A bárgyú bogarak még csak nem
is sejtik, hogy milyen kincs rejtõzik a te-
rületükön. Azt hiszem ez kategóriákkal
nagyobb érv a kolónia elfoglalására,
mint a ritka ásványokat rejtõ felszín.

– A fémkapszulát is áthozták? – Oprax
tett egy kört az arkkon körül.

– Megtaláltuk azt is. A benne lévõ két
plazmakorong közül az egyik a magáé,
mint ahogy abban megállapodtunk. Bár
nem látom értelmét, hogy egy ekkora
pusztító erejû fegyvert maga miért akar
darabokra szedni. Inkább tanulmányozza
akkor a hatását, mikor az arkkon beveti
majd az inszektoid kolónia elleni össze-
csapásnál.

– Ez legyen az én gondom. – Oprax
megfordult. – Engedelmével fenség, ott
akarok lenni, mikor az eligazítást tartják.

Az eligazítást tartó tiszt egy pillanatra megszakí-
totta az hologömbön tartott elemzést, mikor Oprax
belépett. A vén cápa végigpásztázott tekintetével a
teremben összezsúfolódott harcosokon, majd elé-
gedetten elfoglalt egy helyet a VIP szekcióban.

– Tehát minden hajó visz magával egy tûznavigá-
tort – folytatta a tiszt – ez garantálja, hogy a stratégi-
ailag fontos épületek és támaszpontok ellen hatéko-
nyan léphessünk fel. A kilences referenciaponttól 3
óra irányban több épület is szorosan egymás mellett
helyezkedik el, viszont nehéztüzérségi ionágyúkkal
védik õket. Itt a bombázást Carel-M leszorító mezõ-
vel támogatjuk, ami horizontálisan szétteríti majd a
detonációt. Remélhetõleg ez több épületet is letarol
majd. A kolónia központi része fölött várhatóan ûr-
burok lesz, amit nagyhatékonyságú vákuum generá-
torokkal gerjesztenek, így a légköri vadászokat nem

tudjuk bevetni, hiszen a légüres térben sajnos a haj-
tómûveik használhatatlanok. Ide hibrid gépeket
küldünk, melyek fúziós reaktorai nem kötöttek égé-
si folyamatokhoz. Elsõdleges célpontok a pajzserõ-
döket tápláló generátorok, és a légvédelmi ütegek.
A védelmi rendszer kiiktatásával könnyû prédává
válnak az önmagukat megvédeni képtelen épületek.

– És mi lesz a civilekkel? – szólalt meg az elsõ so-
rokban egy kissé ideges inszektoid.

– A múlt hónapban hozzájuk látogató karno-
plantusz kereskedelmi konvojnál néhány beépített
ügynökünk volt, akik vittek magukkal nagy hatásfo-
kú talajkorrodáló vegyszert. A délnyugati átjárónál
temérdek stratégiai bázisuk összedõlt, a civilek több
mint háromnegyede most azon fáradozik, hogy kija-

vítsa a hibákat, számos lokális inszektoid munka-
project alakult a restaurációra. Ez a zóna kívül esik
a harci területeken.

– Mi lesz a mélyûrvadászok feladata? – kérdezte
a fekete egyenruhát viselõ vadászok parancsnoka.

– Legfontosabb teendõ a belépési pontoknál lé-
võ térszûkítõ állomások megsemmisítése és a légkö-
ri dobóhajók biztonságos célba juttatása. Helyet
kell csinálni a felszíni csapatok és vadászgépek be-
vetéséhez. A legnagyobb akadály, hogy a stratégiai
területeket az orbitális pályán koncentrált akname-
zõ védi, és a katonai ûrállomások energia deflekto-
rokkal vannak felszerelve. Lehetõleg kis energiájú
fegyverekkel, vagy Kraptun célkövetõ rakétákkal
kell támadni õket.

– Még valami. A hátvédcsapatot egy óriásrombo-
ló vezeti. A napkereszt egyháztól kapott Hexenham-
mer csillagcirkálót úgy alakítottuk ki, hogy az eset-
leges meglepetéseket is felkészülten fogadhassuk.
– Itt a tiszt az Aranyszem körül csoportosuló piló-
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tákra nézett. – A Hexenhammer-t a kékzászlósok ra-
ja fogja a bevetésen kísérni.

Nohgarr, a klónharcos merengve nézte a kivetí-
tõn dúló csatát. A Hexenhammer parancsnoki hídja
akkora volt, mint egy székesegyház templomhajója,
neki mégis szûknek tûnt. A cápa háborúk gigantikus
vezérhajóinak emléke keveredett benne a befogadó
gén-anyatest kusza emléktöredékeivel. Ürességet
érzett. Gyermeteg háború dúlt a szeme elõtt, két
vándorkolónia nevetséges kis játéka a nyersanyago-
kért, ami számára dicstelennek tûnt az egykor tün-
döklõ cápabirodalom hódító hadjárataihoz képest.
Visszasüllyedt a galaktika a barbár korszakba, ahol
még a Hexenhammer paneljára szerelt plazmako-
rong is boszorkányságnak számított. Úgy érezte ma-
gát, mint aki eltévedt. Mintha egy tökéletesen ide-
gen világból érkezett volna ide…

A fekete vezér megégett testtel küzdött az ájulás
ellen. Légköri vadászának kigyulladt pilótafülkéje
bekormozta a romokban álló kolónia felett szemlé-
lõdõ felhõket. A parancsnoki hajó egy gyors, és
drasztikus kényszerleszállást követõen belefúródott
a felszínt borító tõzegbe. A xeno pilóta az ép karjá-
val az adóvevõt kereste.

– Itt a feketezászlósok parancsnoka – szólt a ké-
szülékbe. – Ne küldjétek a második vonalat. Ezek a
bogarak jóval okosabbak, mint hittük. Nem voltak
vákuum terek, egészen mással vártak ránk… Vonul-
jatok vissza! A rajom…

A pilótafülke lángjai elérték a vadászgép katalizá-
tor-magját, és továbbterjedtek annak „véredényein”.
A fúziós reaktor védõburka megrepedt. Narancsszí-
nû lobbanás dobta meg a második vonal légkörbe

érkezõ gépeit, ahogy a fekete vezér hibrid hajója
atomjaira robbant. A felszíni vadászok érkezõ hul-
láma pedig egyenesen szembetalálta magát az in-
szektoidok gépesített földi haderejével: óriási, fo-
lyékony fém borította rovargépek seregével. És
ezek a lebegõ, alakváltoztató monstrumok izzó
magmát és mágnes-gyorsított fémtömböket köp-
ködtek az érkezõkre…

– Nyolc óra irányában rombolók közelednek! –
halotta Vérvadász az egyik kékzászlós hangját. A He-
xenhammert kísérõ raj megpróbált új alakzatot fel-
venni. A közeledõ monstrumok láthatóan kitérõpá-
lyára álltak, majd megnyitották az oldalukban
elhelyezkedõ dokkzsilipeket. A rombolók várt of-
fenzív manõvere azonban elmaradt. Több oldalról
is megkönnyebbült morgást lehetett hallani a rádi-
ón keresztül. Akik arra számítottak, hogy a zsilip-
dokkokból kirajzó vadászgépekkel találják szemben
magukat, azok most meglepõdve konstatálhatták,
hogy a rombolók „csupán” újabb aknákat szórnak
szét a belépési pont körül.

– A felszíni és légköri csapatokat már korábban
elvesztettük. – szólt a rádión át Aranyszem. – Hatal-
mas harcot vívtak a bogarak gépesített erõivel, és jó-
formán minden elpusztult körülöttük. Beleértve a
rovargépeket is… Sajnos a zöldzászlósoknak végük,
és a fehérzászlósok is kivonták magukat a harcból.
Csupán néhány ellátó teherhajó maradt meg a ra-
jukból, így vissza kellet térniük a kiindulási pontra.
Mi maradtunk utoljára fiúk, szedjétek össze magato-
kat! Ha nem sikerül átvinni a zárógyûrûn a Hexen-
hammert, akár fordulhatunk is vissza.

– Tûzagyar! Szedjétek össze az utóvéd egysége-
ket. Elölrõl az aknamezõt rugalmas pajzsok védik.
Ha alacsony sebességen közelítjük meg, akkor átma-
nõverezhetünk rajtuk, és hátulról leszedhetjük õket.

Vérvadász a raj hátsó szárnyán haladt. Már kez-
dettõl fogva rossz érzés motoszkált benne, és ez
egyre csak fokozódott, mikor megközelítették az ak-
namezõt. A leginkább tüskés csillagra emlékeztetõ
gömbök mozdulatlanul lebegtek, eltakarva a belé-
pési pontot a vadászok elõl. A rombolók a fekete-
vörös pontok halmazán kívül készülõdtek támadó-
állást felvenni. Az ifjú herceg mély levegõt vett,
majd megfordította a gépét, és visszaindult a gigászi
csillagcirkáló felé. Épp, hogy a Hexenhammer taka-
rásába ért, mikor elszabadult a pokol. Az aknák
szinte parancsszóra kezdtek átalakulni. Az eléjük fe-
szített pajzsháló ezernyi részre szakadt, minden
egyes kis gömb körül oktaéder burkolatot vonva. A
csillag tüskéi visszahúzódtak a miniatûr testbe, átad-
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va a helyüket három trapéz alakú szárnynak. A göm-
bök elülsõ és hátulsó oldala fókuszszerûen kinyílt,
majd ezt követõen a fémes burkolatba ágyazódva
egy kis méretû hajtómû, és egy frontális ágyú jelent
meg. Az aknából lett apró vadászok azonnal táma-
dásba lendültek. Tûzagyar gépét az elsõ pillanatban
tucatnyi lézersugár fúrta át. Szerencsétlenül járt tár-
sa szétszóródó hajótörmelékei közül Aranyszem
bukkant elõ, de a kitérõ manõverrel egyenesen a
rombolók kereszttüzébe került… Alig másfél perc
múltán több mint negyven akna-vadászgép dongta
körül a Hexenhammer testét.

Nohgarr már a felszíni harcnál sejtette, mi törté-
nik. Az inszektoid páncélozott egységek ismerõsnek
tûntek. Valamikor a Wang Lu flotta, a Fekete Légió
bevetésének idején használtak ilyeneket elõször a
rovarok a Vihar Armada által irányított xeno roham-
osztagosok ellen. És ez az aknás trükk… A Nagy
Összecsapáson a vadászokat terelgetõ ember rom-
bolóhajók stratégiája volt ez. Agyafúrt csapda, mely
Wang Lu manõverként hírsült el. Csak akkor az ak-
nák helyén aszteroidákról startoló vadászgépek, és
roncsnak, vagy ûrszemétnek álcázott morf hajók al-
kották a csalit. Minden kétséget kizáróan az inszek-
toidok is megtalálták az inváziós drómot…

A klónharcosnak már nem maradt ideje cseleked-
ni. Lázasan igyekezett a vezérlõ konzolon lévõ indí-
tókapcsolót elérni, de mielõtt elindíthatta volna a
plazmakorongot, egy akna-vadász átrobbantotta a
hajó hídjának elvileg törhetetlen frontális panoráma
ablakát. A detonáció azonnal mindenkit megölt, a
légnyomás a falakra szórta vagy átpasszírozta a be-
rendezési tárgyakon a holttesteket, majd kilökte
õket az ûrbe. Rémisztõ látványt nyújtottak a tricipli-
ta technikusok, cerebrita mérnökök és cápa tûzna-
vigátorok kõvé fagyott, kifelé sodródó holttestei.

Vérvadász csak fél szemmel figyelte a kékzász-
lósok egyre fogyatkozó kusza alakzatát. Egyene-
sen a Hexenhammer meglékelt fejébe tartott.

– Aranyszem! Azonnal vonuljatok vissza!
– Te gyáva féreg! – Aranyszem tombolt a

dühtõl. – Itt hagytál minket a szarban, itt dög-
lünk meg apád dicsõségére, de legalább bátran,
nem úgy mint a heringvérû fia… Nem tartozol
többé közénk. Ne merd magad nemeshalnak
nevezni ezek után!

– Aranyszem erre nincs idõ. Most dokkol-
tam a Hexenhammer vezérhídján. Elindítom a
plazmakorongot.

Aranyszem akart valamit válaszolni, de az-
tán meggondolta magát. Széles ívben megfor-
dította a raját, majd teljes sebességgel távo-
lodni kezdett. Vérvadász kizsilipelt a

vadászából és odalebegett a megkormosodott irá-
nyítópanelhez…

Négyen álltak a korallteknõ elõtt. Az átlátszó
üvegfalakon keresztül a feldíszített koporsóban egy
fiatal cápa teste látszott. Arca halálában is nyugtalan
volt.

Az uralkodó rezzenéstelen arccal nézte a fiát. A
fiatal hercegbõl nagyobb vezetõ válhatott volna,
mint belõle, vagy mint bárkibõl, akit ismert. Túl fi-
atal volt és vakmerõ. Égett benne a bizonyítási vágy,
de nem kapott a sorstól csak egyetlen lehetõséget.

Egy értelmetlen háború halottja volt, mint sok
ezer társa. Egy olyan háborúé, amibe a zarg ag-
resszorok kényszerítették õket azzal, hogy lerom-
bolták a világaikat. Menekülniük kellett, és egymás-
sal harcolniuk a szabad forrásokért. A kolóniák
háborúja pedig káoszba döntötte a galaktikát…

Egyetlen hosszú pillanat volt. A lilásan pulzáló,
önvezérlõ korong elhagyta a rejtekhelyét. Nem vol-
tak falak, nem voltak akadályok, melyek megvédték
volna a Hexenhammer belsejében lebegve a plaz-
makorongot körülölelõ archeo pajzs gyilkos sugár-
zásától. Akár egy földöntúli glória, a sugarak körbe-
lengték a testét. Már halott volt, de még valami
spirituális erõ a lelkét a testéhez kapcsolta. 

Nem gondolkodott és nem érzett: tudta, hogy ez
a pillanat lett az öröksége. Vékony ezüstszálon le-
begve nézte, ahogy a korong az egyik vadásztól a
másikig pörögve halálos sebet éget mindegyikbe,
majd önmagát is felemésztve egy szemet vakító lob-
banással kettévágja az ûrt…



Õszintén szólva, nagyon meghatódtunk, hogy ilyen so-
kan írtatok, és ennyi lelkes laptervezõ-játékosunk van.
Ezért úgy döntöttünk, hogy nemcsak a kategóriák elsõ
három helyezettjeit díjazzuk. Az összes használható lap-
ötletet félrerakjuk, és akinek az ötletébõl HKK kártya
születik, annak a nevét az adott lapon feltüntetjük, és a
kártyából postán kap egy tiszteletpéldányt.

Mivel nagyon sok lapötlet volt, elsõre nem lehetett
átlátni, hogy melyik a legjobb, így 3 fordulóból állt a ki-
értékelés. Az elsõ fordulóban, a selejtezõben kiesett a
pályázatoknak kb. a fele. Ezek voltak azok a lapok, ame-
lyekbõl még változtatással sem lehetett volna értelmes
HKK lapot csinálni, amely nevében, hangulatában nem
illett a HKK-hoz (pl. Birodalmi csillagromboló), illetve
amelyhez nagyon hasonló lap már van a HKK-ban. Nyil-
ván kár volt valakinek beküldeni 10 db 2/3-as, 2-es lehe-
lettel rendelkezõ lényt, mindegyiket más névvel és más
nevû lehelettel, a pályázaton ennél fantáziadúsabb la-
pokra számítottuk. Persze azok a lapok sem voltak jók,
amelyek szövegét egyoldalas kisregény írta le.

A második fordulóba bejutott lapok azok, amelyek-
bõl több-kevesebb változtatással akár lehetne is igazi
HKK lap, illetve azok, amelyekbõl ugyan nem, de annyi-
ra zseniális volt a nevük, flavorjuk vagy grafikájuk, hogy
esetleg egy egyéb díjra érdemesek lehettek. A második
fordulóba bejutott lapokat már pontoztuk. Az alábbiak
voltak a legfontosabb szempontok:

1. A lap eredeti legyen, tehát ne legyen a HKK-ban
hozzá hasonló lap. (Sokan küldtek be a HKK-ban még
nem megjelent, de a Magic-ben már egy az egyben sze-
replõ lapot, az ilyen lap persze nem igazán eredeti). Egy
képesség nélküli lény, bármennyire is jól el van találva
az idézési költsége, nem juthat döntõbe, ugyanígy nem
juthat be egy olyan lény, amelynek hat képessége van.

2. Olyan kártya legyen, amivel játszani is lehet, az
embernek kedve legyen berakni valamilyen pakliba.
Bármilyen eredeti is legyen egy lap, amelynek kijátszási

A NYERTESEK

A LÉNY KATEGÓRIÁBAN:
1. HELYEZETT: Lipták Mátyás, békés-

csabai játékosunk Lélekszellem nevû
lapja.

2. HELYEZETT: Juhász Attila, bikali
játékosunk Ysmon nevû kalandozója.

3. HELYEZETT: Mezõ István, gyöngyösi
játékosunk Ormányos sirály nevû lénye.

A VARÁZSLAT KATEGÓRIÁBAN:
1. HELYEZETT: Jancsár János, nagykõ-

rösi játékosunk Véresõ varázslata.
2. HELYEZETT: Lipták Mátyás, békés-

csabai játékosunk Majd legközelebb
nevû reakció varázslata.

3. HELYEZETT: Tarkovács Barnabás,
budaörsi játékosunk Páros gyógyulás
varázslata.
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1. HELYEZETT: Paljak Gergely, szolnoki

játékosunk Büdös zokni nevû tárgya.
2. HELYEZETT: Szabó András, zalaeger-

szegi játékosunk Csontfal nevû épülete.
3. HELYEZETT: Tuska Miklós, budapesti

játékosunk Idõzített gomba nevû tárgya.

Õszintén szólva, nagyon meghatódtunk, hogy ilyen so-
kan írtatok, és ennyi lelkes laptervezõ-játékosunk van.
Ezért úgy döntöttünk, hogy nemcsak a kategóriák elsõ
három helyezettjeit díjazzuk. Az összes használható lap-
ötletet félrerakjuk, és akinek az ötletébõl HKK kártya
születik, annak a nevét az adott lapon feltüntetjük, és a
kártyából postán kap egy tiszteletpéldányt.

Mivel nagyon sok lapötlet volt, elsõre nem lehetett
átlátni, hogy melyik a legjobb, így 3 fordulóból állt a ki-
értékelés. Az elsõ fordulóban, a selejtezõben kiesett a
pályázatoknak kb. a fele. Ezek voltak azok a lapok, ame-
lyekbõl még változtatással sem lehetett volna értelmes
HKK lapot csinálni, amely nevében, hangulatában nem
illett a HKK-hoz (pl. Birodalmi csillagromboló), illetve
amelyhez nagyon hasonló lap már van a HKK-ban. Nyil-
ván kár volt valakinek beküldeni 10 db 2/3-as, 2-es lehe-
lettel rendelkezõ lényt, mindegyiket más névvel és más
nevû lehelettel, a pályázaton ennél fantáziadúsabb la-
pokra számítottuk. Persze azok a lapok sem voltak jók,
amelyek szövegét egyoldalas kisregény írta le.

A második fordulóba bejutott lapok azok, amelyek-
bõl több-kevesebb változtatással akár lehetne is igazi
HKK lap, illetve azok, amelyekbõl ugyan nem, de annyi-
ra zseniális volt a nevük, flavorjuk vagy grafikájuk, hogy
esetleg egy egyéb díjra érdemesek lehettek. A második
fordulóba bejutott lapokat már pontoztuk. Az alábbiak
voltak a legfontosabb szempontok:

1. A lap eredeti legyen, tehát ne legyen a HKK-ban
hozzá hasonló lap. (Sokan küldtek be a HKK-ban még
nem megjelent, de a Magic-ben már egy az egyben sze-
replõ lapot, az ilyen lap persze nem igazán eredeti). Egy
képesség nélküli lény, bármennyire is jól el van találva
az idézési költsége, nem juthat döntõbe, ugyanígy nem
juthat be egy olyan lény, amelynek hat képessége van.

2. Olyan kártya legyen, amivel játszani is lehet, az
embernek kedve legyen berakni valamilyen pakliba.
Bármilyen eredeti is legyen egy lap, amelynek kijátszási
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@2: Alias Kurd sebzése 0-ra csökken, 

ellenfeléé 2-vel nô. Ha egy lény leüti Alias Kurdot,

rakj a lényre egy lélekjelzôt. A lény passzívan a

tartalékodba kerül, te leszel a gazdája. A lélekjelzôs

lény megkapja Alias Kurd összes képességét.

„Alias a világ legnagyobb gazmebere. Bár ameddig ilyen jól

csinálja, addig Leah nem fogja az élôk sorából kiragadni.”

– Gandor

6

2
3

HKK LAPTERVEZÕI PÁLYÁZATHKK LAPTERVEZÕI PÁLYÁZAT
A laptervezõi pályázat minden vá-
rakozásunkat felülmúlta, több
mint kétezer pályázat érkezett (kb.
20 kg-nyi papír!), így a kiértékelés
is több hónapot vett igénybe. De
végre megszületett a végeredmény!
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Repül. 

=+: Ormánycsóválás. 

A támadói sebzôdnek összesen 4 ÉP-t.

Ha ô támad, nem mûködik ez a képesség.

„Az ormányos sirály megölésénél nincs nehezebb feladat,

hiszen rosszabb ellenfél, mint egy elefántszobor. Repüléskor

nem elrugaszkodik, hanem lejebb rúgja a földet... Akkor

most kezdôdjék a záróvizsga” – Hamatar, troll kiképzô

6
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=+: X-es villámsújtás,
ahol X-et a kijátszáskor

határozhatod meg, de max. 4 lehet. 
Ha aktív, minden elôkészítô fázisodban

dobj X lapot a paklid tetejérôl a
gyûjtôdbe, vagy áldozd fel Ysmont.@1: Célpont kalandozó aktiviálódik.
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Repül. 

Kijátszási feltétele, hogy feláldozd

6 ÉP-det. Minden elékészítô fázisodban

kap egy -1 ÉP-t jelentô gyengülésjelzôt,

és te gyógyulsz 1 ÉP-t.

6

3 6

feltétele, hogy legyen avatár a játék-
ban, és csakis õshangyára rakható,
túl korlátozott ahhoz, hogy bárki
használja.

3. A lapnak legyen jó neve, és az
idézési költsége feleljen meg a kár-
tya képességeinek. Ez kevésbé fon-
tos szempont volt, mint az 1-2, te-
hát egy nagyon jó lap még
kaphatott sok pontot, ha nem volt
jó a neve, de két ugyanolyan jól ki-
talált lap összehasonlításánál a név
számított. Ha az idézési költség 1-2-
vel el volt lõve, az nem volt nagy
baj, de egy 3-ért jövõ 10/10-es lény
sokszor már az elsõ fordulóban ki-
esett.

A harmadik fordulóba azok a la-
pok jutottak be, amelyek az 1-10-es
skálán legalább 7 pontot kaptak. Ek-
kor a pályázatokat szétválasztottuk
lény, varázslat és egyéb kategóriák-
ra, és a 3 fõs zsûri (Dani Zoltán, Ma-
kó Balázs, Tihor Miklós) a lapokat
külön-külön pontozta, a fenti szem-
pontok figyelembe vételével. A kate-
góriák elsõ helyezettje a legtöbb
pontot kapott lap lett, a második és
harmadik a második és harmadik
legtöbb pontos. Kicsit megdöbben-
tünk, amikor a lények kategóriában
az elsõ helyezettként kiemelkedõ
pályázatról (Alias Kurd nevû kalan-
dozó) kiderült, hogy a lapon sem a
pályázó neve, sem a címe nem sze-
repel! Próbáltuk kideríteni, hogy ki
lehetett az illetõ, de sajnos sikerte-
lenül.

A hivatalos kategóriákon kívül
még úgy döntöttünk, díjazzuk a leg-
jobb grafikát, és a legpoénosabb szí-
nesítõ szöveget is.

A legjobb flavort Balogh Attila,
mártoni játékosunk küldte be. A
Quwarg tudós nevû lapjának flavor-
ja:

– Meg kell törnünk a pentag-
rammákat! – mondta a tudós.

– Miii? – kérdezte a troll.

– Semmi, menj fel a szobába,
fújd el a gyertyákat és mosd fel a
padlót!

Persze sok más ötletes flavort is
kaptunk. Egy kis ízelítõ:

Négyesi Áron Idegösszeomlás
nevû azonnali varázslatának flavor-
ja: Zurblug csaknem a teljes beren-
dezést szétverte, mire sikerült
agyoncsapnia a szúnyogot. – Rossz
alvók kézikönyve. 

Mezõ István Röfögõ viperáján a
következõt olvashattuk: Amikor elõ-
ször adtam a malacomnak mérges
pókot ebédre, még nem sejtettem,
hogy a genetika új fejezetét nyitom
meg… – Drawin, törp tudós.

A legjobb rajzot Fischer Ferenc
küldte Átokmanó nevû Tuska Mik-
lós lapötletével. Sajnos a grafikák ál-
talában ceruzával készültek, esetleg
színesek így az Alanori Krónikában
nem tudjuk leközölni õket.

Itt szeretném még megjegyezni,
hogy szerintem (Miklós) az egyik
legeredetibb kártyaötlet (beküldõ-
je: Horváth Zoltán) egy szabálylap
volt, ami annyit csinál, hogy mindig
a használója kezd! Sajnos, a harma-
dik fordulóban a lap nem jutott be
az elsõ háromba.

Nekem (Zoli) pedig az egyik
kedvencem Bíró Edit Lord Kovács
Józsikája volt. A 2/2-es kalandozó
képessége: minden sikeresen kiját-
szott varázslat kijátszója sebzõdik 1
ÉP-t, plussz annyit, ahányadik szintû
Józsika. A flavorja: „Képzeljétek, ezt
a nagypapámtól tanultam! Mert õ
ám nagyon utálja a mágiját!” Tet-
szett még Mittó Ferenc Casanovája
is, aki a nõi kalandozókat bûvölte.
Jancsár János Átkozott Testszag ne-
vû bûbája: Célpont lény három he-
lyet foglal az õrposztban. Flavorja:
„A troll harcos büdös volt. Nem cso-
da, ha senki nem ment vele õrjá-
ratba.” Négyesi Áron pedig egy
komplett Tejesüzemet készített el,
melyhez még Tejesüveg is tartozott.

feltétele, hogy legyen avatár a játék-
ban, és csakis õshangyára rakható,
túl korlátozott ahhoz, hogy bárki
használja.

3. A lapnak legyen jó neve, és az
idézési költsége feleljen meg a kár-
tya képességeinek. Ez kevésbé fon-
tos szempont volt, mint az 1-2, te-
hát egy nagyon jó lap még
kaphatott sok pontot, ha nem volt
jó a neve, de két ugyanolyan jól ki-
talált lap összehasonlításánál a név
számított. Ha az idézési költség 1-2-
vel el volt lõve, az nem volt nagy
baj, de egy 3-ért jövõ 10/10-es lény
sokszor már az elsõ fordulóban ki-
esett.

A harmadik fordulóba azok a la-
pok jutottak be, amelyek az 1-10-es
skálán legalább 7 pontot kaptak. Ek-
kor a pályázatokat szétválasztottuk
lény, varázslat és egyéb kategóriák-
ra, és a 3 fõs zsûri (Dani Zoltán, Ma-
kó Balázs, Tihor Miklós) a lapokat
külön-külön pontozta, a fenti szem-
pontok figyelembe vételével. A kate-
góriák elsõ helyezettje a legtöbb
pontot kapott lap lett, a második és
harmadik a második és harmadik
legtöbb pontos. Kicsit megdöbben-
tünk, amikor a lények kategóriában
az elsõ helyezettként kiemelkedõ
pályázatról (Alias Kurd nevû kalan-
dozó) kiderült, hogy a lapon sem a
pályázó neve, sem a címe nem sze-
repel! Próbáltuk kideríteni, hogy ki
lehetett az illetõ, de sajnos sikerte-
lenül.

A hivatalos kategóriákon kívül
még úgy döntöttünk, díjazzuk a leg-
jobb grafikát, és a legpoénosabb szí-
nesítõ szöveget is.

A legjobb flavort Balogh Attila,
mártoni játékosunk küldte be. A
Quwarg tudós nevû lapjának flavor-
ja:

– Meg kell törnünk a pentag-
rammákat! – mondta a tudós.

– Miii? – kérdezte a troll.

– Semmi, menj fel a szobába,
fújd el a gyertyákat és mosd fel a
padlót!

Persze sok más ötletes flavort is
kaptunk. Egy kis ízelítõ:

Négyesi Áron Idegösszeomlás
nevû azonnali varázslatának flavor-
ja: Zurblug csaknem a teljes beren-
dezést szétverte, mire sikerült
agyoncsapnia a szúnyogot. – Rossz
alvók kézikönyve. 

Mezõ István Röfögõ viperáján a
következõt olvashattuk: Amikor elõ-
ször adtam a malacomnak mérges
pókot ebédre, még nem sejtettem,
hogy a genetika új fejezetét nyitom
meg… – Drawin, törp tudós.

A legjobb rajzot Fischer Ferenc
küldte Átokmanó nevû Tuska Mik-
lós lapötletével. Sajnos a grafikák ál-
talában ceruzával készültek, esetleg
színesek így az Alanori Krónikában
nem tudjuk leközölni õket.

Itt szeretném még megjegyezni,
hogy szerintem (Miklós) az egyik
legeredetibb kártyaötlet (beküldõ-
je: Horváth Zoltán) egy szabálylap
volt, ami annyit csinál, hogy mindig
a használója kezd! Sajnos, a harma-
dik fordulóban a lap nem jutott be
az elsõ háromba.

Nekem (Zoli) pedig az egyik
kedvencem Bíró Edit Lord Kovács
Józsikája volt. A 2/2-es kalandozó
képessége: minden sikeresen kiját-
szott varázslat kijátszója sebzõdik 1
ÉP-t, plussz annyit, ahányadik szintû
Józsika. A flavorja: „Képzeljétek, ezt
a nagypapámtól tanultam! Mert õ
ám nagyon utálja a mágiját!” Tet-
szett még Mittó Ferenc Casanovája
is, aki a nõi kalandozókat bûvölte.
Jancsár János Átkozott Testszag ne-
vû bûbája: Célpont lény három he-
lyet foglal az õrposztban. Flavorja:
„A troll harcos büdös volt. Nem cso-
da, ha senki nem ment vele õrjá-
ratba.” Négyesi Áron pedig egy
komplett Tejesüzemet készített el,
melyhez még Tejesüveg is tartozott.
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Közvetlenül azután játszhatod ki, hogy valaki

megpróbált kijátszani egy lapot. A lap, illetve

hatása nem jön létre, hanem a lap visszakerül

tulajdonosa kezébe. Az idézési költséget (VP, SZK,

feláldozott lapok) visszakapja a lap kijátszója, az

esetleges építkezô lények aktiviálódnak. Ilyen

lapot ebben a körben már nem lehet kijátszani,

se egy újabb Majd legközelebbet.

0
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Bármennyi lény építheti, de lagalább egy. Sikeres

kijátszása után áldozd fel az építô lényeket és rakj

a Csontfalra annyi jelzôt, ahány lény építette.

Struktúrális pontja annyi, amennyi az ôt építô

lények alap ÉP-jeinek összege volt. Ha az ellenfél

lényei átütnek az ôrposzton, nem támadhatnak

téged addig, amíg a Csontfalat nem támadja

annyi lénnyel, amennyi jelzô van rajta.

X
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Annyiszor 3 ÉP-t gyógyulsz,
ahány VP-t elköltesz a kijátszáskor.

Célpont játékos (ez már nem lehetsz
te), ha akar elkölthet ugyanennyi VP-t,

ebben az esetben ô is annyit
gyógyul mint te.

?
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A játékosok abban a sorrendben, ahogy a játékban
következnek feláldoznak 1 ÉP-t. (Te kezded

a sort.) Ha a sor végig ért, újabb sor kezdôdik,
ebben 2 ÉP-t kell áldoznia mindenkinek, aztán

hármat és így tovább. Bármelyik játékos bármikor
kiszállhat a sorból. Ha egy játékos egyedül marad,

azonnal húzhat max. 3 lapot, és rajta kívül
minden játékos sebzôdik 3 ÉP-t.

5
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késletetett hatás, 3: Ha valaki kijátszik egylapot, a gomba annak idézési költségénekmegfelelô értékkel mozdul el, mindig egymásik játékoshoz kerülve. Ha ez a lap lény,balra, ha egyéb lap, jobbra indul. Amikora jelzôk lefogynak, az Idôzített gombafelrobban és 6 ÉP-t sebez aktuális gazdáján.

1
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Csak kalandozóra rakható, ha

ez a kalandozó aktív, minden ôrposzt

mérete 1 lesz. Ellenfeled bármikor

a gyûjtôbe küldheti 7 VP árán.

„Nem igaz! Olyan bûz van itt, inkább

kicsit hátrébb megyek.”

1

Az elsõ helyezettek 10 csomag
HKK kiegészítõt, a másodikak 5 cso-
magot, a harmadikak 3-at kapnak. A
legjobb grafika és flavor beküldõi
három csomag HKK kiegészítõt
nyertek. Ezeken a díjakon kívül,
mint írtam, ha valakinek megjelenik
egy lapja, feltüntetjük a nevét, és
küldünk neki egy tiszteletpéldányt a
megjelenés után (persze csak ha a
címe szerepelt a lapterven). Azt még
hozzátenném, hogy a legtöbb lapon,
még a nyerteseken is lesznek ki-
sebb-nagyobb változtatások, a tesz-
teléstõl függõen. Ezért valószínûleg
nem teljesen az eredeti, beküldött
lapotokat látjátok majd viszont a
megjelenéskor. A beküldõk neveit
azokon a lapokon tüntetjük majd
fel, amik legalább egy bizonyos mér-
tékben emlékeztetnek a beküldött
ötletre. A lapok közül néhány már
bekerül majd a tavasszal megjelenõ
Õsök Városa paklikba, de a nagy ré-
szére fõként csak a következõ kiegé-
szítõkben lehet számítani, hiszen az
ÕV tervezése már a végéhez közele-
dett a pályázat kiértékelésekor.

Érdekességképp még megemlí-
teném, hogy a legtöbb pályázatot
Matula András küldte be, több mint
100-at, és ennek a fele bejutott a má-
sodik fordulóba. De Paljak Gergely
eredménye talán még jobb volt, hi-
szen neki 50 pályázata jutott be a
második fordulóba, de nem is kül-
dött sokkal többet, úgyhogy bizto-
san számíthat majd néhány saját kár-
tyára. Jancsár János is rengeteg
lapot küldött be, de ezek nem a pá-
lyázatnak megfelelõ formában ké-
szültek. Mindenesetre mindhárom
ötletgyárost 3-3 csomag HKK kiegé-
szítõvel jutalmazzuk.

A túloldalon felsoroljuk azokat,
akiktõl értékelhetõ lapötletet kap-
tunk. Még egyszer gratulálunk a
nyerteseknek, és mindenkinek meg-
köszönjük a rengeteg lapötletet. To-
vábbi jó HKK-zást kíván mindenkinek

DANI ZOLTÁN és TIHOR MIKLÓS

Az elsõ helyezettek 10 csomag
HKK kiegészítõt, a másodikak 5 cso-
magot, a harmadikak 3-at kapnak. A
legjobb grafika és flavor beküldõi
három csomag HKK kiegészítõt
nyertek. Ezeken a díjakon kívül,
mint írtam, ha valakinek megjelenik
egy lapja, feltüntetjük a nevét, és
küldünk neki egy tiszteletpéldányt a
megjelenés után (persze csak ha a
címe szerepelt a lapterven). Azt még
hozzátenném, hogy a legtöbb lapon,
még a nyerteseken is lesznek ki-
sebb-nagyobb változtatások, a tesz-
teléstõl függõen. Ezért valószínûleg
nem teljesen az eredeti, beküldött
lapotokat látjátok majd viszont a
megjelenéskor. A beküldõk neveit
azokon a lapokon tüntetjük majd
fel, amik legalább egy bizonyos mér-
tékben emlékeztetnek a beküldött
ötletre. A lapok közül néhány már
bekerül majd a tavasszal megjelenõ
Õsök Városa paklikba, de a nagy ré-
szére fõként csak a következõ kiegé-
szítõkben lehet számítani, hiszen az
ÕV tervezése már a végéhez közele-
dett a pályázat kiértékelésekor.

Érdekességképp még megemlí-
teném, hogy a legtöbb pályázatot
Matula András küldte be, több mint
100-at, és ennek a fele bejutott a má-
sodik fordulóba. De Paljak Gergely
eredménye talán még jobb volt, hi-
szen neki 50 pályázata jutott be a
második fordulóba, de nem is kül-
dött sokkal többet, úgyhogy bizto-
san számíthat majd néhány saját kár-
tyára. Jancsár János is rengeteg
lapot küldött be, de ezek nem a pá-
lyázatnak megfelelõ formában ké-
szültek. Mindenesetre mindhárom
ötletgyárost 3-3 csomag HKK kiegé-
szítõvel jutalmazzuk.

A túloldalon felsoroljuk azokat,
akiktõl értékelhetõ lapötletet kap-
tunk. Még egyszer gratulálunk a
nyerteseknek, és mindenkinek meg-
köszönjük a rengeteg lapötletet. To-
vábbi jó HKK-zást kíván mindenkinek

DANI ZOLTÁN és TIHOR MIKLÓS
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Ács János, Tatabánya
Ambrus Szabolcs, Budapest
Angyal Balázs, Szeged
Aouka Karim, Hódmezõvásárhely
Arros Attila, Dunaújváros
Balázs Bence, Cegléd
Balázs Gergely, Cegléd
Balla Gábor, Gyöngyös
Balogh Attila Márton, Sz.fehérvár
Balogh Zoltán, Budapest
Banka Milán, Szolnok
Barna Benõ János, Nagykõrös
Barta Ferenc, Nyíregyháza
Bicskey Barnabás, Pécs
Bíró Edit, Békésszentandrás
Bíró Máté, Mosonmagyaróvár
Bobály Gábor, Szeged
Bodonovics Gábor, Tiszaszöllös
Borbély György, Gyõr
Böszörményi Antal és Ákos, Diósd
Csekõ Gábor, Gyöngyös
Csík János, Budapest
Csillag Zsolt, Budapest
Csonka Tibor, Kiskunhalas
Csúri Tibor, Szeged
Dárday Gergely, Budapest
Deme Albán, Szolnok
Dinnyés László, Kiskunhalas
Dönczi Krisztián, Szeged
Drobina Zsolt, Budapest
Egyed Attila, 
Erdõs Árpád, Budapest
Felvidéki Miklós, Budapest
Fenyvesi Krisztián, Pécs
Filcsik László, Pécel
Fischl Jenõ Csaba, Szepetnek
Flaskó Norbert, Miskolc
Frank Balázs, Budapest
Galó János, Mezõberény
Gazdag Ádám, Budapest
Geiger Csaba, Sarkad
Geiszler Péter, Szigetszentmárton
Hamburger Ákos, Budapest
Hargitai Dávid, Hódmezõvásárhely
Havas Ferenc, Budapest
Hegedus György, Szerencs
Horváth Balázs, Kaposvár

Horváth Zoltán, Veszprém
Hory Dávid, Nyíregyháza
Hory Gergely, Nyíregyháza
Hrabovszki Zoltán, Békéscsaba
Illés Jácint, Siófok
Jagicsa Dániel, Tatabánya
Jancsár János, Nagykorös
Janics Kornél, Budapest
Józsa István, Budapest
Juhász Attila, Bikal
Juhász János, Bácsalmás
Kajtár Tamás, Budapest
Kardos György, Nyíregyháza
Kevi Attila, Budapest
Kiss Csaba, Szigetszentmiklós
Kiss Richárd, Kaposvár
Kiss Zoltán, Budapest
Kiss Zsolt, Újfehértó
Kohán László, Siófok
Koncz Gergely, Vác
Kosdi Péter, Vác
Kótum Viktor, Budapest
Kovács András, Budapest
Kovács András, Szigetszentmárton
Kovács Attila, Budapest
Kovács Dávid, Pécel
Kovács Katalin, Pécs
Kovács Piroska, Szigetszentmárton
Kovács Zoltán, Szigetszentmárton
Kõrös Gábor, Budapest
Kripner Gábor, Pécel
Lajkó István, Budapest
Lapusnyik Dávid, Szolnok
Lévai Sándor, Budapest
Lipták Mátyás, Békéscsaba
Lõvei Szabolcs, Miskolc
Mácsai Gergely, Szolnok
Magyar Balázs, Budapest
Majnik Szabolcs, Kaposvár
Marofka Mátyás, Abony
Matula András, Budapest
Meszlényi Márk, Békéscsaba
Mézes Zsolt, Csemo
Mezõ István, Gyöngyös
Miklós Balázs, Szarvas
Misi Tamás, Gyöngyös
Mittó Ferenc, Budapest

Molnár Csaba, Szolnok
Monger József Dániel, Vecsés
Munkácsi Máté, Gyöngyös
Nagy Balázs, Mosonmagyaróvár
Nagy Dániel, Budapest
Nagy Gábor, Gyöngyös
Nagy Tamás, Szolnok
Négyesi Áron, Szolnok
Németh Gergely, Kaposvár
Ohács Balázs, Budapest
Oláh Ferenc, Sarkad
Opra Szabó Csaba, Budapest
Oroszi András, Cegléd
Paljak Gergely, Szolnok
Perjési Viktor, Rákóczifalva
Poroszlai Gergõ, Orosháza
Pusztai Dániel, Szeged
Rékási László, Kiskunhalas
Rékasi Zoltán, Kiskunhalas
Simon Norbert, Budapest
Sipos Ádám, Budapest
Sivadó Ákos, Nyíregyháza
Soltész Jenõ, Diósd
Szabó András, Zalaegerszeg
Szabó István, Budapest
Szabó Levente, Tököl
Szabó Szilárd, Veszprém
Szaniszló András, Gyomaendrõd
Szelvényi Zoltán, Budapest
Szily László és Varga Katalin, Szany
Szin Bence, Szarvas
Szolcsánszki Balázs, Budapest
Szüts László, Budapest
Talabér Dániel, Nagykanizsa
Tarkovács Barnabás, Budaors
Telekes L. Zsolt, Budapest
Tihanyi Tamás, Bácsalmás
Tóth István, Dunaharaszti
Tóth János, Békéscsaba
Tömöry Áron, Budapest
Török Veronika, Sopron
Tuska Miklós, Budapest
Varga Róbert, Törökszentmiklós
Vaszkó Viktor, Budapest
Végh Mihály, Sopron
Vékony Zsolt, Debrecen
Zámbó Róbert, Debrecen

AKIK ÉRTÉKELHETÕ, JÓ ÖTLETEKET KÜLDTEK BE
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Jellemtükör
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1997 © Beholder Bt.

Akkor játszhatod ki, ha valaki éppen
kirak egy lapot, amelynek a szöveges
leírásában szerepel valamelyik isten
neve. A szövegben ezt mindenhol

kicserélheted egy másik isten nevére, és
ez a kártya ezután így, a megváltozott
szöveg szerint fogja kifejteni a hatását.

2

Ellenfeled kijátszott egy
Dornodon varázslatot. A
kezedben van egy Dor-
nodon visszavág és egy
Jellemtükör. Rendelke-
zésedre áll a szükséges varázspont. Ezzel a két lappal meg tu-
dod-e akadályozni az ellenfél varázslatát?

Igen, mert a Dornodon visszavágra kijátszom azonnali reakcióként a
Jellemtükröt, és így már mûködni fog az ellenfél varázslatára is.
Igen, mert az ellenfél varázslatátát Jellemtükörrel átszínezem mondjuk
Elenios lappá, ezért már kijátszhatom rá a Dornodon visszavágot is.
Nem mert a Dornodon visszavágnak kijátszási feltétele, hogy Raia, vagy
Elenios lapjára reagálhatok vele, ezért ki sem játszhatom. Így nem lehet
reagálni rá a Jellemtükörrel.

C
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2
1996 © Beholder Bt.1996 © Beholder Bt.

Törpe kovács
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Semmilyen módon nem kaphat szintlépést. pP: Elkészítheted egy játékban levô fémtárgy
másolatát. El kell költened a tárgy idézési

költségének kétszeresét (szörnykomponensben).
Kezeld úgy, mintha a tárgyat most játszottad 
volna ki. (A továbbiakban a másolat idézési
költségét ugyanannyinak kell tekinteni, mint

amennyi az eredeti tárgyé volt.) Használj 
jelzôt az új tárgy jelölésére!

4

2 2
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Csökkenti-e az aktív Olvasztókemence a Törpe kovács képes-
ségével játékba hozott tárgy költségét?

Igen, mert mindkét lap szövegében a tárgy elkészítésérõl van szó.

Nem, mert az Olvasztókemence csak a tárgyak idézési költségét csök-
kenti, a Törpe kovács speciális képességére nincs hatással.
Igen, elõbb ki kell számolni a másolni kívánt tárgy idézési költségének
kétszeresét, majd ebbõl le kell vonni egyet.C

B
A
1

BBBB ÍÍÍÍ RRRR ÓÓÓÓ IIII   TTTT EEEE SSSS ZZZZ TTTT
Végre itt a lehetõség, hogy otthon, a kényelmes fotelben ülve meggyõzõd-
hess róla, hogy a HKK játéktudásod elegendõ lenne-e a sikeres bírói vizs-

gához, azaz lehetnél-e te is játékmester?
Olvasd el az alábbi kérdéseket figyelmesen,

majd válaszd ki a három lehetséges válasz
közül a szerinted leghelyesebbet. A vizsga ter-
mészetesen csak úgy érvényes, ha a szabály-
könyvet, és az AK régebbi számaiban közölt
Kérdezz-felelek rovatokat nem hívod segítségül,
mert az igazi bírói vizsgán sem lenne lehetõsé-
ged erre. Persze a lapokat nézd meg alaposan,
minden lapot megtalálsz itt a kérdések mellett!
Jó szórakozást, és a vizsgához kéz- és lábtörést!

Olvasztókemence
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Minden tárgyad elkészítési
költsége eggyel kevesebb

(de nulla alá nem mehet).

„...Minden bizonnyal az olvasztókemence
az elsô építmény, amelyet a páncélzatra

vágyó kalandozó elôször felépít
fáradságos munkával...” 4
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Aktiválást kívánó speciális képesség, vagy direkt sebzõ speci-
ális képesség a Rubingólem harmadik képessége?

Aktiválást kívánó speciális képesség, mert mûködtetését be kell jelente-
ni, és nem direkt sebzõ képesség, mert nem sebzést okoz, hanem a gó-
lem sebzését növeli.
Nem aktiválást kívánó speciális képesség, mert használatához nem kell a
lényt passziválni, és varázspontot sem kell elkölteni. Direkt sebzõ speci-

ális képesség, mert a harc bármelyik
fázisában el lehet költeni az kompo-
nenseket.

Aktiválást kívánó képesség, mert
nem mûködik állandóan, és nem
direkt sebzõ képesség, mert ha a
gólem a tartalékban van, nem
tud sebzést okozni vele.

C
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Az elõkészítõ fázisodban
egy bûbájodon levõ Poszogó möszék lapodon van egy másik
Poszogó möszék. Átrakhatod-e az alsó möszéket a felsõ mö-
székre? Ha igen, mi történik?

Átrakhatod. Az alsó möszék célpontja és az alsó möszék is a gyûjtõbe
kerül.
Nem rakhatod át, mert akkor a felsõ möszék célpont nélkül marad, és
ezért, a gyûjtõbe kerülne.
Átrakhatod, de ha a három bûbájon kívül nincs több bûbáj a játékban,
akkor az alsó möszék eredeti célpontjával együtt mind a három lap a
gyûjtõbe kerül.

C
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Mi történik akkor, ha a játékban lévõ Gépezettel egy olyan la-
pot akarsz visszavenni a kezedbe, amelynek csak a gazdája, de
nem a tulajdonosa vagy?

Semmi, ezt a lapot nem veheted vissza a kezedbe, ezért a Gépezetet sem
használhatod így.
A lap az eredeti tulajdonosa
kezébe kerül vissza, és a Gépe-
zet mûködik. 
Mivel a lapnak te vagy a gazdá-
ja, visszaveheted a kezedbe, de
a köröd végén a gyûjtõbe kell
dobnod.

C
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Mi történik, ha egy Szörnybûvöléssel ellopott szörnyre Ta-
pasztalatcserét játszanak ki? 

Nem lehet rá kijátszani Tapasztalatcserét, mert a Szörnybûvölés csak az
ellenfél lényére kerülhet, saját lényre nem.
A Szörnybûvölés új célpontja passzívan a régebbi célpont tulajdonosá-
nak tartalékjába kerül, a régebbi célponttal együtt.
A Szörnybûvölés eredeti célpontja visszakerül a tulajdonosához, az új
célpont a gazdájánál marad.C
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1997 © Beholder Kft.1997 © Beholder Kft.

Immúnis a tûzre. 
Nem cserélhet gazdát. 

&*: kap +2 sebzést a kör végéig. Ezt a
képességet egy körben max. kétszer

használhatod.

„Odanézzetek, mekkora darab rubin!” – Zén: 
Hogyan fogyott el az expedíciónk c. feljegyzéseibôl

6

1 5

Tapasztalatcsere
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Célpont lényrôl (akár olyanról is, akit
épp most ölnek meg) átrakhatsz egy
kártyát egy másik lényre (amelynek

a gazdája ugyanaz, mint az elsô lényé),
de csak akkor, ha arra a lényre azt

a kártyát rá lehet rakni.

„Válogatja, cserélgeti, Abban áll a Múlatsága.” 
– Arany János
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1998 © Beholder Kft.1998 © Beholder Kft.

Vedd vissza egy aktív lapodat az
asztalról a kezedbe (nem lehet az
idézési költsége 0, még módosítva
sem): Célpont játékos vagy lény

sebzôdik 2 ÉP-t. Ezt a képességet egy
körben csak egyszer használhatod.

2

3

1997 © Beholder Bt.1997 © Beholder Bt.

Poszogó möszék

bûbáj bûbájra
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Akkor is kijátszhatod, ha Tiltott mágiát 
raktak ki rá. A bûbáj, amin a Poszogó möszék 

van, a gazdája elôkészítô fázisában a gyûjtôbe kerül.
Ezután a bûbáj gazdájának át kell raknia a Poszogó

möszéket egy másik, célpont bûbájra. Ha ilyen nincs, 
a Poszogó möszék a gyûjtôbe kerül. Ha a gyûjtôbe

küldött bûbáj Szörnybûvölés, Tiltott mágia, vagy ezek
egyikének Bûbájmásolata volt, akkor a gazdájának az

összes lapot el kell dobnia a kezébôl.

4 Poszogó möszék
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Ha sikeresen kitaláltad mind a tíz kér-
désre a helyes választ, akkor bízvást
elmehetsz vizsgázni, de ne felejtsd el,
hogy a vizsga jelentõs része nem gya-
korlati példákból, hanem elméleti
szabályismeretbõl áll.
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MEGFEJTÉSEK
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1998 © Beholder Kft.1998 © Beholder Kft.

Összefogás varkaudarokkal.
pP: Te és célpont lény vagy játékos 

1 ÉP-t sebzôdtök.

„Azok a varkaudar íjászok, amelyek a saját
seregükben csak ugyanannyi kárt okoznak, mint

az ellenségében, már kiváló céllövônek
számítanak.”

2
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Morgan kristálya
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Mindig, amikor egy játékos egy lapot
húz, a húzás után a paklija tetejérôl

két lapot a gyûjtôbe kell dobnia.

„Morgan, az átkozott ôsmágus. Végül olyan
furmányos módon gyôzött le, amelynek lehetôsége

soha eszembe nem jutott volna.” – Rughar

2 Morgan kristálya
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Mi történik, ha egy Vámpírtõrt adsz a Varkaudar íjász kezébe,
és a képességét használod?

A célpont és én sebzõdünk egyet-egyet. A Vámpírtõr csak a harc ütés fá-
zisban bevitt sebzés után gyógyít rajtam.
A célpont sebzõdik egyet, én pedig nem sebzõdök.

A célpont, és én sebzõdök egyet, aztán a Vámpírtõr gyógyít rajtam 2 Ép-t.C
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Három aktív Morgan kristálya van játékban. Kijátszol egy Leah
hatalmát az ellenfeledre. A paklija tetejétõl számítva hányadik
lapokat fogja az ellenfél felhúzni? Hány lap kerül a gyûjtõjébe?

Felhúzza az elsõ lapot és a másodikat, és 17 lap kerül a gyûjtõbe. 

Az elsõ és a nyolcadik lapot húzza fel, és 18 lap kerül a gyûjtõbe.

Felhúzza a hatodik és a tizenharmadik lapját, és 17 lap kerül a gyûjtõbe.C
B
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Van egy aktív Áldozómestered, rajta egy Védõrúna, a Védõrú-
nán pedig egy Bûbájvédelem. Kijátszhatod-e A holtak szelle-
mét, ha nincs más lapod, vagy jelzõd játékban?

Nem, mert a Védõrúnát nem áldozhatom fel a Bûbájvédelem miatt. 

Igen, de sebzõdök 8 Ép-t a Védõrúna büntetése miatt.

Igen, mind a három lapot fel kell áldoznom. C
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Aktív Jerikó figyel a tartalékodban. Ellenfeled nem tud már semmi-
lyen módon sebzést okozni neked, a paklija is elfogyott, 3 ÉP-n áll,
neked 1 ÉP-d van. Felhúzod az utolsó lapod, egy Energiakoncentrá-
ciót. Felnevetsz, és kijátszod. Mi lett a játék végeredménye?

Nyertél.

Vesztettél.

Döntetlen lett.C
B
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1995 © Beholder Bt.

Célpont játékosnak el kell dobnia a paklija
tetejérôl öt lapot a gyûjtôbe (ha kevesebbvan, akkor annyit). Ezután húznia kell kétlapot (ha kevesebb van, akkor annyit).„A lélek tökéletes lecsupaszítása nem megy, ha nemveszel igénybe egy keveset Leah hatalmából.” – Morgan

3

1995 © Beholder Bt.
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1997 © Beholder Bt.

Ha Jerikó aktív, minden sebzés, amely ÉP-

det 1 alá csökkentené, csak 1-ig csökkenti.

„Nem elég a jóra vágyni:

a jót akarni kell!

És nem elég a jót akarni:

de tenni, tenni kell!”

– Váci Mihály
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Lassan véget ér a Hatalom Ligájában a november1-
tõl december 31-ig tartó Hatalom korlátozása.
Eredményt most nem hirdetünk, majd a februári
Alanori Krónikában lezárjuk az elõzõ díjazás óta el-
telt félévet. Januártól természetesen folytatódik a
Liga, ezúttal ismét a hagyományos versenyek szabá-
lyai szerint.

Az új belépõk, szervezõk kedvéért ismét leírom
a változásokat: aki meghosszabbítja a tagságát, vagy
újonnan belép a Ligába, az már örökös tag marad,
soha többet nem kell újra belépnie/hosszabbítania.
A tagság továbbra is 150 Ft. Belépni az alább közölt
Liga-helyszíneken lehet. A tagságot hosszabbító ré-
gi tagoknak továbbra is a régi sorszámuk marad
meg, csak új igazolványt kapnak.

Még egyszer az általános szabályok: a paklinak
legalább 45 lapnak kell lennie, a kiegészítõ paklinak
(ha van, mivel nem kötelezõ) pontosan húsznak.
Minden meccs három játszmából áll. Az elsõ játszma
után megnézheted az ellenfeled kiegészítõjét, majd
cserélhetsz lapokat a saját paklid és kiegészítõd kö-
zött, de pontosan annyit kell kivenned, mint
amennyit beraktál. A harmadik játszmát nem kötele-
zõ lejátszani, ha az egyik játékos már megnyerte az
elõzõ kettõt. A kezdõ szabály (a kezdõ játékos az el-
sõ körben nem húz lapot) érvényes. Tiltott lapok: A
mágia létsíkja, A falak ereje, Teológia, Pszi szakérte-
lem, a Tiltott mágia csak a kiegészítõben használható.

Alább megtaláljátok a Liga-helyszínek listáját. 
Mindenkinek sok sikert a meccsekhez!

1. Pserve KKft. ñ PPÈcs, EEsztergar LLajos uu. 119. IIII. eem.

2. Next-DDoor BBt. ñ TTeleki LL·szlÛ MM˚velıdÈsi HH·z, PP·sztÛ, DDe·k FFerenc uu. 335.

3. Next-DDoor BBt. ñ KKPVDSZ MM˚velıdÈsi HH·z, NNyÌregyh·za, SSzarvas uu. 990.

4. Valhalla PP·holy KKˆnyvesbolt ñ NNyÌregyh·za, SSzÈchenyi uu. 11.

5. Gyˆngyˆsi HHKK kklub ñ GGyˆngyˆs, KKolping OOktat·si KKˆzpont, TTˆrˆk IIgn·c ˙̇t 11.

6. Lovagv·r SSzerepj·tÈkbolt ñ SSzarvas, aa kkˆzponti aautÛ·llom·s mmˆgˆtti ggar·zssoron

7. CeglÈdi SSportk·rtyabolt ñ CCeglÈd, KKossuth FFerenc uu. 88., GGyarmati uudvar

8. K·oszfellegv·r ñ DDebrecen, KK·lvin ttÈr 22/b ((a rrÈgi OOr·kulum)

9. Game CCenter ((volt MMagic SShop) ñ TTerra CCenter ‹‹zletkˆzpont, BBudapest, PP·rizsi uu. 11.

10. KO-MMA kkˆnyvesbolt ñ SSiÛfok, MM·rtÌrok ˙̇tja 88. ((NapfÈny ssz·llÛ)

11. Elysium SSzerepj·tÈkbolt ÈÈs kklub ñ BBudapest, CCsan·dy uu. 44/b ((bej·rat aa KKresz GGÈza uutc·rÛl)

12. S·rk·nyt˚z sszerepj·tÈkbolt ñ SSzombathely, KKiskar uu. 99.

13. Athors kkˆnyvesbolt ñ SSzigetszentmiklÛs, SSzent MMiklÛs ˙̇t 112.

14. Camelot, SStratÈgiai, TT·rsas- ÈÈs KK·rtyaj·tÈk sszak¸zlet ñ BBudapest, FFerenc kkrt. 227.

15. Red DDragon ñ TTatab·nya, MM·rtÌrok ˙̇tja 669.

16. Agyvihar KK·rtyap·holy kklub ñ PPÈcs, CCitrom uu. 112.

17. CsillagvÈg kkˆnyvesbolt ñ SSzeged, GGogol uu. 115.

18. Haszn·lt KKˆnyvkereskedÈs ñ 77400 KKaposv·r, DDÛzsa GGyˆrgy uu. 55.

19. LidÈrcfÈny sszerep-ÈÈs kk·rtyaj·tÈkklub ñ ZZalaegerszeg, PP·zm·ny PPÈter ˙̇ti iifj˙s·gi hh·z ((ÑNagy ZZˆld KKapuî).

20. Egri VValhalla PP·holy KKˆnyvesbolt ñ 33300 EEger, TT·rk·nyi BB. uu. 22.

21. Cyber WWorld ñ DDown PPortal ‹‹zleth·z, 11053 BBudapest, KKossuth LL. uu. 114-116.

22. Dungeon ñ BBudapest, EErzsÈbet kkrt. 337.

24. S·rk·nyv·r ñ 11042 BBudapest, KKir·ly uu. 111.

26. Szarvas ñ SSzarvas, MM˚velıdÈsi KKˆzpont ppinceklubja

27. Abonyi HHKK kklub ñ PPetıfi SS·ndor MM˚velıdÈsi HH·z, 22740 AAbony, CCsillag ZZs. uu. 22.

HATALOM LLIGÁJA
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A TÁBLA
Mielõtt a játékot elkezdenétek, elõször is rakjátok fel
a táblát. Ez kétszemélyes játéknál úgy néz ki, hogy
mindketten magatok elé rakjátok a saját váratokat
(úgy hogy a várfal, az ellenfél felé nézzen.), és utána
a két vár közé berakjátok, az ún. semleges területet.
Többszemélyes játéknál, úgy variáljátok a vár, és a
semleges területek elrendezését, ahogy akarjátok. Az
egyetlen kikötés, hogy a várakba csak a várfal felõl le-
hessen bejutni. Most, hogy a tábla a helyén van, néz-

zük meg mit is jelent táblán játszani. Ez tulajdonkép-
pen egy terepasztal, ahol a vár és a semleges terület
is 4x3 mezõbõl áll. A semleges területnek semmi ké-
pessége nincs, a vár viszont védelmet ad a lényeitek-
nek. A várfalatok egyben az õrposztotok is (a vár fel-
sõ 4 mezõje), a várfalatokban lévõ lények nem
lehetnek célpontjai varázslatnak vagy hatásnak, ha a
varázslat illetve hatás kijátszója nincs sem a váratok-
ban, sem pedig a váratok elõtt húzódó 4 semleges te-
rületen. Tehát egy Tûzesõt, az ellenfeletek csak akkor
tud az õrposztotokra varázsolni, ha az ellenfél hadve-
zére vagy a váratokban van, vagy pedig a váratok elõt-
ti 4 semleges területen. A tartalékotok (a vár alsó 8
mezõje), és a tartalékotokban lévõ lények, nem lehet-
nek célpontjai varázslatnak vagy hatásnak, ha a va-
rázslat illetve hatás kijátszója nincs bent a váratokban.
Savhurrikánt pl. csak a váratokból tudnak a tartalé-
kotokra varázsolni. Ezeken kívül maguknak a mezõk-
nek is lehetnek speciális képességeik, amik mindig fel
vannak tüntetve az adott mezõn. Ha egy lény az adott
mezõn áll, megkapja a mezõre írt bónuszokat. A te-
repasztalról még annyit, hogy egy mezõn csak egy
lény állhat (kivéve ha összefogtak), õrposztba épület
nem kerülhet, és az õrposzt méretét nem lehet növel-
ni, vagy csökkenteni.

A HADVEZÉR
A következõ lépésként, rakjátok le a hadvezéreteket
aktívan a saját tartalékotokba a sátorral díszített me-
zõre. A hadvezér egy új lénytípus, ami tulajdonkép-
pen a játékost személyesíti meg, azaz gyakorlatilag
minden, ami a normál HKK-ban a játékos, az itt a had-
vezérnek felel meg. Ha például, valaki kijátszik egy
varázslatot, vagy hatást, ami egy vagy több játékosra
hatna, akkor az egy vagy több hadvezérre fog hatni,
ha bent van a hatókörzetében. Maga a hadvezér lény-
típus annyit tesz, hogy csak úgy kerülhet ki a játékból,
ha a harc ütési fázisában az ÉP-je 0-ra vagy az alá csök-

VVVVÁÁÁÁRRRRJJJJÁÁÁÁTTTTÉÉÉÉKKKKOOOOKKKK
Bizonyára, veletek is elõfordult már, hogy unjátok a megszokott HKK verseny paklikat, és va-
lami újat akartatok csinálni. Velem is ez történt, amikor is eszembe jutott a HKK táblás já-
tékra való átvitele. Valamikor 1998 elején gondolkodtam el elõször az ötleten, kidolgoztam
a szabályokat, de sajnos akkoriban nagyon kevés HKK-s volt Gyõrben és ezért szüneteltetnem
kellet a tervezést. 1999 közepe táján, szerencsére visszatért a HKK-s élet, és végre befejezhet-
tem a játékot. Így utólag elmondhatom, hogy megérte a szenvedés, mert egy egészen új stílu-
sú játékot sikerült összehozni.



ken. Az ÉP-je más módon nem mehet 1
alá, bármennyit is sebeznek bele, és ÉP
áldozásnál is csak annyit áldozhattok,
hogy legalább 1 maradjon. Viszont, ha a
hadvezéretek meghal, azonnal elveszíti-
tek a játékot és semmilyen más módon,
nem lehet megnyerni vagy elveszíteni. A
hadvezéredet bármikor azonnali hatás-
ként aktivizálhatod, ha egy közvetlen
mellette álló (a körülötte levõ nyolc
mezõ valamelyikén álló) aktív lényete-
ket bepasszivizáljátok. A sima HKK-ban
természetesen ez a képesség nem hasz-
nálható, a hadvezér nem számít játékos-
nak, és nem veszítitek el a játékot, ha
meghal. Ott csak egy egyszerû lény.

A SZABÁLYOK
Most, hogy megismerkedtetek a várral,
és a hadvezérrel, térjünk át a szabályok-
ra. A várjátékok szabályai, a fentebb le-
írtakon kívül, megegyezik a HKK szabá-
lyaival, tehát ha valamirõl itt nem esik
szó, akkor ott a HKK szabálykönyv a
mérvadó.

LAPKIJÁTSZÁS
A legfontosabb szabály, hogy itt a lénye-
ket mindenhol tudjátok passzivizálni
(akár az õrposztban is). Erre azért van
szükség, mert a hadvezéreteket mindig
passzivizálni kell, ha egy lapot játszik ki
(kivéve a 3 VP alatti azonnali varázslato-

kat, amik mindenféle kötöttség nélkül
kijátszhatók, akkor is, ha a hadvezér
passzív), vagy ha egy lényed harcolni
akar egy másik lénnyel. Az asztalon ma-
radó lapok kijátszása a következõkép-
pen történik: Lényt úgy tudtok játékba
hozni, hogy a hadvezéreteket passzivi-
záljátok, és valamelyik mellette levõ me-
zõre lerakjátok a kijátszott lényt. (Per-
sze, csak ha van szabad hely.) Az
építményeket úgy lehet játékba hozni,
hogy a hadvezéreteken kívül passzivi-
záljátok az építéshez szükséges lénye-
ket és az egyik építõ lény alá berakjátok
az építményt. Az egyetlen megkötés az,
hogy az építõk mindegyike, ugyanazon
a táblán (valamelyik várban, vagy a sem-
leges területen) legyen. A sima bûbáj-
nak, tárgynak és szakértelemnek az a
különlegessége, hogy azokat nem a táb-
lára hanem a tábla mellé kell rakni, ab-
ba a sorba ahová kijátszottad. Hogy ez
miért fontos? Nézzünk egy példát! Ha ti
leraktok egy Villám szimbólumot az õr-
posztotokba (ez az õrposztotok sora
mellé az asztalra kerül), akkor nem tud-
játok vele megsebezi az ellenfél várában
lévõ lényeket. Ha viszont az ellenfeletek
õrposztjába rakjátok, akkor már igen.
Bár akkor meg a saját váratokba lévõ lé-
nyekre nem tudjátok használni. Ezek
alól egyedül a szakértelem kivétel. Igaz,
hogy a szakértelmet is a tábla mellé kell

MINTAPAKLIK

3 Élettornya
3 A halál tornya
2 A teljesség tornya
2 Ködkapu
3 Bölcs tanító
3 Chara-din macskája
3 Maigner Lopotomos
3 Fattylord
3 Gonyolék
3 Kavadu
3 Elözönlés
3 Szekértábor
3 A falak ereje
3 Chara-din fattya
3 Védõmágia
3 A hatalom szava
szabálylap: A Bõség zavara

A pakli lényege, hogy ontjuk 
a kis lényeket és építkezünk.

3 Troll lady
3 Lusta Gurbag
3 Leah halállovagja
3 Ordítás
3 Õstroll agyaló
3 Glória
3 Vashegyek Nemzete
3 A hatalom szava
3 Védõmágia
3 Jégcsapás
3 Armageddon
3 Troll csatakiáltás
3 Az istenek könnye
3 Az istenek sóhaja
2 Igor
2 Földharc
szabálylap: A Bõség zavara

A pakli lényege, hogy az
elején egybõl induljunk el az
ellenfél vára felé, útközben
rakjunk le egy-két kalando-
zót és tápoljuk fel.
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rakni, de annál nem számít, hogy melyik sorba raktad
le, mert azt a hadvezéred mindig magával viszi.

A másik lapra kerülõ bûbájt, szintlépést, tárgyat a
legális célpontra a mellette lévõ nyolc mezõ egyikérõl
lehet kijátszani. A táblán kívüli lapokra bárhonnan
rakhattok olyan lapokat, amiknek õk a célpontjuk.

MOZGÁS
A HKK-ban megszokott cserefázist itt mozgás fázisnak
is hívhatjátok.

A lényege az, hogy minden lényetek mozoghat
egyet bármely irányba, egy szabad mezõre, kivéve a
hadvezért, aki kettõt mozoghat.

HARC
Harcot akkor kezdeményezhettek, ha egy vagy több lé-
nyetek közvetlenül mellette áll egy lénynek vagy épít-
ménynek. A csata fázisai ugyanazok mint a hagyomá-
nyos HKK harci fázisának, csak itt a támadásra kijelölt
lényeid elfordulnak (passzivizálódnak) a harci fázis vé-
gén, és a passzív lények nem tudnak sebzést okozni.

Nézzünk egy példát: Ádám kijelenti, hogy az Ongó-
liantjával és az Ongóliant hadurával megtámadja,
Szabolcs hadvezérét. Szabolcs erre reagálva kijátszik
egy fordulatot az Ongóliantra. Ezek után az Ongóliant
hadúr – immár egyedül – belesebez hatot Szabolcs had-
vezérébe, majd elfordul. A hadvezér életben maradt,
mivel az Ongóliant passzívan nem tudta megsebezni.

EGYEBEK
Ezek után már csak az egyéb szabályok maradtak
mint pl. a láthatatlanság. Érthetõ okokból ebben a já-
tékban ennek semmi értelme nem lenne, ezért itt a
következõképpen mûködik: ha egy láthatatlan lényed
megtámad egy olyan lényt, aki nem látja a láthatat-
lant, a védekezõ lény nem tud visszaütni, még aktívan
sem.

TIPPEK
Így a végére érve, már csak az maradt hogy tanácsot
adjak a játékhoz.

A legjobb paklik a Várjátékokban természetesen a
masszív, lényes etnikum-paklik lesznek, telepumpálva
pár ebben a környezetben erõs lappal. Ilyenek pl.: Il-
lúziósárkány, a Fantomsárkányok, az Istenek
könnye, a Fordulat. És persze van pár lap ami a tesz-
telésen annyira erõs volt, hogy ezek a lapok a Várjáté-
kokban tiltottak: Jerikó, Az alvó szörny, Megtestesü-
lés, Életenergia, A Szabadság ára, A bajnok
manifesztációja, Morgan pálcája. Találtok még itt
cikk mellett két elõre összeállított, ütõképes várjáték-
paklit is. Elõször ezekkel próbáljátok ki a játékot! Re-
mélem, hogy a játék elnyeri majd a tetszéseteket. Jó
játékot, és köszönöm, hogy végigolvastátok.

REINHOLZ ÁDÁM
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Versenynaptár
A Beholder Kft. versenyei 2000-ben

Az itt közölt versenyformátumok nem véglegesek, elõfordulhat, hogy
változnak. A végleges versenyformátumot mindig az elõzõ havi
Krónikában közöljük.
FIGYELEM – IV. HKK Nemzeti Bajnokság! Augusztusban kerül megren-
dezésre a IV. HKK Nemzeti Bajnokság, így ismét lehet kvalifikációs ver-
senyeket rendezni 2000. január 1-tõl június 15-ig. Várjuk a szervezõk
jelentkezését.

Mindenkit szeretettel várunk!

január 22. – Sokszínûség jutalma
február 19. – Istenek háborúja
március 18. – A mágia méltósága
április 2. (vasárnap) 

– az Õsök Városa bemutató versenye
április 22. – Õsök Városa verseny
május 20. – hagyományos verseny
június 17. 

– Frissen bontott paklik versenye (ÕV)

július 22. – Õsök Városa verseny
augusztus 18-20. 

– IV. HKK Nemzeti Bajnokság
szeptember 13.
október 21.
november 18.
november 25.
december 16.



Az októberi feladvány elég egyszerû
volt, íme a helyes megoldás:

1. Még az ellenfél körében a paklim
aljára rakom a Sziklarepeszt, egyet
sebezve az ellenfélbe. (-2 = 15 VP,
-1 = 10 ÉP)

2. A Manók földjét használva vissza-
veszem a kezembe az Alattomos
és Harcias manót. (-4 = 11 VP)

3. Jön az én köröm. Kapok VP-t, akti-
vizálódnak a lapjaim, és mivel a
paklim már korábban elfogyott,
felhúzom a Sziklarepeszt. (+6 =
17 VP)

4. A Manók földjének képességével
ledobom az ellen Proteinfecskéjét
a három aktív manóm segítségé-
vel. Majd visszaveszem mindhár-
mat a kezembe. (-6 = 11 VP)

5. Kijátszom a Taposást, és hogy ne
sebzõdjek az Áldozat a holnapért
bûbájtól, eldobom hozzá a Szikla-
repeszt. Az ellenfél undorító Kro-
nobogara a gyûjtõbe kerül. (-4 =
7 VP)

6. Kirakom a manóimat, mindet 2
VP-vel olcsóbban a Sötét erõk idé-
zése miatt, és mindhez dobok egy
lapot az Áldozat a holnapért mi-
att. A királynõhöz dobom az ár-
nyékosat, a harciashoz az erdeit.
Majd visszaveszem az erdeit, és is-
mét eldobom az alattomoshoz. (-3
– 2 = 2 VP)

7. Kedves kis manóim mennek, és mi-
vel a királynõ tápolja õket, ütnek
az ellenbe kilencet. (-9 = 1 ÉP)

8. Kegyelemdöfésként a gyûjtõbõl az
ellenbe lövöm a Sziklarepeszt.
Nyertem! (-1 = 0 VP, -1 = 0 ÉP)

A megfejtések nagy része hibátlan
volt, de azért páran elfeledkeztek a
Sötét erõk idézésérõl, vagy a Krono-
bogárról. A Kronobogár mellett a re-

pülõ manóim passzívan kerülnek já-
tékba. Kaptam egy olyan kérdést is,
hogy mire kellett a Palotaõr. Sajnos
a melette levõ õrdémon éppen leta-
karta róla az õrzõ ikont, pedig az
volt a lényege. Így – õrzõ mellett –
kézbõl nem lehetett az ellenfélre
használni a Sziklarepeszt, de a gyûj-
tõbõl igen.

Szerencsés nyerteseink: Horváth
Zoltán Veszprémbõl, Munkácsi Máté
Gyöngyösrõl és Kovács Zsolt Gyõr-
bõl. Nyereményük két-két csomag
Aranyforrás. Gratulálok!

Az új feladat: Az ellenfeled gyógyulá-
si fázisánál tartotok. Ellenfelednek
nem maradt varázspontja, de mégis
vigyorog, mivel te –3 ÉP-ben vagy. Te
azonban tudod, hogy nem csak túl-
éled ezt a kört, de a te körödben
meg is nyered a játékot. Van -3 ÉP-d,
20 VP-d és 3 SZK-d, az ellenfelednek
1 ÉP-je van, nincs VP-je és kompo-
nense. Nyerd meg a játékot a köröd
végéig!

Beküldési határidõ: 
1999. január 17.

MEGJEGYZÉSEK A REJTVÉNYHEZ:

A gyûjtõd üres. Uwalla és az Áerati-
kus hasnyák a tartalékodban van
passzívan, a többi lapod aktív. A Ha-
dizsákmány Uwallán van. A Vérfo-
lyam 5 ÉP-vel lett kijátszva.
A paklija és a gyûjtõje üres. A lélek-
búvár passzívan a tartalékban van, a
többi lénye az õrposztban. Az épüle-
tei aktívak, és a Rúnakõ Raiára van
kirakva. A szablya és az Asztrális ka-
pocs az inkvizítoron van.

A zárójelben levõ betûk az iste-
neket jelentik, a túloldalon meg-
találod a feladvány ábráját is.

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Manna (R)
• Varázskõ (F)
• Fordulat (F)
• Hadizsákmány (T)
• Olimpiai játékok (R)

KIJÁTSZOTT LAPJAID:
• Vérmezõ (T)
• Vérfolyam (D)
• Uwalla (C)
• Hadizsákmány (T)
• Áeratikus hasnyák (L)

PAKLID:
• Halálmadár (L)
• A kockázat ára (R)
• Földanya kegyeltje (S)
• Kristályfolyadék (E)
• Gömbvillám (R)

ELLENFELED
KIJÁTSZOTT LAPJAI:

• Pozitív létsík (-)
• A fény szentélye (R)
• Rúnakõ (-)
• Õshangya lélekbúvár (S)
• Hõs (R)
• Sir Tobias (R)
• Szent inkvizítor (R)
• Asztrális kapocs (F)
• Raptor szablya (C)

ELLENFELED KÉZBEN
LEVÕ LAPJAI:

• Haarkon dühe (L)

DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

1999. január 17.
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A hasnyák sikeres kihozásakor ill. 

az elôkészítô fázisodban, ha akarsz,

elkölthetsz @2-t. E
kkor a hasnyák 

a következô köröd elejéig nem lehet

varázslat vagy asztalon levô, nem tárgy

lap által okozott hatás célpontja.
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A Quwarg anyakirálynõvel hú-
zott lapot meg kell-e mutatnom
az ellenfelemnek?
Természetesen igen, mivel csak így
lehet eldönteni, hogy megtarthatod-e
a lapot, vagy nem. Minden olyan hú-
zó és kikeresõ lap esetében, amiknél
csak bizonyos fajta lapot kereshetsz,
vagy húzhatsz fel, meg kell mutatnod
azt az ellenfelednek.

Mennyit sebez egy Haarkon dü-
he, ha nálam játékban van egy Po-
zitív sík, és ellenfelemnél pedig
egy Fény szentélye, sõt még hasz-
nálja is a szentélyt?
Fogas kérdés, mert ha elõbb jön a
sík (a négybõl lesz három) és azután
a szentély (ami az egészbõl egyet csi-
nál) akkor egyet. Ha fordított a sor-
rend, akkor elõször a négy sebzésbõl
egyet csinál a szentély, majd ezt az
egyet 0-ra csökkenti a sík. Egy biztos:
én mindkét esetben kettõt sebzõdök.
Végül a HKK-ban már bevált döntés-
nél maradtunk: mindig a lap, jelen
esetben a Haarkon dühének kiját-
szója dönti el, hogy kinek a hatásai

érvényesülnek elõbb. Más az eset
azonban, ha a sík és a szentély is egy
játékos irányítása alatt van. Ebben az
estben a játékos határozza meg a sor-
rendet, akié a szentély és a sík.

Ha Toxikus csatatér mellet egy
Mérges pók üt egy Zombit, meg-
hal-e a Zombi még a sebzés kiosz-
tás elõtt?
A mérgezés mindig az ütéssel együtt
történik, tehát az ütési fázisban a
pók és a Zombi megütik egymást,
majd a pók meghal, mivel nem gyó-
gyítottam rajta, és vele egyidejûleg a
Zombi is, a csatatér miatt.

A Földanya ligetén az szerepel,
hogy ha passzív, akkor a lényeim
+2 ÉP-t kapnak. Ezek szerint én
bármikor passzivizálhatom a lige-
tet?
Sok kevésbé rutinos HKK-s tesz fel
nekünk ehhez hasonló kérdést levél-
ben. Nos, a ligetet így nem lehet
passzivizálni. Egy lapot csak a követ-
kezõ esetekben passzivizálhatsz:
1. A lapnak egy olyan képességét hasz-

nálod, ami elõtt szerepel a P ikon.
2. Építkezel a lényekkel.
3. Valamilyen játékban levõ lap (pl.
Gyógyítás szakértelem), vagy most
kijátszott varázslat (pl. Fordulat)
(akár a tied, akár az ellenfeledé) lehe-
tõséget ad erre, netán kötelezõvé te-
szi. Az ilyen lapok szövegében min-
dig szerepel az, hogy
passzivizáld(hatod) X lapodat.

Gyûjtõbe kerül-e Mantrion, ha ki-
játszom egy Patakvért, majd
Mantrion átvállalja egy varkauda-
rom sebzõdését, amire Tisztítótü-
zet játszottak ki?
Igen. A Patakvér szövege szerint
minden olyan lény a gyûjtõbe kerül,
akit egy másik lény megsebzett. Ez
alapján a Patakvér nem csak a lé-
nyek ütésére vonatkozik, hanem bár-
milyen lény által okozott sebzésre,
pl. Varkaudar íjász képessége stb. A
fenn említett esetben Mantrion saját
magát sebezte meg, így a gyûjtõbe
kerül. Viszont, ha a varkaudaromat
lény sebezte meg, és Mantrion a tel-
jes sebzést átvállalja, akkor az erede-
tileg megsebzett varkaudarom élet-
ben marad, mivel õ végül is nem
sebzõdött. Hasonló a helyzet a Szik-
lozug és a Kõóriás esetében is. Ha
valamelyik lényem átvállalja a Sziklo-
zug sebzését, akkor õt a Sziklozug
sebezte meg, tehát a gyûjtõbe kerül.

Mi történik akkor, ha játékban
van egy Fegyverszünet, és a harci
fázisban kilövik az Átokmur-
gattyúmat?
Mivel a Fegyverszünet miatt a harci
fázisban egy játékos sem sebzõdhet
lényektõl, így a murgattyú képessége
sem sebez. A Fegyverszünet nem tesz
különbséget aközött, hogy a lény
ütéssel vagy valamilyen speciális ké-
pességgel sebez.

DANI ZOLTÁN
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Ebben a körben bármely lény, akit egy
másik lény megsebez, a gyûjtôbe kerül

a vérzésnek köszönhetôen. 

„Dôltek a kétembernyi trollok,
mint a letaglózott ökrök. Pedig az idegen

csak megkarcolta ôket a kardjával.”
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Célpont lény vagy játékos sebzôdik
4 ÉP-t, és te is sebzôdsz 3 ÉP-t.
A varázslat nem hat Haarkonra.

„– A düh rossz tanácsadó! – próbálta Augur
Haarkont visszatartani, de elkésett.”

4
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AAAA     gggg yyyy õõõõ zzzz tttt eeee ssss     pppp aaaa kkkk llll iiii

SSSS zzzz aaaa bbbb áááá llll yyyy llll aaaa pppp ::::     
A bõség zavara

3 Szerencsejáték
3 Ködmangó
5 Destabilizátor
3 Óriás patkány
3 Lidércúr
3 Holtak szelleme
3 Molgan
3 Leah hatalma
3 Ördögi mentor
3 Idõutazás
2 Kronotapír
2 Szuperpszi
2 Diuretikus kráken
2 Haarkon
1 Kronoelementál
1 T. Vlagyimir
1 Lord Fezmin
2 Idõ kereke

KKKK iiii eeee gggg éééé ssss zzzz íííí tttt õõõõ     pppp aaaa kkkk llll iiii ::::

3 Fekete lyuk
3 Az idõrabló érintése
3 Mágiafaló
3 Kronobogár
2 Átkos kötõdés
3 Mösze uralkodó
1 Lord Fezmin
1 Bûbájoldás
1 Borúra derû

A Beholder Kft. legutóbbi versenyét novem-
ber 20-án rendeztük. A versenyen kétszínû
paklikat lehetett használni, engedélyeztük
az ultra-ritka lapokat is. Mindössze 27 profi
és 24 amatõr indult, ebben közrejátszhatott
az elõzõ nap leesett nagymennyiségû hó is.
A paklik változatossága szokás szerint min-
den igényt kielégítõ volt: a profiknál láttam
õshangya, mentor, Fairlight kalandozós, óri-
ás paklit, thargodan paklit, többféle hordát,
kontroll paklikat, horda + Mester büntetése
összeállítást is.

A profi kategóriát pontveszteség nélkül
Hucker Szabolcs nyerte (Leah-Elenios men-
torpakliját és kiegészítõjét oldalt láthatjá-
tok), csattanós választ adva azoknak, akik
kétségbe vonták, hogy jogosan nyerte-e meg
az elõzõ félévi Hatalom Szövetsége pontver-
senyt. Érdekes, hogy a profik között egyedül
õ indította sétára a mentort, valamint, hogy
az erõs kiegészítõ lapok közül a Fekete lyuk-
kal elég jól elbírt, Az õsök bilincsével illetve
Toxikus csatatérrel pedig az ellenfelek nem-
igen készültek, pedig sokan játszottak She-
rannal vagy Fairlighttal. Az Idõ kereke – Kro-
notapír – Kronoelementál – Lord Fezmin –
Idõutazás részleg segítségével több mecs-
csen is 3-4-szer jöhetett egymás után, ily mó-
don még a jó ütemben elhelyezett (Leahra
kijátszott) Béke szigetét is átvészelve.

A második helyen Kovács András végzett,
Chara-din-Leah kontrollpaklival. Leah mos-
tanában kezd a kontrollpaklikba befurakod-
ni András Morgan átkozott ajándékát, Az
élet ízét, Visszatérés a túlvilágrólt, A holtak
bosszúját, Jégcsapást, Haarkon öregkorát,

Haarkon dühét, Átkos kötõdést használt eb-
bõl a színbõl. Ebben a pakliban is, mint
mostanában a legtöbb kontrollban, jelentõs
kézbõl dobató szekciót láthattunk.

A harmadik helyezett Jánvári András lett,
a mindig erõs õshangya paklit Chara-dinnal
(Hatalom szava, Jövõ felejtése, Az agy kifa-
csarása), valamint Sheran védõsárkányá-
val és A béke szigetével egészítette ki.

A negyedik helyre Szeitz Gábor futott be,
majdnem egyszínû Fairlight kalandozós pak-
lijába Sherantól A béke szigetét rakta be, és
érdekességként egy lényre tett lapot, az Üz-
letembert is megemlíteném.

Az amatõrök között szintén pontveszteség
nélkül, Csonka Gergely diadalmaskodott, Fa-
irlight-Dornodon varkaudar paklijával, amely-
ben a legnépszerûbb varkaudarokon kívül A
gyenge erejét, Agybénítást, Ellenvarázslatot,
Kho^r földjét és Helvirt használt. A második
helyen Szili Béla végzett Chara-din-Sheran
kontrollpaklival, amely egy Új reménnyel és
két Fekete lyukkal paklielfogyásra játszott,
mindössze Chara-din káoszlovagjával, Trog-
lodita törzsfõnökkel és egy Energiakoncent-
rációval tudta megsebezni ellenfelét, doba-
tott, és leszedett mindent, amit csak lehetett.
Ôsi rúna szabálylappal játszott. A harmadik
Gellért Ákos lett, szintén Chara-din-Sheran
paklival, amely azonban mérgezõ összeállítás
volt, szinte a teljes Földanya paradicsoma in-
vázióval, plusz Óriásölõvel és Káoszcsapás-
sal. A negyedik helyet Wéber Tamás szerezte
meg, hagyományos Chara-din-Leah hordával,
Pozitív síkkal védve lényeit, ha kellett.

MAKÓ BALÁZS

IIIISSSSTTTTEEEENNNNIIII     SSSSZZZZÖÖÖÖVVVVEEEETTTTSSSSÉÉÉÉGGGG    ––––     1111999999999999 ....     NNNNOOOOVVVVEEEEMMMMBBBBEEEERRRR    22220000 ....

• Szeitz Gábor az elsõ 3 körben 3 Kémhálózatot pakolt ki az asztalra.
• Sass Tamás a 10 VP-s körben nyert. Az Agy kifacsarásával kidobatva ellenfele kezébõl A bajnok

manifesztációját.
• Jánvári András és Szegedi Gábor „hangyás” meccsén a két oldalon 17 õshangya volt kint 

+ a szokásos bolyok és quwargok.
MINDEN AMATÕRT ÉS PROFIT VÁRUNK A BEHOLDER KFT. VERSENYEIN, 

CSEKÉLY NEVEZÉSI DÍJJAL, JÓ HANGULATTAL, ÉS ÉRTÉKES NYEREMÉNYEKKEL! ÉR
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ÚJJ VERSENYEK
decemberben és januárban

ISTENEK HÁBORÚJA
Idôpont: január 30. vasárnap, 11 óra 

(nevezés 10-tôl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 450 Ft.
Díj: Ultraritka lap, Aranyforrás paklik.
Érdeklôdni lehet: a Dungeonban, Tor-
zsa Sándornál 204-9863, Fábián Péternél
333-3143 (este 8 után).

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idôpont: január 16. vasárnap, 11 óra 

(nevezés 10-tôl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 666 Ft.
Díj: Ultraritka lap, Aranyforrás paklik.
Érdeklôdni lehet: az Elysiumban.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
Idôpont: január 8. szombat 11 óra

(nevezés 10-tôl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Lehet használni a HKK társasjáték lap-
jait is.
Nevezési díj:
500 Ft (Hölgyeknek ingyenes).
Díjak: Ultraritka lap, paklik.
Érdeklûdni lehet: 
A Dungeon szerepjáték- és kártya-
boltban.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
Idôpont: január 9. vasárnap 10
óra.
Helyszín: Nyíregyháza
Szabályok: Hagyományos ver-
seny.
Nevezési díj: 350 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, paklik.
Érdeklûdni lehet:
a Valhalla Páholy Könyvesboltban.

MÁGIA NÉLKÜL
Idûpont: január 8. szombat 10 óra 

(nevezés 8.30-tól).
Helyszín: Gyöngyös.
Szabályok: Tiltott lap minden varázslat
és ultraritka lap.
Nevezési díj: 400 Ft.
Érdeklûdni lehet:
Tornay Tamás tel.: 37-314-447.

ELYSIUM VERSENYNAPTÁR
december 25. szombat: Star Trek
december 26. vas.: Pénzdíjas HKK
december 29. szerda: Dungeon HKK
január 8. szombat: Dungeon HKK
január 9. vasárnap: Star Wars
január 16. vasárnap: HKK
január 23. vasárnap: Star Wars
január 29. szombat: Star Trek
január 30. vasárnap: HKK
február 5. szombat: Dungeon HKK
február 6. vasárnap: Star Wars
február 13. vasárnap: HKK
február 20. vasárnap: Star Wars
február 26. szombat: Star Trek
február 27. vasárnap: HKK

A versenyek, – ha külön nem jelöljük –
egységesen 11-kor kezdûdnek. (Nevezni
10-tûl lehet.) Érdeklôdni lehet a helyszí-
nen, tel.: 239-2506, vagy Szegedi Gábor-
nál a 06-30-9-245-850-es számon.

A bajnok manifesztációja
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Nem lehet célpontja varázslatnak 

vagy valamilyen, az asztalon levô lap

által okozott hatásnak. Az elôkészítô

fázisod során költs el @5-t, különben 

a gyûjtôbe kerül. Ha bármilyen módon

a gyûjtôbe kerül, azonnal 

elvesztetted a játékot.
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VERSENYHELYSZÍNEK
BÉKÉSCSABA – IFI HÁZ, 36.

terem , Derkovits sor 2.
CEGLÉD – Ceglédi

Mûvelõdési központ,
Kossuth tér 5/a kaszinó 5-ös
terem.

DUNGEON – Budapest,
Erzsébet krt. 37. (az
udvarban), : 351-6419.

ELYSIUM – 1132 Bp. Csanády
u. 4/B. (bejárat a Kresz G. u.
felõl),

: 239-2506, 06-30-9-245-
850.

GÖDÖLLÕ – Next-Door
Szerepjáték Klub, 
Petõfi Sándor Mûvelõdési
Központ, a HÉV Szabadság
téri megállójával szemben.

GYÖNGYÖS – Kolping
Oktatási Központ, Török
Ignác u. 1.

GYÕR – Petõfi Sándor Városi
Mûvelõdési Központ,
Árpád u. 44.

HATVAN – Next-Door
Szerepjáték Klub, 
Grassalkovich Mûvelõdési
Központ

KÖRMEND – Mûvelõdési
Központ
(a városház mögötti utca)

NAGYKANIZSA – Erkel
Ferenc Mûvelõdési Központ,
Nagykanizsa, Ady u. 5.

PÁSZTÓ – Next-Door
Szerepjáték Klub, Pásztó Fõ
út 102.

PÉCS – Esztergár L. út 19.
III.emelet 302.

SZEGED – Objektum, Pulcz u.
57.

ZALAEGERSZEG – Pázmány
Péter u. 4. („Nagy Zöld
Kapu”)

NYÍREGYHÁZA – Váci Mihály
Mûvelõdési Ház, Ifjúsági
Centrum.

VALHALLA PÁHOLY
KÖNYVESBOLT –
Nyíregyháza, Széchenyi u.
1. : 42-318-477

Pozitív létsík
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Azok a varázslatok vagy hatások, amelyekegy vagy több lényt a gyûjtôbe küldenek,nem mûködnek (ez nem vonatkozik asebzô varázslatokra). A sebzô varázslatokés hatások eggyel kevesebb sebzéstokoznak. A gyógyító varázslatok éshatások eggyel többet gyógyítanak.
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SZABÁLYOK
EGYSZÍNÛ VERSENY: A pakliban csak egy isten lapjai

szerepelhetnek a színtelen és Bufa lapok mellett.
Tiltott lapok: A mágia létsíkja, a Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

FRISSEN BONTOTT PAKLIK VERSENYE: A helyszínen
megvásárolt csomagokból kell összeállítani a paklit.
A nevezési díj magában foglalja a kártyák árát is.

HAGYOMÁNYOS VERSENY: min. 45 lapos pakli, max.
4 szín, pontosan 20 lapos kiegészítõ, egy fajta
lapból maximum 3 darab. 
Tiltott lapok: A mágia létsíkja, Pszi szakértelem,
Teológia, A falak ereje. Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két isten lapjai
szerepelhetnek a színtelen és Bufa lapok mellett.

HATALOM KORLÁTOZÁSA: Csak gyakori és nem
gyakori lapokat lehet használni, ritkákat és
ultraritkákat nem. Nem használhatók a Csillagképes,
Inváziós és AK-s lapok, a Földanya amulettje, a
Mirtusz koszorú és a Hatalom szövetsége sem.

NEVEZÉSI DÍJ: A Hatalom Szövetségének tagjait a
nevezési díjból 25%-os kedvezmény illeti meg,
kivéve a frissen bontott paklik versenyét, ahol 100
Ft-os kedvezmény jár.

SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA
A  B E H O L D E R  K F T.  V E R S E N Y E  A M A T Õ R  É S  P R O F I  K A T E G Ó R I Á V A L !

HA MÉG NEM VOLTÁL VERSENYEN, ITT AZ IDEJE, HISZEN AZ AMATÕR KATEGÓRIÁBAN TE IS NYERHETSZ!

33 000 Ft pénzdíj • 2 gyûjtõdoboz kártya az amatõr kategóriában

Idõpont: 2000. január 22., 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: Minden fajta lapból csak egy lehet a pakliban és a kiegészítõben. 
Ezúttal egyedül A mágia létsíkja tiltott lap, ultraritkákat is lehet használni.

Amatõr és profi kategória: Két kategóriában lehet indulni: a profik között bárki indulhat,
míg az amatõr kategóriában nem indulhatnak a tesztelõk és azok, 

akik 1999-ben legalább két pontszerzõ versenyen végeztek az elsõ háromban, 
illetve pesti pontszerzõ versenyen legalább háromszor voltak az elsõ nyolcban.

Nevezési díj: 400 Ft (tagoknak 300).

Díjak: A profi verseny pénzdíjas: I. díj 15 000 Ft, II. díj 10 000 Ft, III. díj 5000 Ft, IV. díj 3000 Ft. 
Az amatõr kategóriában 2 gyûjtõdoboz Aranyforrás.

Érdeklõdni lehet: levélben a Beholder Kft. 1680 Budapest, Pf. 134,
vagy e-mailben a beholder@mail.datanet.hu címen.

Zarknod

szörny
triklem drakolder

Il
lu

sz
tr

ác
ió

: F
is

ch
er

 T
am

ás

1995 © Beholder Bt.

4-es tûzlehelet. Kihozásának feltétele, hogy a tartalékbóla gyûjtôbe dobd egy lényed. Ha Zarknodaktív, minden varázslat kijátszása kettôvelkevesebb, és minden lény kijátszása kettôveltöbb VP-be kerül minden játékosnak.„Vlagyimir? Csak nem arra a zöldfülû kalandozóragondolsz? A harc két percig sem tartott.”
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A fény szentélye

építmény
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Ahányszor egy varázslat közvetlenül

téged sebez, elkölthetsz egy

szönykomponenst vagy a gyûjtôbe

dobhatod egy lapodat az asztalról.

Ilyenkor a teljes sebzés helyett

mindössze 1 ÉP-t vesztesz.

2

4

Figyelem! Minden a Krónikában meghirdetett és a

Beholder Kft. által támogatott HKK versenyt

vizsgázott bírónak kell levezetnie. A bíró

értelemszerûen nem játszhat az általa vezetett

versenyen. Minden versenybeszámolóban kérjük

feltüntetni a versenyt vezetõ bíró nevét.



Az évet egyik nagy mesélõnk, Raymond E. Feist könyvével
kezdjük. A kígyóháború legendájának harmadik része, a
Démonkirály dühe két részben jelenik meg január végén
és március elején, míg a sorozat befejezõ, negyedik része
Törött korona címmel, a nyáron lát napvilágot. Íme egy
kis összefoglaló a Démonkirály dühérõl:

Midkemiára ismét ráborult a Smaragd királynõ baljós
árnyéka. A sötét fenség kegyetlen hadai készen állnak
arra, hogy pusztító támadást intézzenek a Szigetkirály-
ság ellen. A végsõ küzdelem küszöbén Pug, a mágus és
gyermekkori jó barátja Tomas, a híres harcos felfedezi,
hogy sokkal gonoszabb dolog fenyegeti világukat, mint
a királynõ varázslata. Elemi erejû, rosszindulatú hatal-
mak készülnek a támadásra…
Olyan hatalmak, amelyek da-
rabokra szaggathatják Midke-
miát, hacsak Pug és küzdõtár-
sai nem lesznek képesek
megkeresni Fekete Macrost, a rég
eltûnt varázslót, hogy a legendás
mágus hatalmas ereje is méltó
szerepet kaphasson a véres küzde-
lemben.

Shadowrunból két könyvet terve-
zünk az év elejére, Jak Koke Sár-
kányszív trilógiájának befejezõ ré-
szét, Minden határon túl címmel,
május környéki megjelenéssel, és a
trilógiához kapcsolódó Fejvadászokat
Mel Odomtól február elejére:

Valaki meggyilkolta Dunkelzahnt, a
sárkányt, és a merénylet hátterének
egyik titokzatos ismerõje a hullaház-
ban fekszik éppen: egy kettõs ügynök,
két személyazonossággal, melyek egyike sem védte meg
az életét. Per pillanat õ a legkeresettebb ember egész Ta-
comában. Jack Skater feladata? Átjutni a hullaház high-
tech biztonsági rendszerén, átverni a Knight Errant õrö-

ket, megszerezni a hullát és megtartani egészen addig,
amíg megszületik a válasz az árnyvadászok élet-halál
kérdésére: mitõl annyira fontos egy jéghideg hulla?

És ha ez még nem lenne elég Skaternek és társainak:
az UCAS titkosszolgálata is a halott ember titka után ku-
tat, és az állami ügynökök készen állnak, hogy mindent
és mindenkit megsemmisítsenek, aki az útjukba áll,
csak hogy megkaparinthassák a halottat...

Az Earthdawn világából befejezzük a Kubasik tirlógiát. Az
utolsó rész címe Keserû emlékek, várható megjelenése
február vége:

Elmenekült emlékei és mágiája
elõl – képes lesz-e megfelelni a ha-
lál végsõ kihívásának? A HALÁL
TENGERE nem szerepelt J’role ter-
veiben, mikor életét kockáztatva
megpróbált kimenteni egy gyer-
meket az õt üldözõ horrorok
elõl. Tolvaj-mágiája és hosszú
évek alatt szerzett tapasztalatai
ellenére J’role csak ideiglenes
biztonságot tudott nyújtani Ne-
dennek, a törp fiúnak, aki Va-
rulus király fia és a trón örö-
köse. Neden valódi üldözõje
ugyanis nem valami névtelen
rém – amely ugyan elmét és
lelket is képes megszállni –,
hanem Mordom, akit J’role
ölt meg évekkel ezelõtt. Mor-
dom számára J’role foglyul
ejtése mindössze váratlan
ajándék: egy régi ellenség,

akit halálra kínozhat szórakozás-
ból, vagy bármilyen információért, ami a rendelkezésé-
re áll. Azonban J’role szabadságigénye nagyobb volt,
mint a hatalom, mely foglyul ejtette. Ez a vágy válasz-
tásra kényszerítette a Halál tengerében lelt biztos halál
és a Mordom légihajóján való bebörtönzés között. J’role-

KIADÓI TERVEKKIADÓI TERVEK
Több olvasónk érdeklõdött a jövõ évi könyvterveinkrõl, így ismét egy rövid ízelítõt
adunk a tervezett regényeinkrõl. Azt már most nyugodt szívvel ígérhetem, hogy a
2000. évben növekvõ lendülettel folytatjuk kiadói tevékenységünket. A már meg-
szokott sorozataink mellett több meglepetést is tartogatunk olvasóink számára.
Az alább közölt megjelenési dátumok csak hozzávetõlegesek, még változhatnak.
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nak rá kellett döbbennie, hogy a halál birodalma renge-
teg meglepetést rejteget – és arra is, hogy néha, ha egy
halandó eléggé elszánt, és indítékai komolyak, még a
halál is ad neki egy második lehetõséget...

A Battletech könyvek terén folytatjuk Stackpole sorozatát.
A harmadik rész, Született harcosok címmel március vé-
gére várható:

Az Egyesült Nemzetközösség trónjával Victor Steiner Da-
vion rengeteg gondot is örökölt. Nem csak a klánok fe-
nyegetésével kell szembenéznie, hanem egy áruló testvér-
rel is, aki át akarja venni a helyét. A Joshua Marikhoz
fûzött remények szertefoszlanak, mikor a Szabad Vilá-
gok Ligájának örököse meghal. Eddig jelenléte elég volt
a béke fenntartásához és Victor ötlete,
hogy alteregót tegyenek a helyére ke-
gyes csalás, amivel meg akarják elõz-
ni a háborút, ez azonban nem sike-
rül. A személycserét nehéz titokban
tartani, és a feszült körülmények
közt a háború menthetetlenül kitör.
A Belsõ Szféra egysége megtörik, és
az Egyesült Nemzetközösség védte-
lenül magára marad. Mikor úgy
tûnik, a dolgok rosszabbra már
nem fordulhatnának, híre jön,
hogy a klánok ismét ki akarják
újítani a háborút a Belsõ Szférá-
val...

Sok olvasónk nagy örömére,
némi fordítói problémák után
végre folytatódik Robert Jor-
dan epikus sorozata. A harma-
dik rész címe: Az újjászületett
sárkány. A könyv szintén két
kötetben jelenik meg, április-
ban és májusban.

Az Idõ Kereke forog, korok jönnek, korok mennek. Ami
volt, ami lesz, és ami van, még az Árnyék uralma alá ke-
rülhet.

Az emondmezei fiatalok és barátaik egyre inkább be-
lebonyolódnak a sebesen pergõ eseményekbe: a Fehér To-
ronyban Egwene és Nynaeve veszélyes megbízatást kap-
nak magától az Amyrlin Tróntól, s Elayne természetesen
csatlakozik hozzájuk, mialatt Mat lassan gyógyulgat az
aes sedaiok éber felügyelete alatt. Min, Perrin, és Loial
Randdal tartanak. A Moiraine rájuk kényszerítette
hosszas várakozás mindenkit megvisel, s egy nap Rand
eltûnik...

Rand Al’Thor, az Újjászületett Sárkány – képes meg-

érinteni az Egyetlen Hatalmat, de képtelen irányítani.
Rand csak azt tudja, hogy életre-halálra szóló küzdelem-
ben kell szembeszálljon a Gonosszal. Elõtte áll a követ-
kezõ nagy próbatétel, hogy bizonyítsa, õ az Újjászületett
Sárkány.

A jövõ év elsõ felének egyik meglepetés könyve egy új
Túlélõk Földje regény Brian McAllister tollából. Az Iker-
csillagok címû, áprilisra várható könyv rövid tartalma:

A Viktorianok két utolsó leszármazottját a Tûzvihar
megfosztotta minden vagyonától és rangjától, csak ér-
zelmeik maradtak változatlanok. Barátok vagy ellensé-
gek? Megölik vagy megmentik egymást? Döntéseiket má-
sok is befolyásolják: egy lány, akit szeretnek, Sheran
bosszúra szomjas papjai, s egy új fenyegetés, amelynek

maguk sincsenek tudatában, de amely elpusztít-
hatja a Túlélõk Földjének va-

lamennyi értelmes lényét...

Végezetül a másik meglepetés
könyvünk egy új nem fantasy
sorozat indító regénye. A soro-
zatban olyan elsõsorban akció,
kalandkönyvek, krimik látnak
napvilágot, amik a tengerentú-
lon már befutott, sikeres regé-
nyek. Az elsõ egy olyan sikeres
bestseller író, Philip Kerr könyve
lesz, akinek több regényét is ki
szeretnénk adni. A könyv címe:
Vakmerõ terv.

Dave Delanonak bõven volt ideje
kidolgoznia azt tervet, ami gazdag-
gá teheti, hiszen öt éve volt rá. Öt
évet ült ugyanis egy börtönben, csak
azért, mert valaki fizetett neki azért,
hogy hallgasson. A kapott pénz azon-
ban nem ért meg öt évet Delanonak,

így egy nagy pénzszállítmányt akar megszerezni, és az-
tán tisztára mosni. Azonban ekkor még nem is sejti,
hogy vakmerõ terve egy kábítószer csempészési ügybe ke-
veri, és összetûzésbe kerül nem csak az FBI-jal, hanem
magával a Maffiával is. A könyv végére már csak két
kérdés marad: Túlélheti-e Dave ezt a kalandot, és gaz-
dag lesz-e a végére?

A sorozat második könyve Chris Stewart Lépgicsapás cí-
mû, Irakban játszódó repülõs regénye lesz. Remélhetõleg
megnyeri majd a tetszéseteket. Keressétek a könyveinket
január végétõl a könyvstandokon!

DANI ZOLTÁN
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Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Vérbeli herceg 898 Ft 760 Ft 670 Ft
A király kalóza I. 998 Ft 950 Ft 850 Ft
A király kalóza II. 998 Ft 950 Ft 850 Ft
A sötét királynõ kalóza 1098 Ft 990 Ft 850 Ft
A kalmárfejedelem titka 1198 Ft 1090 Ft 950 Ft

EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 698 Ft 590 Ft 520 Ft 
C. Kubasik: Anya meséje 698 Ft 590 Ft 520 Ft
Talizmán (Novellák) 698 Ft 660 Ft 590 Ft
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 798 Ft 760 Ft 690 Ft

SHADOWRUN REGÉNYEK
Nigel Findley: Magányos farkas 698 Ft 590 Ft 520 Ft
Jak Koke: Idegen lelkek 689 Ft 660 Ft 590 Ft
Jak Koke: Krómba Zárva 848 Ft 810 Ft 720 Ft
Jak Koke: Üres éter 798 Ft 760 Ft 690 Ft

TÚLÉLÕK FÖLDJE REGÉNYEK
Kitaszítottak 478 Ft 450 Ft 400 Ft 

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 698 Ft 590 Ft 450 Ft 
Robert Thurston: Vérnév 698 Ft 590 Ft 450 Ft 
Robert Thurston: Sólyomgárda 698 Ft 590 Ft 450 Ft 
M. A. Stackpole: Farkastörvény 798 Ft 760 Ft 690 Ft
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 898 Ft 850 Ft 790 Ft

SHADOWRUN SZEREPJÁTÉK KIEGÉSZÍTÕK
Árnyékmagyarország 1200 Ft 600 Ft 500 Ft 
Végzetes DNS (modul) 438 Ft 400 Ft 350 Ft 

IAN FLEMING: JAMES BOND 007
Casino Royale 629 Ft 440 Ft 350 Ft 

ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 798 Ft 670 Ft 550 Ft
A világ szeme II. 998 Ft 840 Ft 700 Ft
A nagy hajtóvadászat I. 1198 Ft 1090 Ft 950 Ft
A nagy hajtóvadászat II. 1198 Ft 1090 Ft 950 Ft

A VÁSÁRLÁSRA HÁROMFÉLE 
LEHETÕSÉGETEK VAN:

11 MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE 
VAN ZSETONNAL FIZETNI.

Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján fel-
tüntetni, hogy mit szeretnél vásárolni. (Természetesen
e-mailben is megírhatod a rendelésedet a behol-
der@mail.datanet.hu címre.)

22 ELÕRE FIZETSZ 
BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.

Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények”
rovatban sorold fel a megrendelt könyveket. Add össze
a kedvezményes árnál feltüntetett összegeket, figye-
lembe véve a darabszámot! Ezt az összeget küldd el
nekünk, és kb. egy hét múlva megkapod a könyveket.
A feltüntetett árak tartalmazzák a postaköltséget is.
Kérjük, hogy számolj pontosan, ha kevesebb pénzt
küldesz, akkor NEM tudjuk a megrendelt árut elkülde-
ni! Címünk: Beholder Kft. 1680. Budapest, Pf. 134.

33 UTÁNVÉTELLEL 
SZERETNÉL RENDELNI.

E-mailben vagy levélben írd meg a neved, címed, és
a megrendelendõ könyveket. Mi egy héten belül pos-
tázzuk a könyvet. Az árát a postásnak kell fizetned.
(Ez a kedvezményes ár + 350 Ft postaköltség-hozzá-
járulás.)

Karácsonyi katalógusunkban közel 70 könyvbõl válogat-
hatsz, és már a Cherubion kiadó, valamint a Codex sorozat
könyveibõl is vásárolhatsz.
A kedvezmény mértéke függ az egyszerre megvásárolt
könyv mennyiségétõl. Minden könyvnél két árat tüntettünk
fel. Az elsõ (a drágább) arra az esetre vonatkozik, ha egy
vagy két darab könyvet vásárolsz (persze nem kell
egyformát), a második (az olcsóbb) arra, ha 3 vagy több
könyvet veszel egyszerre. Kérjük, hogy olyan könyvet NE
rendelj, amit nem látsz ebben a listában!

KARÁCSONYI AJÁNDÉKCSOMAGOK SZUPER ÁRON!
A csomagokat csak december 31-ig lehet megrendelni!

„A” CSOMAG
1. Anya meséje • 2. Sárkányvihar • 3. A kalmárfejedelem titka

„B” CSOMAG
1. Delta kutatás • 2. A világ szeme I. • 3. A világ szeme II.

„C” CSOMAG
1. Vérbeli herceg • 2. Talizmán • 3. A sötét királynõ árnyéka

A csomagok ára egységesen 1500 Ft (utánvéttel 1850 Ft).
További ajándékunk, hogy testre szabhatod az ajándékcso-
mag tartalmát, azaz kicserélheted a 3. számú könyvet egy
neked jobban tetszõre. Az új könyv bármelyik lehet ebbõl a
katalógusból, kivéve a Káosz és rend, valamint a Csillagok
fiai I-II. címû kiadványok. 

BEHOLDER ÁRULISTA
EZ AZ ÁRLISTA 1999. JANUÁR 31-IG ÉRVÉNYES!

ÚJ!
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Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

EGYÉB REGÉNYEK
Graham Edwards: Sárkányvihar 998 Ft 840 Ft 700 Ft 
Ken Grimwood: Idõcsapda 750 Ft 520 Ft 410 Ft 
William Shatner: Delta Kutatás 798 Ft 670 Ft 600 Ft 

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI
Diane Carrey: Kísértethajó (Star Trek)589 Ft 500 Ft 470 Ft 
Gene DeWeese: A béke õrei (Star Trek)

619 Ft 520 Ft 490 Ft 
Carmen Carter: Hamlin gyermekei (Star Trek)

639 Ft 540 Ft 510 Ft 
Vonda N. McIntyre: Khan haragja (Star Trek)

639 Ft 540 Ft 510 Ft 
Fényévek (Sci-fi antológia) 690 Ft 580 Ft 550 Ft 
Fényévek II. (Sci-fi antológia) 699 Ft 630 Ft 560 Ft 
Sandy Schofield: Halálcsapda (Aliens)

639 Ft 540 Ft 510 Ft 
Robert Shackley: A halál árnyékában (Aliens)

599 Ft 510 Ft 480 Ft 
Robert A. Heinlein: Starship Troopers

659 Ft 560 Ft 530 Ft 
K.W. Jeter: Szárnyas fejvadász 2. 659 Ft 560 Ft 530 Ft 
Joan D. Vinge: Lost in Space 649 Ft 580 Ft 520 Ft 
Edwin Aldrin – John Barnes: A csillagok fiai I-II

1399 Ft 1260 Ft 1120 Ft
Williem Gibson: Idoru 699 Ft 630 Ft 560 Ft

A SZUKITS KIADÓ KÖNYVEI
Edo van Belkom: Õrjítõ éhség (Werewolf)

690 Ft 660 Ft 590 Ft 
R. A: Salvatore: A démon ébredése 660 Ft 640 Ft 570 Ft 
R. A: Salvatore: A sötét sereg 750 Ft 710 Ft 640 Ft 
R. A: Salvatore: Démonlélek 850 Ft 810 Ft 720 Ft 
Dragonlance: Margaret Weis és Tracy Hickman könyvei
A múlt és jövõ ura 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
Találkozások 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
Ikrek hatalma 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
Ikrek próbája 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
Pusztulás 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
Háború 590 Ft 590 Ft 500 Ft 
J. Robert King: Vérszövetség (Planescape)

750 Ft 710 Ft 640 Ft 
A kõbe zárt kard – Az Excalibur legendái

690 Ft 660 Ft 590 Ft 

CODEX
Legendák Könyve II. 748 Ft 710 Ft 640 Ft
Dale Avery: Hollók (Legendák Könyve III)

798 Ft 760 Ft 680 Ft

AZ EURÓPA KIADÓ KÖNYVEI
Stephen Lawhead: Végtelen fonat (Albion dala 3)

980 Ft 930 Ft 830 Ft 

Könyv címe Bolti ár 1-2 könyv 3 vagy több
esetén könyv esetén

A BENEFICIUM KIADÓ KÖNYVEI
Regnum hermeticum (Ars Magica novellás kötet)

798 Ft 760 Ft 680 Ft 
R. A. Salvatore: A negyedik mágia visszhangjai

798 Ft 760 Ft 680 Ft

CHERUBION KIADÓ
Poul Anderson: A tengernép gyermekei

698 Ft 660 Ft 590 Ft
Terry Pratchett: Bûbájos bajok 698 Ft 660 Ft 590 Ft
Terry Pratchett: Egyenjogó rítusok 798 Ft 760 Ft 680 Ft
Allen Newman: Interregnum 698 Ft 660 Ft 590 Ft

A VALHALLA KIADÓ KÖNYVEI
Átkozott esküvések (MAGUS novelláskötet)

699 Ft 660 Ft 590 Ft 
Erioni regék (MAGUS novelláskötet) 699 Ft 660 Ft 590 Ft 
Jan van Boomen: Morgana könnyei (MAGUS)

699 Ft 660 Ft 590 Ft 
Orson Scott Card: Végjáték 2 699 Ft 660 Ft 590 Ft 
Margaret Weis és Tracy Hickman: Sárkányszárny

699 Ft 660 Ft 590 Ft 
Roland Morgan: Mágikus vihar 749 Ft 710 Ft 640 Ft 
David Drake: A tõr 699 Ft 660 Ft 590 Ft 

HATALOM KÁRTYÁI
Alappakli (IV. kiadás) 850 Ft 
Isteni Szövetség kiegészítõ 650 Ft 
Ezüsthajnal 650 Ft 
Árnyékhold 650 Ft
Aranyforrás 650 Ft
Chara-din visszatér (Cseh nyelvû) 650 Ft
Dobozos társasjáték 2490 Ft

HKK CSILLAGKÉPEK
Halak 200 Ft 
Kos 200 Ft 

HKK INVÁZIÓ
Khor földje 200 Ft 
Kalandozók városa 200 Ft 
A földanya paradicsoma 200 Ft 
Az óriások földje 200 Ft 
A mágia létsíkja 200 Ft 

A Csillagképek és Invázió megrendelésére még két külön feltétel vonatkozik:

• Fajtánként legalább 3 csomagot kell rendelni belõle. Ha ennél kevesebbet

rendelsz, akkor a küldeményt nem tudjuk ajánlva küldeni, és az ebbõl eredõ

kárért sem tudunk felelõsséget vállalni.

• Ha olyan Csillagképek vagy Invázió kiegészítõt rendelsz meg, ami már

kifogyott, akkor automatikusan a legközelebb megjelenõt küldjük el helyette.

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 998 Ft 

Karácsonyi ajándék a játékosainknak! Ha legalább 5 könyvet rendelsz, és zsetonnal fizetsz, akkor további 10%
engedményt kapsz az árból! Az 5 könyvbe nem számítanak bele az ajándékcsomagként megrendelet könyvek!

ÚJ!
ÚJ!



NNyyaaffooggóó  NNeeffeelleejjccss  lleevveelleezzééssee

DDrráággaa  SSzzüülleeiimm!!

IItttt  ffeekksszzeemm  kkõõbbõõll  kkéésszzüülltt  ffeekkhheellyyeemmeenn  ––  mmeellyyeett  mméégg  ppuurriittáánnnnaakk  sseemm  nneevveezznnéékk  ––,,  ééss  rraaggyyooggóó  kköönnnnyyccsseeppppeeiimmmmeell
áázzttaattoomm  eell  aa  lleevvééllppaappíírrtt……  AAnnnnyyiirraa  hhiiáánnyyoozzttookk!!  AAnnnnyyiirraa  hhiiáánnyyzziikk  aa  RRúúvveell!!  IItttt  aa  TTeerroonn--hheeggyyssééggbbeenn  mmiinnddeenn  oollyyaann
bboorrzzaallmmaass..

HHaazzaa  aakkaarrookk  mmeennnnii!!
MMiióóttaa  eellvváállttuunnkk,,  eeggyyffoollyyttáábbaann  ttrraaggiikkuussnnááll  ttrraaggiikkuussaabbbb  eesseemméénnyyeekk  ttöörrttéénnnneekk  vveelleemm..  AAzz  iiddee  vveezzeettõõ  úútt  mméégg

hhaaggyyjjáánn::  bbáárr  aa  ffeellüüggyyeellõõkk  ééss  ttáárrssaaiimm  nneevveelltteettééssee  ffiinnoommaann  ffooggaallmmaazzvvaa  iiss  eerrõõss  hhiiáánnyyoossssáággookkaatt  mmuuttaattootttt,,  ffõõkkééppppeenn  aa
ttiisszzttáállkkooddááss  tteerréénn……  KKééppzzeelljjéétteekk  ccssaakk,,  aa  lleeggttööbbbbeenn  nneemm  mmoossttáákk  mmeegg  aa  kkeezzüükkeett  eevvééss  eellõõtttt!!  NNeemm  aakkaarrttaamm  hhiinnnnii  aa
sszzeemmeemmnneekk……  EEzzeekk  uuttáánn  kkiiccssiitt  sseemm  mmeegglleeppõõ,,  hhooggyy  eeggyyeesseekknneekk  oollyyaann  sszzaaggaa  vvaann,,  aammiitt  ootttthhoonn  ccssaakk  aa  lleeggbbüüddöösseebbbb  ááll--
llaattookknnaakk  ffeennnnttaarrttootttt  kkaarráámmbbaann  éérreezztteemm..  MMéégg  sszzeerreennccssee,,  hhooggyy  hhoozzttaamm  mmaaggaammmmaall  eeggyy--kkéétt  iillllaattsszzeerrtt,,  eezzzzeell  ssiikkeerrüülltt
vvaallaammeennnnyyiirree  eellnnyyoommnnoomm  aazz  iinnnneenn  iiss,,  oonnnnaann  iiss  tteerrjjeennggõõ  bbûûzzffeellhhõõkkeett……  MMiiccssooddaa  ggaalleettkkiikk  vvaannnnaakk!!

MMeeggffooggaaddttaamm  aa  ttaannááccssoottookkaatt,,  ééss  nnaaggyyoonn  óóvvaattooss  vvaaggyyookk::  sseennkkiivveell  sseemm  áállllttaamm  sszzóóbbaa  úúttkköözzbbeenn..  VVaallaammii  aallaaccssoo--
nnyyaabbbb  sszziinnttrrõõll  sszzáárrmmaazzóó  ppééllddáánnyy  bbeesszzééllggeettnnii  aakkaarrtt  vveelleemm,,  ddee  éénn  ccssaakk  ffiinnoommaann  eellhhúúzzttaamm  ffiittooss  kkiiss  oorrrroommaatt  ––  eeggyy  bböö--
lléénnyynneekk  lleehheett  hhaassoonnllóó  iillllaattaa  ––,,  sszzeerreennccsséérree  mmeeggéérrtteettttee  aa  ccééllzzáásstt,,  ééss  eelloollddaallggootttt..  DDee  aazz  iiggaazzii  bboorrzzaallmmaakk  ccssaakk  eezzuuttáánn
vváárrttaakk  rráámm..  KKöözzeell  eeggyy  nnaappiigg  ttaarrttóó,,  eellkkeesseerrííttõõeenn  ffáárraasszzttóó  uuttaazzááss  uuttáánn  vvééggrree  eelléérrttüükk  aa  ccéélluunnkkaatt..  NNooss,,  éénn  lléélleekkbbeenn  iiggaa--
zzáánn  ffeell  vvoollttaamm  kkéésszzüüllvvee  rráá,,  hhooggyy  aa  kköörrnnyyéékk  nneemm  ffoogg  mmeeggffeelleellnnii  aa  hhoozzzzáámm  hhaassoonnllóóaann  kkiiffiinnoommuulltt  ggaalleettkkiikk  íízzlléésséénneekk,,
ddee  aammiitt  llááttttaamm,,  aazz  mmiinnddeenn  vváárraakkoozzáássoommaatt  aalluullmmúúllttaa!!  TTeelljjeesseenn  bbiizzttooss  vvaaggyyookk  bbeennnnee,,  hhooggyy  eezz  aa  vviilláágg  lleeggnnyyoommoorrúússáá--
ggoossaabbbb  hheellyyee::  eeggyy  óórriiáássii  tteerreemmbbõõll  ––  aammeellyynneekk  mméérreetteeiitt  ccssaakk  aa  bbeennnnee  lléévvõõ  mmooccssookk  mmeennnnyyiissééggee  mmúúllhhaattjjaa  ffeellüüll  ––  rreenn--
ggeetteegg  kkiisseebbbb  bbaarrllaanngg  nnyyíílliikk..  AAmmiikkoorr  kköözzööllttéékk,,  hhooggyy  eezzeekkbbeenn  ffoogguunnkk  llaakknnii,,  eellõõsszzöörr  aazztt  hhiitttteemm,,  ccssaakk  vviicccceellnneekk,,  eesseett--
lleegg  eezz  aazz  eellssõõ  pprróóbbaa,,  aammeellyybbeenn  aa  hhuummoorréérrzzéékküünnkkeett  tteesszztteelliikk..  SSaajjnnooss,,  sseennkkii  sseemm  kkaaccaaggootttt  vveelleemm……  MMiikkoorr  ppeeddiigg  aa
sszzeemmüükkbbee  mmoonnddttaamm,,  hhooggyy  éénn  iillyyeenn  sszzáánnaalloommrraa  mmééllttóó  hheellyyeenn  nneemm  vvaaggyyookk  hhaajjllaannddóó  ééllnnii,,  kkéétt  nnaaggyyddaarraabb  iizzoommaaggyyúú
bbaarroomm  ffeellkkaappootttt,,  ééss  aazz  eeggyyiikk  bbaarrllaanngghhoozz  hhuurrccoollttaakk..  HHiiáábbaa  iiss  ttiillttaakkoozzttaamm,,  ppeeddiigg  kkeemméénnyyeenn  mmeeggffeennyyeeggeetttteemm  õõkkeett,,
hhooggyy  nneekkeemm  vvaannnnaakk  kkaappccssoollaattaaiimm  mmaaggaassaabbbb  sszziinntteekkeenn……  NNaa,,  mmeeggáálllljjaannaakk  ccssaakk!!

FFeejjjjeell  eellõõrree  zzuuhhaannttaamm  aazz  aapprróóccsskkaa  üürreeggbbee,,  ééss  aallaappoossaann  mmeeggüüttöötttteemm  mmaaggaamm..  CCssuuppaa  kkéékk--zzöölldd  ffoolltt  vvaaggyyookk  aazzóóttaa
iiss……  ÍÍggyy  bbáánnttaakk  vveelleemm,,  vveelleemm,,  aakkii  mmáárr  rrééggeenn  eellhhaattáárroozzttaamm,,  hhooggyy  éélleetteemmeett  aa  mmûûvvéésszzeetteekknneekk  sszzeenntteelleemm……  MMiikkéépp--
ppeenn  ttöörrjjöönn  aa  ffeellsszzíínnrree  ííggyy  aa  sszzíívveemmbbeenn  ééss  lleellkkeemmbbeenn  bbuuzzooggóó  tteehheettsséégg??!!  HHiihheetteettlleenn……

AA  hhááttiizzssáákkoomm  iiss  kkiibboommllootttt,,  aahhooggyy  eelleesstteemm,,  ss  aa  ffeellsszzeerreelléésseemm  sszzééttgguurruulltt,,  ííggyy  aa  fféénnyyeesseenn  rraaggyyooggóó  mmiillggaanndd  iiss..  EEnn--
nneekk  fféénnyyéébbeenn  eeggyy  iirrttóózzaattooss,,  sszziinnttee  lleeíírrhhaattaattllaann  bboorrzzaallmmaatt  ppiillllaannttoottttaamm  mmeegg,,  aammiinntt  ééppppeenn  rráámm  rroonnttootttt……  EEggyy  iiggaazzii
ddeenneevvéérr  vvoolltt  aazz!!

RRáálleehheelltteemm  ––  mmeeggttaappaasszzttaallhhaattttaa,,  mmiillyyeenn  aazz,,  hhaa  iiggaazzáánn  ffeesszzüülltt  vvaaggyyookk  ––,,  hhaammaarr  eell  iiss  ttûûnntt  nnééhháánnyy  sszziikkrraa  kköözzee--
ppeettttee……  DDee  eellõõttttee  mméégg  eeggyy  ppiicciitt  ffeellhhaassííttoottttaa  aa  vváállllaammaatt..  AA  mmééllyy  sseebbnnééll  ccssaakk  aa  ccssiinnooss  kkiiss  rruuhháámmoonn  éékktteelleennkkeeddõõ  sszzaa--
kkaaddááss  llááttvváánnyyaa  ffáájjtt  jjoobbbbaann  mmeeggggyyööttöörrtt  sszzíívveeccsskkéémmnneekk..  MMiiccssooddaa  kköörrnnyyéékk  eezz,,  aahhooll  nniinnccss  bbiizzttoonnssáággbbaann  aa  mmeeggffáárraaddtt
aallkkoottóó??

KKiikkiiaabbáállttaamm,,  hhooggyy  kküüllddhheettiikk  aa  ttaakkaarrííttóókkaatt,,  mmeerrtt  mmiinnõõssíítthheetteettlleennüüll  kkoosszzooss  vvoolltt  aa  bbaarrllaanngg..  NNééhháánnyy  óórráánnyyii  vváárraa--
kkoozzááss  uuttáánn  rráá  kkeelllleetttt  jjöönnnnöömm,,  hhooggyy  tteelljjeesseenn  eellffeelleeddkkeezztteekk  rróóllaamm..  ÉÉss  eezzuuttáánn  éénn,,  ÉÉNN  aa  ssaajjáátt  kkiiccssiinnyy,,  ttöörréékkeennyy  kkeezzeeiimm--
mmeell  kkiittaakkaarrííttoottttaamm  úújj  llaakkhheellyyeemmeett……  SSzzöörrnnyyûû  bbõõrrkkeemméénnyyeeddéésseekk  ccssúúffííttjjáákk  eell  aazzóóttaa  iiss  aa  kköönnnnyyûû  llaanntthhúúrrookk  ppeennggee--
ttéésséérree  tteerrmmeetttt  kkaaccssóóiimmaatt..

KKééssõõbbbb  kköörrüüllnnéézztteemm  aa  kköörrnnyyéékkeenn..  FFuurrccssaa  hheellyy  eezz,,  mmiisszzttiikkuuss  bbaarrllaannggffoollyyoossóókk  vveezzeettnneekk  aa  sszzééllrróózzssaa  mmiinnddeenn  iirráá--
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nnyyáábbaa,,  kkiiiissmmeerrhheetteettlleenn  úúttvveesszzttõõtt  aallkkoottvvaa..  VViilláággííttááss  nniinnccss  sseehhooll,,  ééss  tteerrmméésszzeetteesseenn  úúttjjeellzzõõ  ttáábblláákkaatt  sseemm  hheellyyeezztteekk  eell,,
ííggyy  ssiikkeerrüülltt  ttöökkéélleetteesseenn  eellttéévveeddnneemm..  HHaammaarroossaann  mmeegg  iiss  lleetttt  aazz  eerreeddmméénnyyee::  bboorrzzaallmmaass  ffeenneevvaaddaakk,,  ppaattkkáánnyyookk  rroonn--
ttoottttaakk  rráámm..  EEggéésszz  ppoonnttoossaann  kkeettttõõ..  AAzzttáánn  mmeeggiinntt  rráámm  vveetteettttee  mmaaggáátt  eeggyy  bbõõrreeggéérr..  VVééggeezztteemm  eezzeekkkkeell  aa  ddööggöökkkkeell  iiss,,
ééss  iissmméétt  mmeeggáállllaappííttoottttaamm,,  hhooggyy  aa  kköözzbbiizzttoonnssáágg  eeggyysszzeerrûûeenn  bboottrráánnyyooss!!  NNyyaaffff!!

MMiikköözzbbeenn  úújjaabbbb  ééss  úújjaabbbb,,  tteelljjeesseenn  eeggyyffoorrmmáánnaakk  ttûûnnõõ  bbaarrllaannggjjáárraattookkbbaann  bboottllaaddoozzttaamm,,  ss  eeggyyrree  kkééttssééggbbeeeesseetttteebb--
bbeenn  kkeerreesstteemm  aa  hhaazzaaffeelléé  vveezzeettõõ  uuttaatt  ––  kköözzbbeenn  ddrráággaa  ééddeessaannyyáámm  nneevvéétt  kkiiáállttoozzttaamm  kkeesseerrûûeenn  zzookkooggvvaa  ––,,  eeggyy  nnaa--
ggyyoobbbb  ccssaarrnnookkbbaa  éérrtteemm,,  aahhooll  tteelljjeesseenn  íízzlléésstteelleenn  sszzoobbrrookk  áállllttaakk..  EEzz  aa  ppllaasszzttiikkaaii  ssttíílluuss  ttaalláánn  mmáárr  öött--hhaatt  éévvvveell  eezzeellõõtttt
kkiimmeenntt  aa  ddiivvaattbbóóll,,  áámm  iitttt  ppeerrsszzee  mméégg  áállllnnaakk  eezzeekk  aazz  aavvíítttt  fföörrmmeeddvvéénnyyeekk..  AAzz  eeggyyiikk  sszzoobboorr  ––  aammeellyyeett  hháárroomm  ffeellssõõ
vvééggttaaggggaall  vveerrtteekk  mmeegg  aazz  iisstteenneekk  ––  aa  kkeezzéébbeenn  eeggyy  kkõõttáánnyyéérrtt  ttaarrttootttt,,  aammeellyyeenn  mmiinntthhaa  lleetttt  vvoollnnaa  vvaallaammii  ––  aa  bbaajj  ccssaakk
aazz,,  hhooggyy  jjóó  öött  mméétteerr  mmaaggaassaann..  NNeemm  aalláázzhhaattttaamm  mmeegg  mmaaggaammaatt  aannnnyyiirraa,,  hhooggyy  ffööllmmáásszzoomm  rráá  ––  hhaa  vvaallaakkii  mmeegglláátt,,  mméégg
aazztt  ggoonnddoolljjaa,,  kköözzöönnssééggeess  kkaallaannddoorr  vvaaggyyookk  ––,,  ííggyy  ootttthhaaggyyttaamm..  AAzzéérrtt  kkrrééttáávvaall  rraajjzzoollttaamm  eeggyy  ccssiinnooss  kkiiss  áábbrráátt  aa  ffaallrraa,,
hháátthhaa  mmiirree  lleeggkköözzeelleebbbb  eerrrree  jjáárrookk,,  mmáárr  ffeellddõõll  eezz  aa  sszzeeddeetttt--vveeddeetttt  ééppííttmméénnyy..

TTööbbbb  óórrááss  ffáárraasszzttóó  ggyyaallooggllááss  uuttáánn  ssiikkeerrüülltt  vviisssszzaattéérrnneemm  aa  ffõõtteerreemmbbee,,  ééss  nnaaggyy  nneehheezzeenn  mmeeggttaalláállttaamm  aa  ssaajjáátt  bbaarr--
llaannggoommaatt  iiss  ––  oollyyaann  eeggyyffoorrmmáákk  eezzeekk  aa  nnyyoommoorrúússáággooss  lluukkaakk..  MMiiuuttáánn  kkiissíírrttaamm  mmaaggaamm  aa  sszzoommoorrúú  ssoorrssoommoonn,,  ssiikkeerrüülltt
öösssszzeesszzeeddnneemm  mmaaggaamm  vvaallaammeennnnyyiirree  ––  hhiiáábbaa  ssúújjtt  llee  rreeáámm  aa  bbaallssoorrss  ppuusszzttííttóó  eerreejjéévveell,,  éénn  nneemm  aaddoomm  mmeegg  nneekkii  eeggyy--
kköönnnnyyeenn  mmaaggaamm!!  EEll  iiss  iinndduullttaamm,,  hhooggyy  ppaannaasszztt  tteeggyyeekk  aa  sszziinntt  eellöölljjáárróójjáánnááll..

TThhuunniill  BBaallttaarroogg  úúrr  mmáárr  eeggyy  ppiicciitt  kkeelllleemmeesseebbbb  ggaalleettkkii  vvoolltt,,  ccssiisszzoollttaabbbb  mmooddoorrrraall  ––  aazzéérrtt  eeggyy--kkéétt  rreettoorriikkaaii  sszzee--
mmiinnáárriiuumm  rrááfféérrnnee  vvaallaammeellyyiikk  eelleeggáánnssaabbbb  aakkaaddéémmiiáánn  ––,,  ééss  bbáárr  ööllttöözzéékkee  hhaaggyyootttt  mmaaggaa  uuttáánn  nnéémmii  kkíívváánnnniivvaallóótt  ––  hhoo--
ggyyaann  vviisseellhheett  vvaallaakkii  bbaarrnnaa  ffaallaakk  kköözzöötttt  ttüürrkkiizzzzöölldd  kkööppeennyytt??!!  ––,,  mmiinnddaazzoonnáállttaall  hhaajjllaannddóó  vvoollttaamm  sszzóóbbaa  áállllnnii  vveellee..  VVéé--
ggiigghhaallllggaattttaa  ppaannaasszzoommaatt,,  mmaajjdd  ffuurrccssáánn  mmoossoollyyooggvvaa  kköözzööllttee,,  hhooggyy  ttoovváábbbbííttaannii  ffooggjjaa  vvaallaammeellyyiikk  ffeellssõõ  sszziinnttrree..  AAzzttáánn
aazztt  ttaannááccssoollttaa,,  hhooggyy  pprróóbbáálljjaakk  aaddddiigg  iiss,,  mmíígg  aa  bbeeaaddvváánnyyoommaatt  eellbbíírráálljjáákk,,  vvaallaammii  mmuunnkkaa  uuttáánn  nnéézznnii..  MMiikkoorr  kköözzöölltteemm
vveellee,,  hhooggyy  sséérrttõõnneekk  éérrzzeemm  aa  mmuunnkkaa  sszzóó  sszzeemmééllyyeemmrree  vvoonnaattkkoozzttaattootttt  hhaasszznnáállaattáátt,,  ffeellaajjáánnllootttt  eeggyy  sszzóórraakkoozzáássii  lleehhee--
ttõõssééggeett::  vvaallaammeellyyiikk  kküüllssõõ  jjáárraattbbaann  tteerreemm  aa  mmiittuulleenn  ffûû,,  „„mmeellyyeett  ccssaakk  aa  ttaappaasszzttaallttaabbbb  mmûûvvéésszzeekk  ttuuddjjáákk  mmeeggsszzeerreezznnii””
((eezzeekkeett  aa  sszzaavvaakkaatt  hhaasszznnáállttaa!!)),,  nnaaggyyoonn  hháállááss  lleennnnee,,  hhaa  ffeellhhaasszznnáállnnáámm  tteehheettssééggeemmeett  aa  cciivviilliizzáácciióó  éérrddeekkéébbeenn..

HHmm,,  mmûûvvéésszzeekk,,  mmii??  MMáárr  rrééggeenn  hhaazzaattéérrtteemm,,  ééss  mméégg  mmiinnddiigg  aazzoonn  ttöörröömm  aa  ffeejjeemm,,  hhooggyy  vvaajjoonn  mmeeggpprróóbbáálltt  ááttvveerr--
nnii,,  vvaaggyy  sseemm??  DDee  mmiinnddeeggyy,,  aa  lléénnyyeeggeenn  sseemmmmiitt  sseemm  vváállttoozzttaatt::  éénn  nneemm  aakkaarrookk  tteennnnii  sseemmmmiitt  eezzéérrtt aa  cciivviilliizzáácciióóéérrtt!!
NNyyaaffff!!  HHaazzaa  aakkaarrookk  mmeennnnii!!

AAzztt  hhiisszzeemm,,  aappuunnaakk  vvaannnnaakk  oollyyaann  kkaappccssoollaattaaii,,  aammiivveell  eell  ttuuddnnáá  iinnttéézznnii,,  hhooggyy  áátthheellyyeezzzzeenneekk  eeggyy  kkiiffiinnoommuullttaabbbb
hheellyyrree……  EEggyyáállttaalláánn,,  hhooggyy  eennggeeddhheettttéétteekk  mmeegg,,  hhooggyy  sszzeeggéénnyy  ppiiccii  ffiiaattookk  iillyyeenn  kkééttssééggbbeeeejjttõõ  kköörrüüllmméénnyyeekk  kköözzéé  kkeerrüüll--
jjöönn??  NNeemm  ttuuddjjááttookk  eellkkééppzzeellnnii,,  mmeennnnyyiirree  sszzeennvveeddeekk  iitttt!!  BBeellssõõ  ffáájjddaallmmaaiimm  vvaannnnaakk  ––  mmeegg  aakkaarr  sszzaakkaaddnnii  aa  sszzíívveemm..

MMéégg  eeggyy  nnyyaavvaallyyááss  llaannttoott  sseemm  ttuuddttaakk  aaddnnii  eezzeekk,,  hhooggyy  ggyyaakkoorroollhhaassssaakk..  HHaa  lleennnnee  vvaallaammiillyyeenn  hhaannggsszzeerreemm,,  aannddaa--
llííttóó,,  ttüünnddéérrsszzéépp  mmuuzzssiikkáávvaall  tteennnnéémm  kkeelllleemmeesseebbbbéé  aazz  iitttteennii  hhééttkköözznnaappookk  iisszzoonnyyaattáátt..  AAzztt  bbeesszzéélliikk,,  hhooggyy  kkaapphhaattóó  aa
bboollttbbaann  mmaannddoolliinn,,  ddee  eeggyyáállttaalláánn  nneemm  vvaaggyyookk  mmeeggggyyõõzzõõddvvee  aarrrróóll,,  hhooggyy  eezz  nneevveezzhheettõõ  „„hhaannggsszzeerrnneekk””..  SSzzóóvvaall,,  hhaa  aazz
áátthheellyyeezzéésseemm  eellhhúúzzóóddiikk  ((ggoonnddoolloomm,,  bbeelleetteelliikk  eeggyy--kkéétt  hhééttbbee,,  mmíígg  eelliinnttéézzõõddiikk  eeggyy  iillyyeenn  kkéérrvvéénnyy)),,  mmiinnddeenneekkeellõõtttt
kküüllddjjeetteekk  eeggyy  llaannttoott,,  hhooggyy  nnééhháánnyy  ppeerrccnnyyii  bboollddooggssáággoott  ccsseemmppéésssszzeetteekk  eeggyyeettlleenn  ffiiaattookk  ssaajjggóó  sszzíívvéébbee..

NNaaggyyoonn  ssookkaatt  ggoonnddoollookk  rrááttookk……  ééss  aa  ffeekkhheellyyeemmrree..  AA  kkõõ  ffeellttöörrttee  aa  hhááttssóómmaatt,,  rrááaaddáássuull  aalliigghhaanneemm  ffeellffáázzttaamm……
NNee  hhaaggyyjjááttookk  ccsseerrbbeenn  ppaarráánnyyii,,  eezzeerrnnyyii  ssoorrccssaappáássoonn  áátteesseetttt  ggyyeerrmmeekkeetteekkeett!!

UUttoollssóó  kköönnnnyyccsseeppppéétt  hhuullllaattjjaa  ee  ppaappíírrrraa  sszzeerreettõõ  ffiiaattookk::

NNeeffeelleejjccss
UUii..::  EEggyy  kkiissppáárrnnáátt  iiss  kküüllddjjeetteekk  eellssõõ  ccssoommaaggoottookkbbaann..  MMeegg  vvaallaammii  eennnniivvaallóótt,,  mmeerrtt  iitttt……  DDee  eerrrrõõll  mmaajjdd  lleeggkköözzee--

lleebbbb  íírrookk..
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– Tudod már, hogyan csaphatunk le végre a torzszü-
löttre, uram? – kérdezte a végletekig elcsigázott, éhes és
kimerült Kalafonia, mikor két pihenõ- és vadászidõt is vé-
gig olvasva gazdája felemelte fejét a tekercsekbõl. A szol-
ga úgy érezte, menten zokogásba tör ki, ha nem rágcsál-
hat el néhány csótányt, s már attól kínosan rándult a
gyomra, ha felidézte a kitinpáncélok kéjes reccsenését a
fogai között.

– Igen, azt hiszem, nyomon vagyok. – felelt halkan
Atvy, s hangjától Kalafonia azonnal megfeledkezett kicsi-
nyes vágyairól. A gazda úgy beszélt, s ha a gazda azon a
hangon kezdett beszélni, akkor az okos galetki már tudta,
hogy jobb menekülni, mélyen beásni magát egy járatba,
és soha többé ki nem jönni onnan, mert Atvy Morodur ve-
lõt fagyasztó borzalmakról fog szólni.

– Azonnal Gro ki Tengora nagymesterhez kell men-
nünk. – jelentette ki a tisztogató komoran. – Bár lehet,
hogy már késõ.

Amint kiléptek a varázslótoronyból, máris tudták,
hogy a puhány szint Központi Csarnokában rendkívüli
dolog történt. Katonák rohangáltak csoportokban, pa-
rancsnokaik vezényszavakat üvöltöttek feléjük, bár nem
sok eredménnyel. Számtalan galetki kapaszkodott a lakó-
barlangok falán, s mind egy irányba nyújtogatta a nyakát,
miközben egymást túlharsogva próbálták megtárgyalni az
eseményeket. A legnagyobb tömeg a Szellemszem Tiszto-
gató Klán palotája körül csoportosult, s a katonák alig bír-
ták féken tartani a kíváncsiságtól túlfûtött tülekedõket.

Atvy megtorpant, mire szolgája bele rohant a hátába.
– Bocsánat, uram. – makogta legvékonyabb hangján

Kalafonia. – De... Mi történt itt?!
Választ azonban nem gazdájától, hanem egy arra roha-

nó, hosszú haját óriási három mancsával tépkedõ, eszelõs
galetkitõl kapott.

– Megölte a szörny! Tengora nagymesterrel is végzett
a torzszülött démon!

– Ez képtelenség! – kiáltott elhûlve Kalafonia – Miként
juthatott volna be a klán palotájába egy torzszülött anél-
kül, hogy bárki észre ne venné?!

– A kérdés sokkal jobb, Kalafonia, mint ahogy azt te az
ostoba agyaddal felfoghatnád! – szólt csendesen, gondter-
hes arccal Atvy, majd erõsen megragadta a szolga könyö-
két és maga után rángatta – Gyere, sietnünk kell! Tengo-
ra nagymester valószínûleg szintén rá jött arra, amire én

is, csak más úton, és ezért elpusztult. A tudás itt egyenlõ
a halállal, és most már mi is tudunk.

– Csak te, uram! – kiabált sipító hangon Kalafonia. –
Egyedül te jöttél rá arra a valamire, én nem! Ne is mondd
el nekem, ha kérhetlek, mert túl veszélyes rám nézve. Kü-
lönben sem fognám fel, hiszen te mondád, milyen ostoba
vagyok, úgyhogy ne is vesztegesd magyarázkodásra a szót,
hallgass, és én süket leszek, na meg ütõdött és értetlen...

Kalafonia így bizonygatta gazdája számára, hogy õ hir-
telen mennyire ostobává vált, s ezért semmit nem ért
semmibõl. Amikor azonban megérkeztek Atvy lakóbar-
langjába, és a tisztogató aktivizálta minden otthonát védõ
illúzió varázslatát és csapdáját, a szolga már sejtette, hogy
nem ússza meg tudás nélkül. 

– Most figyelj, mert elmagyarázom! – szólt szigorúan
Atvy.

– Jaj, ne! – sikoltott Kalafonia, és teljes hosszában ha-
nyatt vágódva ájulást színlelt.

– Szedd már össze magad, nincs sok idõnk! – kiáltott
rá Atvy. – Érzem, hogy már minket keres, és akkor is meg-
ölne téged, ha hülyén hagynálak, mert te láttad, hol lehet
a válaszokat megtalálni.

– A varázslótoronyban? – nyöszörögte Kalafonia.
– A varázslótoronyban! – bólintott Atvy.
– Azt se tudom, hol az a hely. – mondta elhalkulva a

szolga, mert valójában már feladta a küzdelmet. Atvy üres
lapgomba-tekercset vett elõ és tintába mártott vesszõvel
felrajzolta rá az Iszonyat Köreinek jelét.

– Nézd! – bökött a tekercs felé és Kalafonia elkesere-
detten engedelmeskedett. – A régi legenda szerint, amit
még a Nagy Felszíni Háború idejébõl származtatnak, mi-
kor õseink az Ellenséggel küzdöttek...

– Hiszen az több száz évvel ezelõtt történt! – kiáltott hir-
telen feltámadó izgalommal a szolga. – Mielõtt még a bölcs
galetki elõdeink a hegyek mélyébe húzódtak volna vissza.

– Így van, de kérlek, ne szólj közbe. Tehát... A két ová-
lis a világ két lényegét jelenti. Az egyik a galetki jóság, meg-
fontoltság, szépség és tudás. A másik az Ellenség kegyetlen-
sége, vérszomja, ereje, vak dühe és ocsmánysága. És ahol e
két merõben eltérõ dolog egybe fonódik, ott megszületik
az Iszony Démonhercege, egy mágikus lény, mely egyesíti
magában a két világ minden erejét, erényét és veszedelmét,
hogy pusztítva, tombolva, vérengzés és varázslatok útján a
legfelsõ hatalomra, a többdimenziós létezésre törjön.

AAAA ZZZZ     IIII SSSS ZZZZ OOOO NNNN YYYYAAAATTTT     KKKK ÖÖÖÖ RRRR EEEE IIII

BÖSZÖRMÉNYI GYULA
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– Vagyis istenné váljon?! – hûlt el döbbenten Kalafo-
nia. – Ha jól emlékszem, a többdimenzióban egyszerre va-
ló létezés csupán elmélet, de feltételezhetõ, hogy néha,
egy-egy különleges lény elérheti ezt az állapotot.

– A lényeg, hogy a két ovális érintkezésénél történik
meg a dolog. – bólintott töprengve Atvy Morodur. – Szük-
ség van hozzá a galetki kultúra, létezés legjobb, legfejlet-
tebb formájára, és arra is, hogy az Ellenség szintén jelen
legyen ugyanazon a helyen. 

Kalafoniát hirtelen szédülés fogta el, mikor megértet-
te, mirõl beszél gazdája..

– I... Itt...?! – szólt elhaló hangon. – Beszivárgott a
szintünkre az Ellenség, és most a két világ keveredésébõl
megszületett az Iszonyat Démonhercege?! – a szolga hir-
telen talpra ugrott és a legkülönbözõbb hangszíneket vál-
togatva sikoltott, üvöltött, bömbölt, miközben tucatszor
körbe futotta a lakóüreget, tárgyakat borítva fel, taposva
szét eszelõs rémületében. – Nem, nem lehet! Vége! A ga-
letki népnek vége! A Démonherceg mindannyiunkat le
fog mészárolni! Köztünk van, megszületett. Vér, vér...!

Atvy néhány pillanatig bosszúsan ráncolt homlokkal
figyelte szolgája õrjöngését, majd köpenye egyik rejtett
zsebébõl apró csonttût vett elõ, és gyakorlott mozdulattal
Kalafonia nyakába pöccintette azt. A pici fegyverre kent
méreg azonnal hatott, és a paralizált szolga bamba tekin-
tettel vágódott el. Észnél volt ugyan továbbra is, de sem
tagjait, sem hangszálait nem tudta mozgatni.

– Bocsáss meg, barátom, de gondolkodnom kell, és
ebben akadályoz a te hisztérikus kirohanásod. – mondta
nyugodt, csöndes hangon Atvy, majd kényelmesen elhe-
lyezkedett az üreg bejáratával szemben, ölébe vette a va-
rázslótoronyból elhozott régi tekercset és éppen olyan
mozdulatlanságba dermedt, mint a földön heverõ Kalafo-
nia – Hogy mégse unatkozz olyan nagyon, felolvasom ne-
ked az egész legendát.

*  *  *

– Ez nem volt szép tõled, gazda! – mondta mélysége-
sen felháborodva Kalafonia, miután hosszú órák bénult-
sága után lassan visszatért tagjaiba az erõ. – Mi történik
velem, ha közben ránk ront a Démonherceg?! 

– A te démonherceged, ha létezne, egyetlen szempil-
lantás alatt elfújna téged, akár mozogsz, akár nem. – felelt
csöndes mosollyal Atvy Morodur.

– Létezik, hát már hogy ne létezne! – sápítozott Kala-
fonia. – Te magad bizonyítottad be nekem, hogy az õsi te-

kercsek átka megfogant a galetkiken. Most meg hova me-
gyünk?! – hökkent meg a szolga, mikor látta, hogy gazdá-
ja feloldja a barlangot védõ varázslatokat és semlegesíti a
mechanikus csapdákat. – Nem túl veszélyes elhagyni az
otthonodat? Odakinn talán már az egész szintet lemészá-
rolta a szörnyeteg és most csak ránk vár.

Atvy nem válaszolt, csak intett Kalafoniának, hogy kö-
vesse, amit az vonakodva bár, de meg is tett. A Központi
Csarnokban valóban nagy volt a felbolydulás. Harcos ga-
letkik õrjáratoztak a lakóbarlangok falain, a cseppkõ ren-
getegek minden zugát átkutatták, miközben varázslók
mormolták álcasemlegesítõ igéiket, hátha rábukkannak a
Szellemszem Klán nagymesterének gyilkosára. Mindenki
azt feltételezte, hogy a csatornaszintrõl egy különösen
nagy mágikus hatalommal bíró torzszülött lopakodott kö-
zéjük, s még a legbátrabb galetki katona is borzongva
gondolt rá, hogy õ lehet a következõ áldozat.

Ahogy Atvy hamarosan megtudta, valóban történtek
újabb rejtélyes halálesetek. Félig szétmarcangolva találtak
rá az Aréna fõnökére, akinek az elfogott torzszülött gladi-
átorok felkészítése volt eddig a feladata. Ez tovább erõsí-
tette mindenki hitét, hogy a hegymélyi ocsmányságok
bosszújáról van szó. Azt azonban senki nem értette, a ti-
tokzatos gyilkos miért pusztította el az Akadémia egyik te-
remõrét, és a varázslótorony irattárosát is.

– A nyomunkban van. – morogta halálos nyugalom-
mal Atvy, amitõl Kalafoniát az ájulás kerülgette.

– Uram, tûnjünk el errõl a szintrõl olyan helyre, ahol
nem bukkanhat ránk. – könyörgött. – Te már nyugodtan
beléphetnél az Õsök Csarnokába, hogy le tedd a Próbát
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és a következõ szintre emelkedj, hiszen ez régen esedé-
kes. Én pedig elrejtõzöm a cseppkõ rengetegben, és õse-
imnek ajánlom a lélekenergiámat.

Atvy erre a sopánkodásra sem felelt. Megérkeztek a
Központi Csarnok egyik óriási beszögelléséhez, melynek
mélyén az Akadémia komor sziklája terpeszkedett. Fel-
másztak a harmadik üregsorig, ahol egy nagyon idõs, tö-
rõdött galetki tudós fogadta õket.

– Csupán néhány kérdést szeretnék feltenni, nagy tu-
dású mester. – hajolt meg szertartásosan Atvy Morodur az
öreg elõtt. – Kérlek, áruld el nekem, hiszen az Akadémi-
án ezt tudni kell, hogy milyen közel álltak a különös gyil-
kosságok áldozatai az Õsök Csarnokának Próbájához?

A tudós galetki értõn bólintott, majd intett nekik, hogy
kövessék. Sötét járatokon keresztül az Akadémia belsejébe
vezette õket, ahol minden, a puhány szinten élõ galetki
adatait õrizték. Atvy hamarosan rábukkant a válaszokra, és
sima homlokán tovább mélyültek a gondterhelt ráncok.

– Sejtettem – suttogta. – Minden áldozat testben és lé-
lekben elszánta magát a Próbára, mikor lesújtott rájuk a
végzet.

– És ez mit jelent, uram? – mocorgott nyugtalanul a
háttérben Kalafonia.

– Csakis azon galetkik szánják rá magukat arra, hogy
belépjenek az Õsök Csarnokába, akik tökéletesen feltöl-
tõdtek lélekenergiával, és tudásban, szakértelemben, erõ-
ben felkészültek a következõ szinten rájuk váró megpró-
báltatásokra. Vagyis a Démonherceg máris hihetetlen
mennyiségû lélekenergiát halmozhatott fel. Azt hiszi; a

mágikus tudás és a lélekenergia bizonyos koncentrációja
õt magát sebezhetetlen energialénnyé, több dimenzióban
egyszerre létezõ... Hm. Istenné emeli.

– Azt hiszi?! – kapott a szón Kalafonia.
– Ez ostobaság, barátom. – fordult felé Atvy. – A varázs-

lótoronyban talált õsi lapgomba-tekercs ugyan ilyesmit ál-
lít, de az csupán legenda. A mi Démonhercegünk nagyon
is hús-vér lény, akit majd’ szétrobbant az összeharácsolt
lélekenergia, s persze ettõl hihetetlenül erõs. De nem se-
bezhetetlen!

– Úgy fogalmazol, gazda, mintha már tudnád, hogy
hol bukkanhatunk rá a torzszülöttre. – hüledezett Kalafo-
nia. Atvy, mint aki álomból ébred, játékos, csodálkozó
mosolyt küldött szolgája felé és szólt:

– Ki mondta egyetlen hiteles szóval is, hogy a gyilkos
torzszülött?!

*  *  *

Lassan ballagtak át a Központi Csarnok hatalmas
cseppkövekkel határolt díszterén, Atvy megfontolt léptek-
kel, Kalafonia viszont állandó nyugtalansággal szökellve
körülötte.

– Ha nem torzszülött, akkor Ellenség, vagy egy másik,
a hegy mélyén rejtõzõ faj tagja lehet. – hadarta a szolga,
és képtelen volt megfékezni kapkodó mozdulatait.

– Már megint felelõtlen ostobaságokat zagyválsz
össze, Kalafonia. – felelt Atvy Morodur halkan, hogy más
ne hallhassa szavait. – Mikor tanulsz már meg elõbb gon-
dolkodni, s csak azután elméleteket gyártani? 

– Nekem ez a sorrend olyan... idegen. – vonogatta vál-
lait a szolga.

– Ellenség nem lehet, legalábbis nem hinném. – mond-
ta türelmesen a tisztogató. – Az Ellenségek soha nem jön-
nek ilyen mélyen a hegy gyomrába. Elfoglalták a felszínt
több száz éve, és azóta nem hallottunk róluk. Övék a boly-
gó, és talán azt hiszik, hogy mi már régen elpusztultunk.
Még abban sem lehetünk biztosak, hogy azóta is a felszí-
nen vannak, hiszen közülünk azok, akik kimerészkedtek a
hegy gyomrából, csupán kiégett pusztaságot láttak.

– És a többi faj?! – hadonászott karjaival Kalafonia. – úgy
hírlik, hogy nem csupán galetkik, de tündék, törpök és or-
kok, meg más értelmes lények is a hegy belsejébe települ-
tek, mikor a felszínen elveszítették a háborút az Ellenség-
gel szemben. Igaz, ezek mind ostoba korcsok, de akkor is...

– Minden bizonnyal így is van. – helyeselt Atvy. – Csak-
hogy nehezen tudom elképzelni, hogy valamely sorsüldö-
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zött faj képviselõje a galetkiket kezdené el irtani. Mi oka
volna rá? És hogyan tudna huzamosabb ideig észrevétlen
maradni? Ráadásul...

Itt Atvy elhallgatott, mintha a gondolat túlságosan sú-
lyos volna.

– Igen, igen?! – sürgette Kalafonia.
– Az áldozatok körül talált apró jelek, hogy például

láthatóan nem féltek gyilkosuk-
tól, hiszen arcuk a halál pillanatá-
ban nyugalmat, legfeljebb némi
meglepõdést tükrözött... Tehát a
nyomok összessége arra utal,
hogy galetki a gyilkos.

A szolga hirtelen megmereve-
dett. Ábrázatán látszott, hogy ezt
a kijelentést elméje képtelen
gyorsan feldolgozni. Majd mégis
megszólalt.

– Ez... Ez lehetetlen! A Tör-
vény, uram...! A Törvény lehetet-
lenné teszi, hogy egyik galetki
megölje a másikat. Ilyen nem le-
hetséges! Ép elmével bíró galetki
ilyet soha nem volna képes elkö-
vetni.

– A hangsúly az ép elmén van,
Kalafonia! – szólt jelentõségtelje-
sen Atvy, majd tõle szokatlan für-
geséggel indult el újra. – Gyere,
dolgunk van! Már mindent tu-
dunk, amit tudni érdemes, úgyhogy más feladatunk nem
maradt, mint bevárni, amíg a gyilkos végezni akar velünk.
Mi leszünk a csalétek, barátom!

*  *  *

Kalafonia egyik kezében három élû csatakardot, a má-
sikban rövid nyelû tüskebuzogányt szorongatott. A csator-
naszint járata, ahová gazdájával bemásztak, mindkettejük-
nek rettenetesen szûk volt, csak meggörnyedve tudtak
járni benne, majd egymásnak vetve hátukat lekuporodtak.
A szolga egyfolytában morgolódott magában, hol méltat-
lan körülményeit panaszolva, hol önmagát szidva, amiért
mérhetetlen mennyiségû lélekenergiát használt fel torka
specializálására, ahelyett, hogy végtagjait növesztette vol-
na félelmetes fegyverekké. A járat egyetlen elõnye annyi
volt, hogy majdnem minden oldalról gránit vette körül,

ami még a legkeményebb torzszülöttek számára is átfúrha-
tatlan keménységgel bírt. Kalafonia mégis iszonyatos csap-
dában érezte magát, aminek minduntalan hangot is adott.

– Uram, minket itt le fognak mészárolni! – nyöszörög-
te. – Bárhonnan is jön a gyilkos, nem tudunk vele harcol-
ni, hiszen itt képtelenség meglendíteni a fegyvereket.

– Mondtam neked, hogy ne hozz magaddal annyi va-
cakot. – súgta Atvy hûvös, szenv-
telen hangon. – Olyan régóta
vagy már a szolgám, de néha úgy
érzem, semmit nem tanultál tõ-
lem. Mindig azzal harcolj, amiben
a legjobb vagy.

– Nem hinném, uram, hogy a
gyilkost rá tudnám venni néhány
cifra átkom megvásárlására. – ráz-
ta fejét Kalafonia, és közben vö-
rös infratekintetével a ráesõ jára-
tot kémlelte, ami azonban
változatlan hõképet mutatott. –
Miért kellett nekünk ide búj-
nunk. Csodálnám, ha a gyilkos
valaha is ránk bukkanna, hiszen a
csatornaszint óriási, akár évekig
lehet benne bolyongani anélkül,
hogy kétszer lépnénk ugyanabba
az üregbe.

– Attól ne tarts, barátom, hogy
nem talál ránk. – kuncogott Atvy
Morodur. – Tudja, merre jöttünk,

és azt is, hol vagyunk most. Csak óvatos és megfontolt.
Erõt gyûjt, koncentrál, varázserõt formál elméjében és
megpróbálja kitalálni, hogyan végezhetne velünk a
leggyorsabban.

– Miért volnánk számára veszélyes ellenfelek? – legyin-
tett a buzogánnyal Kalafonia, leverve néhány apró csepp-
követ. – Hiszen könnyedén kivégzett elõttünk már né-
hány katonát, két varázslót, nem is beszélve Gro ki
Tengora nagymesterrõl, aki nem csekély mágikus erõvel
és tapasztalattal rendelkezett.

– Csakhogy a többi áldozata gyanútlanul közel enged-
te magához a gyilkost, mert megbízott benne. – szólt Atvy.
– Mi azonban számítunk rá és...

Ekkor a Kalafonia felöli szûk járat sötétjében néhány
kavics omlott a padlóra. Mindketten elhallgattak és jó csa-
létkekhez méltóan rezzenetlenül várakoztak.

– Ott... Ott van! Közeledik! – siránkozott közel a hisz-



4444 Alanori Krónika – IV. évf. 12. (48.) szám

tériához Kalafonia. Atvy gyorsan betapasztotta szolgája
száját a tenyerével, majd lassan elengedte, mikor már biz-
tos lehetett benne, hogy néma marad.

A szûk járatból egyre hangosabb mocorgás, fujtatás
tört elõ, mikor a jövevény közelebb ért. Nem vigyázott rá,
hogy csöndes maradjon, úgy tûnt, cseppet sem tart áldo-
zataitól. A szolga egész testében remegett, s bár észre sem
vette, minden erejével hátrafelé próbált mászni, míg Atvy
alaposan meg nem lökte, hogy nyugton maradjon.

Kalafonia infraszemei hirtelen óriási élõlényt érzékel-
tek a kanyar mögül elõbukkanni. A vörös színkép azt mu-
tatta, hogy a közeledõ testhõmérséklete az átlagnál maga-

sabb, mintha lázban égne, vagy varázslatra készülve egybe
gyûjtötte volna energiáit. Kalafonia kétségbeesetten fel-
emelte mindkét fegyverét, de azok pendülve ütköztek
meg a gránitban. 

Váratlanul olyan dolog történt, ami szinte teljesen el-
képzelhetetlen a csatornajáratokban: milgand ezüstös fé-
nye áradt rájuk, s szemüknek néhány másodpercbe telt,
mire alkalmazkodni tudtak hozzá. Kalafonia kettõt pislan-
tott, majd felkiáltott:

– Hála a galetki õsöknek, hát maga az, uram...!
A következõ események szinte egyetlen pillanat alatt

játszódtak le. A megkönnyebbült Kalafonia érezte, amint
a háta mögül kihajoló Atvy fogai közül éles sziszegéssel
koncentrált sav sugár lövell ki, egyenesen a jövevény felé,
aki talán még nehezebben fért el a szûk járatban, mint õk.
A szolga gondolatai eszelõs rohanásba fogtak, de csupán
a legegyszerûbb tényeket voltak képesek megfogalmazni,
s azok rögvest kitörtek a torkán:

– Uram, mit csinál, ne tegye! Hiszen... Hiszen ez Slod-
rag nemesúr, a puhány szint helytartója!

Kalafoniára azonban senki nem hallgatott. A sárga sav
ártalmatlan vízpermetként csöpögött le a jövevényrõl, bár
díszes ruháját füstpamaccsá égette. Atvy Morodur nem
várta be, amíg ellenfele reagál, kezében tartott üvegcséjé-
bõl lenyelte varázsitalát. Egész testében érezte, amint a
szer tûzként járja végig a bõrét, megvastagítja azt, közön-
séges fegyverek által áthatolhatatlanná téve. A nemesúr aj-
kai némán mozogtak, s e látvány végre Kalafoniát is ki-
mozdította ernyedtségébõl.

A szolga visítva a támadó felé hajította mindkét fegyve-
rét, majd maga is üveget emelt ajkaihoz és ivott. Az utol-
só pillanatban tette ezt. Slodrag hatalmas jobb mancsá-
ból, amin három borotvaéles karom csillogott a milgand
fényében, sárga villámcsapás röppent elõ és száguldott
egyenesen a szolga mellkasa felé. Kalafonia lelki szeme-
ivel máris látni vélte önmagát, amint átégetett testtel,
csöndben füstölögve várja, amíg a torzszülött dögevõk el-
takarítják maradékait.

A varázsital hatására azonban a szûk járatot eltorla-
szolta egy tûzpajzs, s arról a gránitfalba csapódott a táma-
dó kisülés. Irtózatos roppanás hallatszott a hegy gyomrá-
ból, mintha régen eltemetett óriások ébredeznének
évszázados álmukból. 

Atvy Morodur kihasználta ellenfele meglepõdését,
amiért támadása hatástalan maradt, és gyorsan félre lökve
Kalafoniát, elõre mászott a járatban. A savlehelet nem volt
sikeres, de erre számított. Most úgy döntött, mással pró-
bálkozik. Mindkét kecses kezében egy-egy csonttüske je-
lent meg, amiket úgy tudott elpöccinteni, mintha nyílpus-
kából lõtték volna ki õket. Az egyik hegyes alkalmatosság
Slodrag nemesúr pikkelyekkel vastagon fedett bal válláról
lepattant, és ártalmatlanul hullott a talajra. A másik azon-
ban megtalálta azt a kicsike rést, ami Slodrag érzékeny fü-
leinél volt felfedezhetõ. Az elõrelátó, harcra fejlõdött ne-
mesúr testén talán ez volt az egyetlen olyan pont, ahol
puha maradt a bõre,  s most abban rezegve megállt a
csonttû.

A dühös üvöltés megzengette a környezõ járatokat.
Ha voltak is a közelben kisebb torzszülöttek, azok most
biztosan elmenekültek. Slodrag kirántotta fülébõl az apró
szigonyt és találomra Kalafonia felé dobta, de túlságosan
ügyetlenül ahhoz, hogy bármi kárt tehetett volna a szol-
gában. Atvy Morodur szinte tudományos érdeklõdéssel,
félelem nélkül figyelte, hogyan hat a paralizáló méreg a
nemesúrra, de az látszólag fel sem vette a dolgot.

Kalafonia elborzadva látta, amint Slodrag, a puhány
szint helytartója, a mindenki által becsült és szeretett ga-
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letki lila szemei hatalmasra kerekednek a gyilkos indulat-
tól. Eddig az életét is rábízta volna a nemesre, de most rá
kellett döbbennie, hogy a szent Törvény, a fajtárs életé-
nek tisztelete semmivé foszlott a hatalmas galetki beteg
elméjében.

Slodrag egyik szemhéja váratlanul lecsukódott. Atvy,
nem bírva elfojtani diadalmas kiáltását nyugtázta, hogy a
méreg mégis hat, ha sokkal lassabban is, mint másnál. Ek-
kor azonban bölcs arcára ráfagyott a mosoly, mert felis-
merte a varázsige elsõ hangját, amit a nemesúr eszelõs
gonoszsággal kántálni kezdett. Már nem tehetett semmit,
csak, hogy maga is megkezd egy varázslatot. 

Kalafonia látta, amint Slodrag mágikus hívására vérvö-
rös lávafolyam önti el a szûk járatot. A lassan hömpölygõ
olvadt érc gázokat pöffentve elborította a gránitot, megre-
pesztette a puhább kõzeteket és a lángok bele martak
Atvy köpenyének szélébe.

Ekkor a semmibõl kék vízár tört elõ, amit Morodur
idézett meg, s egyenesen a forró lávára zúdította. A két el-
lentétes természetû anyag a szûk helyen pokoli gõzrobba-
násban egyesült, s Atvy láthatta még, hogy Slodrag hely-
tartó hatalmas teste tenyérnyi darabokra szakad.

Azután õt és szolgáját is elérte a forró gõz és elveszít-
ve eszméletét már nem látott semmit...

*  *  *

Álmában, míg ájultan feküdt a templom sebesültek-
nek fenntartott üregében, Atvy Morodur mindent megér-
tett. Agyának egy régen elszigetelt, csak gondolatoknak,
logikai feladványoknak és emlékeknek szánt részét nem
érintette a gõzrobbanás sokkja. Teste ugyan szinte telje-
sen szétroncsolódott, így a regenerálódás rendkívül
hosszú idõt fog majd igénybe venni, de addig is alaposan
átgondolhatja az eseményeket.

Nem kétséges, hogy Per eno Slodrag, a Kús hegy pu-
hány szintjének helytartója kutatásai során rábukkant a
Felszíni Háború egyik õsi legendáját idézõ lapgomba te-
kercsre, mely az Iszonyat Köreinek történetét mondja el.
A nemesúr önmagára értelmezte a két különbözõ világ lé-
nyegébõl megszületõ Démonherceg figuráját, s úgy vélte:
minél több lélekenergiát sikerül összegyûjtenie, annál ha-
marabb teljesül ki létezési formája több dimenzióra.
Õrültsége semlegesítette lelkében a Törvény tiltását, mi-
szerint galetki nem ölheti meg fajtársát, sõt, elhitette a
szerencsétlen helytartóval, hogy célját csakis gyilkosság
útján szerzett lélekenergiával érheti el.

Atvy Morodur azonban még sokáig hevert mozdulatla-
nul töprengve, amíg arra is rá jött, ami a leginkább nyug-
talanította az ügyben. Képtelen volt ugyanis kitalálni, mi
õrjíthetett meg egy bölcs galetkit annyira, hogy félre tegye
a legszentebb Törvényt, a fajtársak életének tiszteletét. Er-
re csakis beteg, széthullott elme képes, igen. De mitõl?
Mitõl?

A regenerálódás kínkeservesen lassú és fájdalmas fo-
lyamatának egy pillanatától kezdve Atvy Morodur újra hal-
lott. S ami legelõször megütötte fülét, az a szomszédban
lázas önkívületben kántáló Kalafonia hangja volt, aki esze-
lõs hangon csak ezt ismételgette:

– ...és lõn két világ, és a két világnak két lényege,

mely tökéletes, mint két kör. És õk az Iszony Körei, amik
egybe nem érnek itt, de egybe csúsznak amott, s ahol
egybe csúsznak, ott megszületik az Iszony Démonherce-
ge, hogy maga váljék minden szintek és világok urává,
az elsõ istenné, miután önmagába olvasztotta a Lények
lélekenergiáját, és nincs már rajta kívül más, ki lélegze-
tet vesz hegy fölött, és hegy gyomrában sehol!

Atvy Morodur tehetetlenül, némán heverve hallgatta,
ahogy egykori szolgája az õrület kapkodó hangjaival sza-
valja a gyöngék, hiúk, puhányok és ostobák lelkére mé-
regként ható, mágikus energiákkal feltöltött õsi szöveget,
amit õ maga olvasott fel a szerencsétlennek, s aminek élõ,
rettenetes hatására eddig nem jött rá.

Mert az Iszony Köreinek legendája semmi más nem
volt, csupán egy régi, elmebajt okozó, ravasz mágikus
átok...
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KONCENTRÁCIÓ
Bár vonzónak tûnhet az ötlet, hogy rögtön minél több
szakértelmet elsajátíts 1. szinten, javaslom, mégse tedd. A
KNO eleinte kevés, szinte semmire sem elég, csak arra,
ami a legfontosabb, ez pedig a túlélés. Vagy csinálj egy 5-
ös leheletet, vagy egy 5-ös végtag méretet. Igaz ugyan,
hogy a végtag többet sebez, mint a lehelet, de nem min-
dig talál. Ha pedig sikerül 6-7-re feltornázni ezt az elsõd-
leges támadó képességet, akkor a kezdõ szinten a legtöbb
szörny nem fog gondot okozni.

MÁSODLAGOS TÁMADÁS
Azért mondom, hogy a legtöbb, mert minden leheletre
van olyan lény, amely immúnis, és persze van olyan
szörny is, amely vastag bõrén egy ütõ karakter csak karco-
lást tud okozni. Ennek a problémának a megoldására ja-
vaslok egy másodlagos támadási módszert. A lehelõ ka-
raktereknek legegyszerûbb a végtagjukat használni. Vagy
vegyenek egy fegyvert a kezükbe, vagy ha nincs, növeljék
fel 3-ra a végtag méretet, így már esélyük van megölni 4
kör alatt a lényeket. Az ütõ karakterek helyzete nem ilyen
könnyû, mert az ütés mellé még leheletet is növeszteni
túl drága. Nekik javaslom a tüskés bõrt vagy a bûzt, hogy
a vastag bõrû lényekkel is boldogulhassanak.

A MÁSODIK LEGFONTOSABB SZAKÉRTELEM
Persze nem érdemes csakis egyetlen szakértelemre kon-
centrálni, legyen még egy második képességed, amit
igyekszel fejleszteni. Erre azért van szükség, mert az õskõ-
vel a legnagyobb képességet nem növelheted, csak a má-
sodik legnagyobbat. A legjobb, ha a 2. legnagyobb csak
eggyel kevesebb a legnagyobbnál, így az õskõ kihasznált-
sága maximális.

Egy ütõ karakternek lehet ez a második pl. a fent em-
lített tüskés bõr vagy bûz, egy lehelõnek a négy védekezõ
harci képesség bármelyike, kivéve talán a bûzt, hiszen õk
kezdetben anélkül is épp eleget sebeznek. Ha esetleg na-
gyon különc vagy, és a kezdetektõl lõfegyverre specializá-

lod magad – és még találtál is egy kerek követ – a lõfegy-
ver mellé valamilyen leheletet javaslok, hogy ha az ellen-
fél túléli az elsõ kört, akkor is tudj kezdeni valamit vele.

Az egyéb szakértelmek közül kevés van, amelyet rög-
tön az elején érdemes ilyen második legfontosabb szakér-
telemként kezelni, hiszen a túlélésnél nem lehet semmi
fontosabb. Mindenesetre, aki mindenképp ilyesmit akar
csinálni, annak a régészetet vagy zenét javaslom, ezek
azok, amelyeket ha már a játék korai szakaszában nagyon
magasra fejleszted, akkor rögtön visszahozzák az árukat. A
lopást, mászást, zárnyitást és hasonlókat nem érdemes az
elején nagyon gyúrni, 3 KNO-ért rögtön fel tudod õket
rakni hármasra, és az jó is lesz egy darabig. E szakértelmek
3 és 4 közötti értéke között nincs akkora különbség, mint
amennyit az a 3 KNO jelenthet egy harci képességnél.

PÉLDA KÉPESSÉGEK FEJLESZTÉSÉRE
Az alábbiakban egy elképzelt karakter elsõ 4 fordulójára
írom le, hogyan is költötte a KNO-it. Általában lehet be-
csülni, hogy mennyi KNO-t fogsz kapni, és így akár 2-4
fordulóra elõre is beoszthatod a fejlõdésedet.

Induló harci képességek: mérgezõ lehelet (14), 
regeneráció (15).
Egyéb képességek: mászás (48), átokszórás (64).

1. forduló (16 kno)
KNO 14 10 (5-ös lehelet)
KNO 15 6 (4-es regeneráció)

Kör közben szerzek 1 KNO-t, kör végén kapok még 3-mat.

2. forduló (4 KNO)
KNO 64 3

Kör közben szerzek 1 KNO-t, kör végén kapok még 3-mat; leheletem magá-
tól fejlõdött 2 KNO-nyit.

3. forduló (5 KNO)
KNO 14 3 (6-os lehelet)

Kör közben szerzek 2 KNO-t, kör végén kapok még 3-mat; ezenkívül talál-
tam egy õskövet is.

SSSS TTTT RRRR AAAATTTT ÉÉÉÉ GGGG IIII AAAA
Az Õsök Városa november 15-én indult, úgyhogy most mindenki nagyjából a 4-
5. fordulójánál tart. Az alábbiakban néhány tanácsot szeretnék adni ezekhez a
kezdõ fordulókhoz, ezen belül is fõként a képességpontok felhasználására.



Alanori Krónika – IV. évf. 12. (48.) szám 4477

4. forduló (7 kno)
KNO 15 4 (5-ös regeneráció)
H 8 15 (õskõ használata, 6-os regeneráció)
KNO 48 3 (3-as mászás)

Mint látható, a karakternek nagyon hamar lett haté-
kony támadása (6-os lehelet, ez 9 sebzés/kör, 36 sebzés tel-
jes csata alatt) és jó védekezése (6-os regeneráció, +3 gyó-
gyulás körönként). A PV 4 parancsot már az elsõ körben
kiadtam, hogy az átokszórásomat kamatoztassam, de
KNO-t csak akkor költök rá, amikor van felesleges. A má-
szást csak a 4-es fordulóban növeltem fel, ekkor adom ki a
K parancsokat – a véletlenszerû kalandok nem futnak el,
megvárnak minket. Ha nincs mászásunk, elég a felköltözés
elõtt kinöveszteni, és akkor egy kör alatt meg lehet próbál-
ni mindegyik teljesítését (egy általában csak 5-15 TVP).

DE MI VAN, HA ÉN NEM AKAROK HARCOLNI?
Az ÕV egy harcorientált játék. A játék kezdetén, az elsõ
10-15 fordulódban elkerülhetetlen, hogy sokat harcoljál.
Ezután persze lesz lehetõséged arra, hogy a kevésbé vagy
egyáltalán nem harcorientált küldetésekre, klánokra, fel-
adatokra és parancsokra koncentrálj, mert ekkora már
elegendõ harci tapasztalatod lesz ahhoz, hogy meg tudd
védeni magad, és bõven lesz KNO-d arra, hogy az egyéb
szakértelmeidet fejleszd. A kezdetek kezdetén azonban
állj ellent a csábításnak, és építs ki egy védekezésre alkal-
mas harci képességet (ld. Koncentráció). A következõ
Krónikás cikkekben részletesebben fogunk foglalkozni
azzal, hogyan lehet az ÕV-n „pacifista” stílusban eredmé-
nyesen játszani.

REGENERÁCIÓ VAGY GYÓGYÍTÁS?
A kettõ nagyjából ugyanolyan hatásfokú, mindkettõnek
megvannak az elõnyei és hátrányai. Mindenesetre vagy re-
generációd legyen, vagy legalább 5-ös egészséged, kü-
lönben nagyon sok TVP-d el fog menni a feltételes gyógyí-
tásra. Ha vastag bõröd van, a lehelõ lények akkor is meg
fognak sebesíteni, tehát a gyógyításra még vastag bõr mel-
lett is szükség van.

A regeneráció nem kerül TVP-be, és effektíve már a
harcra megnöveli a méretedet. Azonban magasabb szin-
ten, amikor körönként 20-30 sebzés vagy még több kerül
kiosztásra, már nem lesz akkora jelentõsége, és bosszan-
kodhatsz, hogy a KNO-idat nem a tüskékre vagy a bûzre
költötted, amelyek segítségével legyõzhetsz legyõzhetet-
lennek tûnõ lényeket, vagy a vastag bõrre, amely – igaz
ugyan, hogy csak ütõ lények ellen – de kétszer, négyszer

vagy még többször hatékonyabb. A játék kezdetén azon-
ban, amikor kevés ÉP-t sebzõdsz a regeneráció kincset ér.
Ha valaki a nekromanta mágiát választja, amely kiváló gyó-
gyító varázslatokat kínál, ezért nem lesz szüksége TVP-ért
való gyógyításra, mindenképp a regenerációt javaslom.

A gyógyítás, bár TVP-be kerül, nagyon hatékony. 8
TVP-ért 6-os egészségnél kb. 15 ép-t kapsz vissza. A 6-os
egészség gyorsan elérhetõ, körönként átlag 3-4 alkalom-
mal fogsz gyógyítani. A gyógyítástól fejlõdik az egészsé-
ged, tehát a TVP-t nem pazarlod el (egy gyógyítástól 10%-
nyit). Akinek magas az egészsége, az két legyet üt
csapásra: a gyógyítás képessége mellett nem kell aggód-
nia a küldetések során gyakran elõforduló egészségpró-
bák miatt. Az egészség beleszámít a sebzõ méreg elleni
mentõdobásba. Ezenkívül a játék késõbbi szakaszában a
legdurvább, az ellenfelet egybõl harcképtelenné tevõ va-
rázslatok legtöbbje ellen az egészségtõl függ a mentõdo-
bás, egy az egy alapon csökkenti a mentõdobást.

Összességében, a regeneráció kezdetben hatéko-
nyabb, de az egészségbe ölt KNO-nak és TVP-nek hosszú-
távon több hasznát látjuk. A tesztelés során összehasonlí-
tottam 20 forduló után két karaktert, az egyik regenerált,
a másik gyógyított, és nagyjából azonos fejlettségûek vol-
tak.

MI VAN AZ ALAPTULAJDONSÁGOKKAL?
Az alaptulajdonságok azért fontosak, mert nemhogy
mindegyik önmagában csinál valami hasznosat, de foly-
ton-folyvást szembekerülünk olyan próbákkal, ahol eze-
ket kell használni.

Mindenki hamar észre fogja venni, hogy képtelenség
a harci szakértelmeket és az összes alaptulajdonságokat is
magasra fejleszteni. 

4-5-ös tulajdonsággal a lárvaszinten szinte minden
próbát meg tudsz oldani, de még a 4-5-ös tulajdonságot
is nehéz elérni, ezért javaslom, hogy hagyatkozz a hõsies-
ség pontjaidra, és legfeljebb két tulajdonsággal foglal-
kozz. Ha étkezésed valamelyik tulajdonság fejlesztését
gyorsítja, azt mindenképp fejleszd, ugyanis a 2. forduló-
ban kapott kaland teljesítésekor erre a tulajdonságra
kapsz +1-et, tehát minél nagyobb, annál jobban jársz.

Ha nincs regenerációd, fejleszd az egészséged, ha lõ-
fegyverezel, a gyorsaságodat. Az IQ-t és a mágiát ráér a kö-
vetkezõ szinten vagy késõbb pumpálni, amikor varázsolni
akarsz. Az erõ, amíg még csak egy végtagod van, nem
annyira fontos, az ügyesség növelése viszont fontos lehet,
ha nincs se vastag bõröd, se regenerációd.
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ÕSKÖVEZNI VAGY NEM ÕSKÖVEZNI...
Az õskõ egy fontos varázstárgy, amely permanensen
eggyel megnöveli egy tetszõleges képességedet vagy tulaj-
donságodat, de a legnagyobbra nem használhatod.

Az õskõrõl nem árt tudni, hogy nem találhatsz újat,
amíg az elõzõt el nem használtad (kivéve küldetés juta-
lomként). Viszont az, hogy találsz-e új õskövet, attól függ,
hogy hány fordulót léptél eddig, és hány õskövet találtál
eddig (ide nem számít a küldetés jutalom). Ez azt jelenti,
hogy ha valaki 50 fordulóig tartogatja az elsõ õskövét, és
utána használja el, az ezután gyakran fog találni, persze
így is nagyon sok idõbe telik, amíg utoléri azt, aki rend-
szeres fogyasztója volt.

A fenti rendszerre azért volt szükség, hogy egyetlen já-
tékos se kerüljön elõnybe csak azért, mert nagy szeren-
cséje volt.

A kérdés csak az, érdemes-e tartogatni az õskövet, hi-
szen késõbb idõvel úgyis be tudod hozni a lemaradást? A
válasz szerintem nem, nem érdemes hosszú ideig tarto-
gatni. Ha valaki két évig nem használja el az õskövet, az
mondjuk ez alatt az idõ alatt találhatna 30 darabot, azaz a
második legnagyobb képessége 30-cal, vagy két képessé-
ge 15-15-tel nagyobb lehetne. El lehet képzelni, két év
alatt micsoda plusz fejlõdést, képességpontot, potenciált
jelent ahhoz a karakterhez képest, aki az õskövét nem
használta fel.

Más dolog, hogy ha mondjuk a 3. fordulódban találsz
egy õskövet, nem használod el rögtön, mert három fordu-
ló múlva már nem 4-rõl 6-ra, hanem 6-ról 7-re tudsz egy
képességet növelni, ennyit nyugodtan várhatsz.

NÉHÁNY JÓ KOMBÓ AZ ÕSKÕ FELHASZNÁLÁSÁRA:
• Ütõ karakter végtag szakértelme magától fejlõdik,
mindig csak egy pár KNO-val kell kiegészíteni, hogy
megnõjön, és ilyenkor lehet a nála eggyel kisebb végtag
méretet növelni.
• Lehelõ karakter lehelete magától fejlõdik, és amikor pár
KNO-val kiegészítve megnöveled, õskövezheted a védeke-
zõ képességedet, pl. regeneráció, vastag bõr, tüskék, bûz.

Ne felejtsd el, hogy sem õskövet, sem KNO-t nem
tudsz semmilyen módon átjuttatni más játékosoknak. Az
õskövet nem lophatják el, nem semmisül meg stb. Ugyan-
ez igaz a varázskõre is (ez az õskõhöz hasonló, de csak va-
rázslatok szintjét lehet vele növelni, és nem találsz belõle
véletlenszerûen, csakis küldetések jutalmaként kaphatsz
belõle).

MIRE KÖLTSEM MÉG A TVP-MET?
Most, hogy a képességek fejlesztésérõl tanácsokat ad-

tam, felmerül a kérdés, hogy oké, de mi legyen a többi pa-
rancs? Azt hiszem, erre vonatkozólag nagyon részletes in-
formációkat tartalmaznak a forduló végi enciklopédiák,
és a szabálykönyvet lapozgatva is elég ötleted lesz. Itt csak
annyit, hogy sose felejtsd el a csarnok felderítését, min-
den körben legalább egyszer portyázz, és csináld a külde-
téseket! Ezek a legfontosabbak, emellett persze vadász-
hatsz, régészkedhetsz, zenélhetsz, arénába járhatsz.

MIKOR KÖLTÖZZEK FEL?
Elméletileg, ha a csarnok felderítésével nagyon sze-

rencsés vagy, akár a 6-7. fordulóban lehetõséged nyílhat
a következõ szintre való felköltözésre. Én azonban ezt
nem javaslom, ugyanis az épületes küldetések zömét
mindenképpen érdemes elõbb megcsinálni (és persze a
2. fordulóban kapott küldetést és a Felnõtté Válás Cere-
móniáját is). Ezenkívül, ha túl hamar költözöl fel, és még
nem vagy felkészülve, túl erõsek lehetnek az ellenfelek.
A klánokba való belépés, a varázslatok megtanulása és a
többszemélyes kalandok végrehajtása miatt nem érde-
mes sietni, erre egy karakter amúgy sem lesz alkalmas a
20. forduló elõtt a feltételek miatt. Persze halogatni sem
szabad a dolgot a 15. fordulón túl, mert ekkor már elég
felkészült vagy, és több KNO-t tudnál szerezni a követke-
zõ szinten.

A KÜLDETÉSEKRÕL
Bár a legegyszerûbb a saját bõrödön végigtapasztalni

az összes épületes küldetést, mégis kifizetõdõbb a baráta-
idtól információt kérni azokról, amelyeket már ismernek.
Így nem pazarolsz TVP-t egy olyan próbára, amelyhez a
szükséges képességet nem is ismered.

Ha egy olyan küldetéssel kerülsz szembe, amelyet
nyilvánvalóan csak több forduló és komoly KNO befekte-
tés után tudsz megcsinálni, mérlegelned kell, hogy meg-
éri-e a befektetést. Ha tudod, mi a jutalom, el kell dönte-
ned, valóban szükséged van-e rá. Ha új képességet kell
megtanulnod, vajon a közeljövõben kelleni fog-e más cél-
ra az a képesség? Ha a válasz nem és nem, nyugodtan
DK-zd a kalandot, valószínûleg az épületben kapsz egy
másikat, ami esetleg könnyebb lesz. Nem valószínû, hogy
bármely játékos az összes küldetést meg tudjon csinálni
egy szinten, ahhoz igazi polihisztornak kell lennie, aki
semmihez sem ért igazán.

TIHOR MIKLÓS
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A Túlélõk és Kalandorok magazinja ’99 december

Ember 16% 16% 19%
Elf 16% 16% 11%
Törp 5,3%9,5%9,6%
Árnymanó 11%9,2%7,8%
Troll 8,2% 11% 12%
Gnóm 5,3% 5% 10%
Alakváltó 16,7% 15% 11%
Kobudera 16% 14% 14%
Mutáns 7,8%4,2%4,8%

Viziharc 4 4 5
Ökölvívás 5 7 7
Szúrófegyver 14 15 16
Vágófegyver 5 5 7
Ütõfegyver 8 10 11
Lõfegyver 11 13 14
Dobófegyver 9 10 11

Összes skalp 47 39 24
Átlag szörny 515 647 768
Átlag TP 127385 180823 232956

Átlag varázspont203 232 286
Átlag tudatpont 12 12 14
Átlag pszipont 134 120 100

Jó 23% 23% 21%
Semleges 42% 45% 44%
Gonosz 35% 31% 35%

Leah: 15% 13% 12%
Dornodon: 15% 17% 18%
Raia: 15% 16% 13%
Elenios: 7,4% 7,9% 7,9%
Sheran: 11% 10% 12%
Tharr: 19% 20% 25%
Fairlight: 12% 13% 7%
Chara-din: 5% 3%4,4%

Erõ: 24 25 28
IQ: 23 24 25
Ügyesség: 23 24 25
Egészség: 17 18 19
Szerencse: 20 21 23

Átlag jóság 171 228 236
Átlag gonosz 146 185 272

Férfi 78% 82% 82%
Nõ 22% 18% 18%

Rejtõzködés 13 14 16
Nyomkövetés 33 39 44
Lopás 7 8 9
Mászás 4 4 5
Csapdakészítés 9 11 12
Csapdaészlelés 4 5 6
Gyógyítás 31 34 36
Titkosírás 2 3 3
Felderítés 5 7 9
Szörnyidomítás 2 3 4
Teológia 11 13 16
Taumaturgia 13 14 18
Szerencsejáték 2 2 1
Harcmûvészetek 12 12 13
Szkanderozás 10 17 15
Zene 5 5 4
Szörnyismeret 6 7 8
Pszi 19 18 16
Zárnyitás 2 2 2
Vadászat 9 10 11
Bányászat 7 10 10
Testépítés 11 18 25
Úszás 5 4 3
Ordítás 7 16 12

az 1999. november 29-i 
adatok alapján

Olvasói kérésre ezúttal olyan statisztikát közlünk, ami egy bizonyos fordulószám
között levõ karakterek átlagértékeit mutatja meg. Értelemszerûen azokat a
karaktereket, akiknek nincs meg egy adott szakértelem, nem számoltuk bele az
átlagba, mert akkor ezek az adatok értékelhetetlenek lennének. A meglepõen
alacsony számok így is annak a következményei, hogy az adott szakértelmet sokan
nem fejlesztik (pl. szúrófegyvert a karaktereknek csak kb. az egyharmada fejleszti),
így a sok egyes lehúzza az átlagot. A táblázat elsõ sorában a 121-140., a másodikban
a 141-160., a harmadikban pedig a 161-180. fordulósok adatai láthatóak.

Sokan kérdezik tõlünk, hogy
miként lehet hirdetni a Ghal-
la Newsba. Nos a TF-fel, és
KG-vel kapcsolatos hirdeté-
seteket feladhatjátok a for-
dulótokkal együtt egy külön
papíron, melynek fejlécén
szerepel a Ghalla News vagy
KG hirdetés felirat.



Éles csikorgással tárult fel egy rejtekajtó a keleti falon.
Razul odakapta a tekintetét.

– Varázsló, tartsd vissza õket, amíg elérjük az ajtót!
– Nem lehet, hogy csak egy újabb csapda? – mordult

Borisz, egyszerre két ellenfelét elsöpörve.
– Meglehet, de egyszerre csak egy dolog miatt aggód-

junk!
Natrix ujjait széttárva a padlóra csapta tenyerét: a kõ-

padozat felpúposodott és hullámot vetett, ledöntve lá-
bukról a tülekedõ gólemeket. Borisz és az elf egy ideig
még kajánul röhögve figyelték az egymás hegyén-hátán
vergõdõ kõszobrokat, de végül õk is besurrantak a sebe-
sen szûkülõ ajtónyíláson.

– Mit képzelsz magadról, átkozott?
– Máskor jobban figyelj, Õrzõ! Be ugyan nem léphe-

tek, de az akaratom rákényszerítem az anyagra. Még
egy ilyen hiba, és védenceim veszedelmesen közel kerül-
nek hozzád, akkor pedig nem csak neked alkonyul be,
de én is visszatérek jogos helyemre.

– Álmodozz csak! Hogy is törhetnéd meg az átkot?
– Azt hiszed, tétlenül várakoztam én is annyi éven

át? Volt idõm gondolkodni…

Razul hibát követett el – hosszú évek óta az elsõt, ha
nem számítjuk a Névtelenhez való elszegõdését. Még sem
dermedt meg, mikor meghallotta a halk kattanást, amit
óvatlan lábával elõidézett. Reflexei nem koptak meg az idõ
múltával, ugyanolyan olajozott mozgással vetõdött elõre,
mint ahogy azt besurranó-tanoncként tette hajdanán. Az
elsõ dárda a hasa alatt suhant el,  a második a lábai között,
a harmadik hajszállal kerülte el a nyakát, de a negyedik le-
nyeste egyik mûvészi fonatú copfját, az ötödik pedig átfúr-
va a láncingjét, az oldalába csapódott. Mondani sem kell,
hogy az utóbbi sokkal kevésbé érintette fájdalmasan.
Bosszúsan kihízta a veszedelmes vashegyû eszközt a seb-
bõl, majd megvárta, hogy regenerációs képessége befor-
rassza azt. Csak ezután kiáltott hátra a többieknek:

– Jöhettek, elintéztem a csapdát!
Bizonyos értelemben igazat mondott – semmi értelme

nem lett volna, ha meginog társainak az õ képességébe ve-
tett bizalma. A folyosó kanyarulatában feltûnt Natrix és Bo-
risz. Az elf a térképeket tanulmányozta, de nem is kellett kö-
zölnie következtetéseit, Razul már amúgy is rájött a dologra.

– Nagyon közel vagyunk…– mormolta a „megcsonkí-
tott” árnymanó.

– A siker kapujában állnak, vénség. Készülj a halálra!
– Várj csak még azzal, hitszegõ! Ha ellened fordítom

õket, az egész terved dugába dõl.
– Próbáld csak meg, de figyelmeztetlek: az egyik a

hatalmamban van, a másikat pedig elvarázsoltam – az
utolsónak egyedül semmi esélye.

– Mi lehet ez? – torpant meg Natrix.
– Fogalmam sincs. Még soha nem láttam hasonlót.
– Márpedig a térkép szerint arra vezet a legrövidebb

út a célunkhoz. Sebaj, én azt mondom, válasszuk a másik
folyosót.

– Várj egy percet, Natrix! Legalább hadd vizsgáljam meg!
– Jó, de ne nyúlj hozzá!
Razul elõkotorta rég nem használt vashegyû lándzsáját.
– Ne aggódj, csak megpiszkálom egy kicsit!
Közelebb lépett a boltívhez, és szemrevételezte a ben-

ne feszülõ szivárványszínû képzõdményt. Furcsamód leg-
inkább egy óriási szappanbuborékra emlékeztetett kocso-
nyaszerûen reszketõ állagával és színes, kavargó mintáival.
A tolvaj eszébe ötlött a Névtelen maszkja, de gyorsan le-
hessegette azt a gondolatot. Óvatosan megbökte a hártyát
a lándzsaheggyel – az egy pillanat alatt körbefolyta a nye-
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let. Razul elkapta a kezét, de már késõn – a massza tetõtõl
talpig beburkolta, és fegyverestül-páncélostul-hátizsákos-
tul magába szippantotta. Az árnymanó után csak pár nyál-
kás csepp maradt a kõpadlón.

Natrix elkapta a Tharr pap karját, aki Ra-
zul után akarta vetni magát, nem gondolva a
veszélyre.

– Azt hiszem, mi inkább a másik úton me-
gyünk tovább.

Razul egy halom arany közepén tért ma-
gához – ez a látvány máskor felizgatta volna,
de jelenleg jobban foglalkoztatta gyomrának
háborgása. A lándzsanyélre támaszkodva
talpra küzdötte magát, és émelyegve körül-
nézett. A terem úgy festett, mint egy részeg
tolvaj fantáziálása: embermagasságú kincs-
halmok amerre a szem ellátott. Csillag és há-
romszög alakú érmék a legkülönfélébb ne-
mesfémekbõl, arany és platina rudak, drágakövek,
igazgyöngyök, szobrok, szõttesek, fegyverek, varázseszkö-
zök, minden rendszer és elgondolás nélkül egymásra
hányva, mint egy régi lomtárban.

Mire összeszedte magát, azért mégis felhorgadt benne a
kapzsiság: már azt tervezgette, hogyan lehetne elszállítani a
töménytelen drágaságot. Igen ám, de hol is van tulajdon-
képpen? Még az is lehet, hogy az alanori kincstárba telepor-
tálta az a nyavalyás buborék. Fel kell hát deríteni a terepet.

A kincshegyeket kerülgetve Razul csaknem nekiszaladt
a legnagyobb tömjénfüstölõnek, amit valaha is látott. Öt
méter átmérõjû tányérját egy tucat színaranyból formázott
mikroszockó tartotta, fedelét egy csapatnyi troll sem tudta
volna megmozdítani. De ami a legkülönösebb és hátbor-
zongatóbb volt benne: bár évszázadok óta heverhetett itt,
nyílásaiból vastagon gomolygott a dögletes szagú, lila füst.

Razul úgy döntött, nem kíván megismerkedni azzal, aki
vagy ami meggyújtotta a füstölõt. Alig fordított azonban há-
tat, mikor egy mennydörgõ hang szólalt meg a fejében.

– MEGÁLLJ HALANDÓ!
Az árnymanó hátrasandított a válla fölött. A füstbõl egy

eszelõs lidércnyomás bontakozott ki, és közelebb höm-
pölygött, elhomályosítva az aranyló dombok csillogását.

– TUDNOD KELL, HOGY NEM SZÍVESEN ÁLLOK SZÓ-
BA A MAGADFAJTÁVAL. MOST MÉGIS A SEGÍTSÉGEDET
KELL KÉRNEM, MERT MINDKETTÕNK LÉTÉT VESZÉ-
LYEZTETÕ ELLENSÉGGEL ÁLLUNK SZEMBEN.

– A Névtelenre gondolsz?
– AKIRÕL ÉN BESZÉLEK, AZ ARHAN, A RENEGÁT

THARGODAN NAGYÚR. HALLGASS FIGYELMESEN,
MERT FOGYTÁN AZ IDÕNK!

Hová tûntél Õrzõ? Elbújtál? Felesleges. Vagy csapdát

állítasz nekem? Látod, az én derék bajnokaim már meg
is érkeztek. Elkéstél.

– ÉRTED?
– Azt hi… illetve…

igen, értem.
– ITT KELL

HOGY HAGYJA-
LAK – NEKEM

MOST ARHAN-
NAL VAN DOLGOM.

TE AKADÁLYOZD
MEG TÁRSAIDAT A
SZERTARTÁS VÉGRE-
HAJTÁSÁBAN!

Még mielõtt Razul
válaszolhatott volna,
az Õrzõ alakja szét-
foszlott. Az árnymanó

fülelni kezdett – az
egyik folyosóból halk

beszédhangok szûrõdtek ki. Rohanva indult arra, csak
annyi idõre állt meg, míg egy pár darab négyszögletes tal-
lért zsebre vágott.

– Megérkeztünk, Borisz.
A csarnok méretei egészen elképesztõek voltak. Natrix

gyanította, hogy a fellegvár túl kicsi lenne a befogadásá-
hoz. Nyilván õsi mágia állhat a háttérben, esetleg egy má-
sik létsíkhoz kapcsolódik. Akárhogy is, a lényeg, hogy itt
vannak! Az elf tekintete gyönyörködve pihent meg a te-
rem díszein: a csodálatos módon frissen maradt virágfü-
zéreken, a csobogó szökõkúton, a kupola alatt repkedõ
madarakon. És ott állt az oltár: karcsú, szinte légies épít-
mény, türkizkék szemmel az oldalán.

– Úrnõm… – lehelte Elenios püspöke. – Borisz, látod,
amit én?

– Nem vagyok vak! – az óriás a szokásosnál is mogor-
vább volt, mióta elvesztették Razult. – És most mi a teen-
dõnk?

– Bízd csak rám!
Natrix fürgén felhágott a hófehér márványlépcsõkön.

Tekintetével végigsimogatta az oltárt, majd mély áhítattal
ujjait is végighúzta a kövön.

– Hendiala…
Kezét tõrének markolatára fonta, másik karján felhúz-

ta a köntöst.
– Hendiala, Úrnõm evilági helytartója! Méltatlan szol-

gád eljött, hogy megváltson hosszú rabságodból. Ím, vére-
met áldozom érted, hogy leomoljanak börtönöd falai, és…

– Megállj!
A végsõkig kifulladt Razul tûnt fel az egyik ajtóban.
– Te csibész! – kiáltott Borisz. – Már azt hittük, elvesz-

tettünk. Hol kódorogtál?



– Hosszú lenne elmesélni. Natrix, figyelj rám! Nem tu-
dod, hogy mire készülsz.

– Tévedsz. Meg fogom szabadí-
tani Elenios avatárját elátkozott di-
menzióbörtönébõl, ahová…

– Ezt a Névtelentõl hallottad,
ugye?

– Úgy van.
– Az õ neve valójában Arhan, és a Sö-

tét Föld egy kiátkozott nagyura. Számûz-
ték a mi világunkba, de õ évszázadok óta
azon munkálkodik, hogy visszatérjen. E
helyen egy térkapu rejtõzik, de õ az átok
miatt nem léphet be. A csontok azoktól a
szerencsétlenektõl származnak, akiket a
térkapu felkutatására fogadott fel. Még
soha senki sem jutott el ilyen messzire. A
Sötét Föld még soha nem állt ilyen közel
a világunkhoz. Natrix, ha ezt megteszed,
halálra ítélsz mindannyiunkat.

– Valóban? Akkor egyet árulj el, böl-
csek bölcse! Mit keres Elenios temploma
Chara-din erõdjében?

– Elenios? Mirõl beszélsz, te bolond?
Ébredj fel, és nézz körül!

Az elf tétován elévégzett egy egyszerû
varázslatot – és felsikoltott. A szeme elõtt változott át a
kristályvizû kút sárgás gázokat böfögõ vízköpõvé, a virág-
füzérek tekergõzõ kígyókká, a játszadozó énekesmadarak
vak, torz denevérekké. Az oltárról eltûnt a Szem, hogy ocs-
mány drónkeselyûk rajzának adja át helyét, a káprázatos
drágakövek gyantás mérget váladékozó dögbogarakként
futottak szét.

A mágus arcán végtelen undorral és fájdalommal for-
dult Razul felé.

– Az átkozott szörnyeteg! Hagytam magam rászedni,
és majdnem bevált a terve. Gyerünk, végezzünk vele mi-
nél hamarabb!

A csapás oly hirtelen érkezett, hogy egyiküknek sem
volt lehetõsége reagálni. Natrix teste a levegõbe emelke-
dett, aztán az oltárkõre zuhant – a mocskos szikla szom-
jasan itta be patakzó vérét. Hétsinges Borisz gonosz vi-
gyorral emelte meg a gyilkos csatabárdot. Egy pillanatig
sem volt kétséges, hogy kettejük közül kinek van esélye a
gyõzelemre.

– Érzed, Õrzõ? Az Elsõ Pecsét megtört. Tudod, most
mi következik?

– …
– Itt a halál ideje…
– Jöjj hát, és tedd, amit tenned kell!

A csillogó, színes üvegablak végleg eltûnt, beleolvad-

va valamiféle mételyes kavargásba. Razul már sejtette,
ugyanaz a matéria alkotja, mint a Névtelen maszkját. A ká-
osz maga a változás…

– Mit ajánlott neked cserébe? – sziszegte, elõhúzva a
kardját.

– Hatalmat.
– Ilyen egyszerûen?
– Egyszerûen? Én leszek a legfõbb

embere ezen a létsíkon, te csatornatöl-
telék.

A térkapu teljesen megnyílt, belátást
engedve a Sötét Földre, legalábbis Ra-
zulnak. Ügyelt rá, nehogy Borisz és a
Kapu közé kerüljön, egyszerre elég
egy problémával foglalkozni.

– Rossz hírt kell közölnöm. A
visszatéréséhez a te életedre is szük-
ség van. Úgy tûnik elfelejtett tájékoz-
tatni.

– Hiába próbálkozol, vakarék!
Nem vagyok olyan ostoba, mint
ahogy azt te gondolod.

A sötét ég fekete szárnyak suhogá-
sával terhes, a fortyogó föld neve-
nincs teremtményeket hordoz a há-
tán, a barlangokban alaktalan

torzszülöttek csúszkálnak és fetrengenek, a fo-
lyókban méreg bugyborékol… Vajon a mi világunk is ilyen
lesz?

– Nem, azt hiszem te sokkalta nagyobb barom vagy,
mint ahogy azt bárki is elképzelhetné! Kár, hogy erre már
nincs lehetõséged rádöbbenni…

A mögé röppenõ démon úgy ragadta fel a nagydarab
harcost, mint karvaly az egeret. Borisz üvöltve csapott az
irdatlan fej felé, de csak a levegõt kaszálta – az messze el-
tartva magától játszott vele. A bestia szájából kicsapó tûz-
förgeteg elborította ellenfelét – az óriás szakálla és ruhája
lángra kapott.

– Te mocskos szörnyeteg! Nem tudsz megölni, érted?
Visszajövök és kihasítom azt a fekete szívedet.

A démon érdeklõdve szemlélte áldozatát, majd neki-
huzakodott, és roppant mancsával egyszerûen kettészakí-
totta. A maradványokat az oltárkõre hajítva diadalmasan
felbömbölt, majd izzó szemét Razulra meresztette.

– Még sem mentetettek meg a machináid, pajtás? –
mosolygott fanyarul az árnymanó.

Borisz már nem felelhetett, de kitágult szemein lát-
szott: nem így tervezte a dolgot…

A démon felkuporodott a Borisz és Natrix vérétõl isza-
mos oltárra, újabb üvöltésébe beleremegtek a falak. Razul
a koponyájában hallotta visszhangozni a telepatikus üze-
netet:

„– A Második Pecsét megtört. Jöjj, parancsolóm! Az út
szabad.

– Jövök!”



A fenevad üvöltése torz bugyborékolásba fúlt, döb-
benten kapott a torkához. Még három obszidián dobó-
penge fúródott a testébe, aztán az árnymanó már rajta is
volt. Kétszer csapott le a meteoracél penge, és az óriási
lény kiszenvedett. Razul megpördült, és pár dobópengét
küldött a térkapu felé – a rohamozó, formátlan hústöme-
gek idétlen bõdüléssel tottyantak a padlóra.

– Bravó!
A gúnyos hang csakis egy valakitõl származhatott.
– És most mit teszel kicsi hõsöm? Engem is megölsz?
A Névtelen ezúttal egy ismeretlen faj egyedének képét

öltötte fel: kopasz, hegektõl szabdalt fej, üregekbe süppe-
dõ, borostyángömb szemek, petyhüdt, fekete ajkú száj.
Köpönyege határozottan egy, a csontos vállakba kapasz-
kodó óriásdenevérre emlékeztetett.

A tolvaj elgondolkodott.
– Bevallom, valóban valami ilyesmi volt a szándékom.

Feltételezem, te is éppen erre készülsz velem kapcsolat-
ban.

– Nem tehetek mást – villantotta rá fogatlan mosolyát
a számûzött. – Tudod, szükségem van a segítségedre.

– Igen, hallottam róla. Az Õrzõ mindent elmondott.
– Ó! – Arhan elgondolkozott. – Mindent?
– Hát jó! Ahogy ki tudtam venni a szavaiból a dolog

úgy áll…

– …és mint megtudtam, a fajtátok másképp gondol-
kodik, mint a miénk.

Razul megpróbált idõt nyerni. Okfejtése láthatólag ér-

dekelte és szórakoztatta a thargodant. Kérdés, meddig ké-
pes fecsegéssel féken tartani félelmetes ellenfelét?

– Elvonatkoztatások, szimbólumok, allegóriák, szó
szerint értelmezések… a ti intrikáitokat ezek irányítják.
Ahol minden szónak súlya van, ott könnyen válhat halá-
los fegyver az ügyesen forgatott szavakból.

– Pontosan. Folytasd csak!
– Az átok így szólt: „A Szeplõtlen, a Bûnös és a Meg-

nyitó vérének nevében…” Nem tudom, a ti világotokban
ez pontosan mit jelent, de te rájöttél, hogy a szavakat ki-
forgatva megtörheted az átkot, mert a fogadalom és az
átok köti kimondóját. Találnod kellett hát három sze-
mélyt, akikre valahogy ráillik a három név. Úgy tûnik, év-
századokon keresztül senki sem járt sikerrel…

– Azt a kobuderát kivéve, aki a térképet rajzolta. Õ leg-
alább eljutott eddig a teremig, de a társai addigra elhul-
lottak, így fel kellett adnia. Sajnos a térképeket oly sok-
szor kellett lemásolnom, hogy óhatatlanul kissé
pontatlanokká váltak az évek során, de láthatólag így is
hasznát vettétek.

– Szóval eljött a mi idõnk. Kerestél egy kalandozót,
akinek nem tapad vér a kezéhez – õ volt Natrix, a Szeplõt-
len. Találtál egy Tharr papot…

– Haha! Az istene már rég kitagadta.
– Mindegy! Tehát egy mindenre elszánt, ostoba gazfic-

kót, akit könnyedén rá tudsz bírni, hogy Bûnössé váljon.
Végül mindenképpen kellett egy tolvaj…

– Aki a Megnyitó szerepét tölti be. Okos! Hadd segít-
sek! Végül a vérüket kell vennem.

– Megegyezhetünk egy pár cseppben? Aztán bántatla-
nul el is engedhetsz.

– Attól tartok ez lehetetlen. Nem hagyok soha elvarrat-
lan szálakat. Az Õrzõt is életben hagyhattam volna, de
nem engedhettem, hogy a késõbbiekben hátba támadjon
– és igazság szerint jól esett visszaadni valamit abból, amit
én szenvedtem el miatta. Ugye megérted? Az én népem
még egymással szemben sem ismeri a könyörületet, ti pe-
dig semmit sem jelentetek a számomra. Ha visszakerülök
jogos helyemre, talán uralkodni fogok felettetek – bár ez
alatt a pár évszázad alatt meggyûlöltem ezt a helyet, elhi-
heted. Próbálnál csak egy napig a Sötét Földön élni, meg-
értenéd, mirõl beszélek. De a ti halandó elmétek túlságo-
san kicsinyes és korlátolt…

Razul késõn ébredt rá, hogy hipnotizálják. A sárga sze-



1. A legnagyobb mázli. Fölragyogott a szerencsecsillagod?
Valamiben óriási szerencséd, egészen elképesztõ mázlid

volt? Nos, ebben az esetben ez a kategória a tied!

2. A legnagyobb pech. Elõfordul persze iszonyú nagy szí-
vás is… Reméljük, hogy nem történik ilyen Veled, de ha

mégis, oszd meg velünk balszerencséd történetét.

3. A „legtáposabb” forduló. Nos, ez is elég szubjektív kate-
gória: van, akinél a TP a döntõ abban, hogy mennyire jó

egy forduló, van, akinél egészen más… A zsûri dolga, hogy vá-
lasszon a pályázataitok közül.

4. A „legtáptalanabb” forduló. Az utóbbinak pontosan az
ellentéte… Ha úgy érzed, nálad bénább már senki sem

lehet, pályázz ebben a kategóriában! Semmit sem veszíthetsz,
hiszen, ha tévedtél, az csak jó (ezek szerint mégsem vagy
annyira ügyetlen), ha viszont Te nyersz, tiéd lehet a „na ugye”
és a kategóriagyõzelem öröme egyaránt…

5. A legnagyobb jótett. Szerencsére vannak ebben a világ-
ban igazi szentek is. Tudjuk persze, hogy a jócselekede-

tekkel nem illik dicsekedni, most mégis arra kérünk, meséld el,
hogy okulhassunk belõle.

6. A legnagyobb gaztett. Nem nagy öröm elismerni, de a go-
noszság is vitathatatlanul létezik a Túlélõk Földjén. Aki eb-

ben „alkot nagyot”, ebben a kategóriában eséllyel próbálkozhat.

7. A legviccesebb eset. Az élet nem csupa komoly dolog-
ból áll: történnek iszonytató marhaságok is. Ha részese

voltál ilyennek, meséld el, mi is hadd kacagjunk rajta!

8. A legnagyobb hõstett. Természetesen nem azonos a „jó-
tett” kategóriával: itt azok leveleit várjuk, aki valamilyen

rettenetes veszéllyel szemben gyõzedelmeskedtek hõsies küz-
delemben.

9. A legnagyobb szenzáció. Olyasmi történt veled, ami még
senkivel? Valami egészen elképesztõ dolgot éltél meg?

Ha így gondolod, ne habozz elküldeni pályázatodat ebben a ka-
tegóriában!

10. A legelgondolkodtatóbb eset. Feltétlenül írj, ha vala-
mi nagyon tanulságos dolog történt veled, amibõl ta-

lán mások is okulhatnak.

+1. Egyéb érdekes történet. Bármi, amit az elõzõ
kategóriákba nem tudsz besorolni, de elég különle-

gesnek találod.

„Ez csak velem történhet meg!” – jutott már eszedbe ilyesmi, va-
lamilyen rendkívüli kalandod után? Szinte hihetetlen dolog tör-
tént Veled? Nos, ha a közeljövõben lesz részed efféle rendkívüli él-
ményben, lehetõséged lesz, hogy összemérhesd mások
fantasztikus kalandjaival: vegyél részt az alábbiakban meghirde-
tésre kerülõ különleges versenyen!

Minket, Álomõrzõket nagyon érdekelnek a vén bölcs, Treem
rovatában, az Elképesztõben olvashatóakhoz hasonló esetek,
ezért találtuk ki a Szenzáció-bajnokságot, mely 2000. január
1-tõl (újévtõl) 2000. április 1-ig (a bolondok napjáig) tart, s
részt vehet benne bármely Ghallai kalandozó (akinek lesz leg-
alább egy fordulója ebben a három hónapban).

Lássuk tehát a technikai részleteket! Minden érdekelt kivá-
laszthatja a fenti idõszakban betáplált azon fordulóját vagy fordu-
lóit (vagy azok bármely eseményét), amelyre ráillenek az alább
olvasható kategóriák. Akárhány kategóriában lehet nevezni (akár
az összesben is).

A nevezés módja: a forduló(k) megfelelõ oldalainak fénymá-
solata (vagy eredetije – ha vissza szeretnéd kapni, légy szíves,
küldj fölbélyegzett válaszborítékot) és a pályázat  indoklásának el-
juttatása az Álomõrzõk vezetõjéhez (Pelegrinhez), legkésõbb a
beküldési határidõig (április 24.). Indoklás nem kötelezõ (de óri-
ási elõnyt jelenthet – lehet tetszés szerint komoly vagy vicces, a
karakter vagy a játékos szemével), e nélkül is érvényes a jelent-
kezés, ha a fordulóból egyértelmû a történés. Kérjük, hogy a zsûri
munkájának segítésére – a keveredések elkerülése végett –, a ka-
tegória és a karakter nevét mindig tüntessétek fel az összes be-
küldött lapon (tehát a forduló-oldalakon is – ha az utóbbiak ere-
detiek, akkor esetleg ceruzával).

Figyelem! Tisztában vagyunk vele, hogy manapság számító-
géppel meglehetõsen könnyû fordulót hamisítani, de mi remél-
jük, hogy minden pályázó becsületes lesz. (A szembetûnõ csalá-
sokat úgyis kiszúrjuk, és a kategóriák legjobbjait külön is
ellenõrizni fogjuk.)

A nevezések beérkezése és összegzése után egy bíráló bizott-
ság ül össze, melynek természetesen nem csak Álomõrzõk lesz-
nek a tagjai, hogy ily módon is biztosítsuk a döntések megkérdõ-
jelezhetetlenségét. A zsûri értékeli és pontozza a pályázatokat, az
eredményt pedig a következõ TF-találkozó táján tudhatjátok meg.

Reméljük, ez valóban olyan verseny lesz, ahol az elsõ és a há-
romszázadik fordulós nagyjából azonos eséllyel indul… Nincs
más hátra, mint megvárni az újévet, s figyelni a fordulókat! Ka-
landra fel!

Álmokban gazdag, békés, boldog újévet kívánnak:
AZ ÁLOMÕRZÕK (#9101)

Beküldési határidõ: 2000. április 24. (húsvéthétfõ).
A cím: Németh Kálmán, 1104 Budapest, Harmat utca 150. VII./30. – pelle@osiris.elte.hu

I. SzenzácI. Szenzác ió-bió-b ajnokságajnokság



ÁTADÓ
Átadó egy 14. szintû kobudera. Raia kisebb pap-

ja, alapvetõ felszerelésekkel, 22-es HM-mel 19-es
taumaturgiával, 40-es zenével, nagyon sok lemara-
dással (kb. 80. forduló). Ja és meg van a szintszí-
vás-immunitása. Érdeklõdni lehet a 72-327-699-
es telefonon, vagy az andrash@medstud.pote.hu
e-mailen lehet. Helesfai András

Átadó egy 18. fordulós, 6. szintû kobudera férfi
(neve Synthex). Rabszolgázók kíméljenek. Érdek-
lõdni lehet az (5601)-es karakterszámon vagy az
alábbi címen: ifj. Tihanyi László, 1182 Budapest,
Kossuth u. 132. Tihanyi László

Átadó Sardullah Sharpa, egy 190. fordulós 22.
szintû karakter, 70 forduló lemaradással! 9 kalan-
dozó skalppal, rengeteg varázstárggyal. Akit érde-
kel, hívjon a 06-30-999-6969-es telefonszámon.

Szücsy Dániel

BUNYÓ, FENYEGETÉS
Az egyik nap, mikor felkeltem, egy villanykörtét

láttam a szemem elõtt lebegni. Tanakodtam, mit
csináljak, erre eszembe ötlött a tûzben megperzse-
lõdött apám bölcs mondása: „amit csak látsz, zúzd
porrá!” Meg is fogadtam a tanácsot, erre világosság
gyúlt az agyamban a Világégéssel kapcsolatban.
Megtudtam, hogy szegény Dornodont igazságtala-
nul vádolják, az egész Elenios mûve volt. (Termé-

szetesen Raia azért segített tüzet csiholni.) Ezúton
kérem ezen isteni pirósok vak követõit, szálljanak
már végre magukba! Tehát bunyó, fenyegetem az
összes Elenios és Raia hívõ álszent, csak a saját ér-
dekeit szem elõtt tartó gyilkost. Kontakt: fuze-
sip@jedlik.hu Dewloküx, a Megváltó

Futóversenyt rendezek árnymanóknak. Fussa-
tok goblinfejûek, hisz nagy a tét: csak az elsõt és az
utolsót lõjük le. Ok. Indulhat az elsõ páros.

Janashita Sadatoke (#3454)

KAPCSOLAT, KONTAKT
Belor! Sajna nincs meg a karakterszámod. Jó

lenne, ha megírnád, meg a címed is!
Giacomini (#3771), az ördögi

SZÖVETSÉGEK, KT-K
Közös Tudatok: Dornodon KT taglétszám frissí-

tése céljából keres akár kezdõ karaktereket is. El-
érhetsz a zsolt.homoki@inform.videoton.hu cí-
men vagy 22-242-411-en telefonon (Zsolt).

Balfasz (#2567)

Belépés céljából keresek Csontbrigád tagokat
(#9132) Wargpin környékén. Kovács Gábor, 8800
Nagykanizsa, Garay u. 3/b.

Cassiopeia (#2389)
Mond valamit ez a szó: Dragonball? Szeretted

vagy utáltad a rajzfilmsorozatot? Talán a karaktere-
det is így hívják? Bármelyik igaz, köztünk a helyed.
Igen, végre Dragonball KT alakul. Infoért, belépés
miatt írj (#4109)-nek vagy a fynta@freemail.hu
e-mail címre. Levélben: Czipelle Ákos, 3532 Mis-
kolc, Torontáli u. 1. Az alapítók

SEGÍTSÉG
Kobudera fajtársaim! Aki tud valamit a faji tár-

gyunkról, kérem írja meg nekem a (#2368)-ra.
Köszönettel: Baxxter (#2358),

a tejfelesszájú kobudera

ÜZLET
Fanatizmus: Vak és szenvedélyes buzgóság,

amely babonás meggyõzõdésekbõl születik, és
amely arra vezet, hogy az emberek (elfek, gnómok
stb.) nevetséges, igazságtalan, kegyetlen cselekede-
teket követnek el, nem csak szégyenérzés és lelki-
ismeret-furdalás nélkül, hanem valamiféle öröm-
mel és elégtétellel. A fanatizmus tehát nem más,
mint cselekvésre váltott babona…
X. 10. Baxxter (#2358),

a tejfelesszájú kobudera

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, eladhatod, 
de leginkább használhatod kártyagyûjteményedet,
TF-es és KG-s infók között keresgélhetsz (legújabb HYPER, MAP),
bejelölheted táborhelyed a gigantikus Ghalla-térképen,
rendszeres KT-találkozók, versenyek, jelmezbálok és író-olvasó találkozók vannak,
szerdánként a Star Wars kártyások találkoznak (minden hónap 3. vasárnapján hivatalos
verseny!),
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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Címünk: 
CAMARILLA KFT. 

1132 Budapest, Csanády u. 4/B
Bejárat a Kresz G. u. felôl

Nyitva: keddtôl 

vasárnapig 

10.00-22.00



Remék szív eladó 300 ap/db áron. Kvazár sisak
megegyezés szerint. 27-316-927 (Ákos). Ja és ven-
nék vagy cserélnék ezüsttollú nyílvesszõt.

Worget (#1433)
Sötét tekercs eladó. Ára: 50 arany/darab. Warg-

pin környékén vagyok. Ahol elérhetsz: lordr@fre-
email.hu. Lord Raver (#5726),

inkvizítori érsek
Vangorf és Fehérbérc között eladó egy vashegyû

lándzsa, egy vassisak, egy trófea nyaklánc és egy El-
daran karkötõje. Ha érdekel, írj: zsenial@freema-
il.hu! Zseniális Teknõs (#4109)

EGYÉB
A táp! Igen, a táp! Röviden annyit, hogy aki azért

játszik, hogy minél nagyobb tápja legyen, és azért
indít alakváltó-kobudera mutánst, hogy tápman le-
gyen, azt csak három szóban tudom illetni: nem
igazi rpg-s és persze egy köcsög.

Janashita Sadatoke (#3454)
Dornodonisták! Templom építésében segédkez-

nék! Ha tud valaki ilyenrõl, az keressen meg a 27-
316-927-es telefonon (Ákos)! Libertan magaságá-
ban a csatornánál vagyok. Elõre is köszi:

Worget (#1433)
Épülõ Fairlight templomot keresek. Bárhova el-

megyek. Ixoria (#5136)
Gondolatok a Sörfesztiválról: Sokat írhatnék er-

rõl a nemes eseményrõl, de olyan részeg voltam,
hogy nem emlékszem semmire. Na sziasztok!

Zsebfelmetszõ Jack (#5404)
Kedves Kalandozók! Most elsõsorban azokhoz

szeretnék fordulni, akiknél kisebb zan van, vagy a
közeljövõben lehet (tehát gyakorlatilag mindenki-
hez)! Szükségünk lenne a segítségetekre ahhoz,
hogy a Túlélõk Földje kellemesebb világ lehessen.
A fõnixtollak elterjedése mindannyiunk közös ér-
deke, és ez reményeink szerint elõbb-utóbb be is
fog következni, de miért ne siettetnénk egy kicsit a
dolgot? A toll „szárnyalásának” legfõbb akadályai a
kisebb zanok, melyek sokak életét megkeserítik.
Ha sikerülne ennek az élõsködõnek a számát le-
csökkenteni, akkor a fõnixtoll hamarabb elszapo-
rodhatna, és a kisebb zanok többé nem tudnának
kárt okozni. Ezért a következõ akciót találtuk ki:
december hónap folyamán (vagy január elején)
mindenki igyekezzen megsemmisíteni a kisebb
zanjait! Aki birtokol ilyet, legyen szíves, adjon ki H
544 100 parancsot az év utolsó (vagy elsõ) havá-
ban. Ez fõleg azoknak ajánljuk, akiknél már kettõ-
nél több van ebbõl a kártevõbõl, mert száz varázs-
pontba kerül ugyan, de biztosan megsemmisíti az
összes nálad lévõ kisebb zant (lehet próbálkozni
alacsonyabb számmal is második paraméterként,
csökkentvén így költséget, de ily módon a teljes si-
ker nem garantált)! A másik metódus, ha építed a
helytartói városokban lévõ Vlagyimir szobrokat (EP
433 <TVP>), ebben az esetben 20TVP-nként
semmisül meg egy „zanod”. (Tudjuk, hogy ezt so-
kan lealacsonyítónak tartják, de tudomásunk sze-
rint a szobor nem okoz kárt, legfeljebb csak ran-
da.) Azért lenne fontos, hogy lehetõleg mindenki a
fenti idõszakban cselekedjen, mert akkor viszony-
lag gyorsan le lehetne szorítani ezeknek az élõskö-

dõknek a számát, s talán a fõnixtollnak köszönhe-
tõen nem is tudnak elterjedni többé. Szánjatok er-
re némi energiát, hogy karácsonykor már egy bé-
késebb Ghallán köszönthessük egymást! Az
Álomõrzõk nevében: Pelegrin (#1531)

Mivel már kissé sokallom a nevemet elég leke-
zelõ hangnemben emlegetõ alakok szövegelését,
azt hiszem reagálnom kell a sok „építõ jellegû”
kritikára. Köztudott, hogy nem tartozom az ún.
melldöngetõ szerepjátékosok táborába, de akik
tényleg ismernek, azok azt is tudják, hogy nincse-
nek rabszolgáim, és nem a „nekiugrok mindenki-
nek, aki gyengébb nálam” stílusban játszom. Én
csak a lehetõ legjobb fejlõdést biztosító utat próbá-
lom követni (ezt jelenti az optimális), de nem má-
sok fordulóinak tönkretételévek. Vagyis nem en-
gem és a többi lenézett „optimalizálóst” kell okolni
az elvesztett TU-pontokért, kedves fekete druidák,
hanem azt, aki letudatcsatázott benneteket. Az op-
timalizáló stratégiai játék kifejezést nem én talál-
tam ki, és tudtommal nem is saját érdememként
tüntettem fel. Talán te voltál, xxxful Tanthalas? Ha
nem, akkor miért vagy úgy felháborodva? Egyéb-
ként nyugodtan vehettek nekem egy sakkot Billi
pajtásoddal, legfeljebb elteszem emlékbe. Köszö-
nöm Slyver Phoenixnek (#1880), hogy megpró-
bált megvédeni a Little Negro féle melldöngetõktõl.
A Negro féléknek tényleg nem tudom mi a baja, én
nem harcoltam kalandozóval még, nem tudatcsa-
táztam, nem ártottam senkinek. Az ilyen alakok
kárognak az én játékstílusom miatt, miközben ne-
ki lóg három (azóta lehet, hogy több) kalandozó-
skalp az övén. Akkor most ki teszi tönkre mások
játékát? Vagy talán a rabszolgáidat mészároltad le,
kicsi néger? Az is nagyon szerepjátékos dolog.
Most, hogy mindenki megkapta a számára feltétle-
nül szükséges információkat, várom a reagáláso-
kat, természetesen a karakterszámomra.

Dolores (#2228)
Sheran Ghalla második legnépszerûbb istene,

talán nem véletlenül. Három Közös Tudat alapult
csak az istennõ hívei számára, és legalább még
egyszer ennyi papja tartozik valamilyen másik cso-
porthoz (általános, faji, semleges). Belátható tehát,
hogy a mennyiségi tényezõ adott, csak nincs ideáli-
san kihasználva. Ennek oka többek közt a Földa-
nya papjainak közmondásos semlegessége, a játé-
kosok passzivitása, a nézetek sokszínûsége, és egy
karizmatikus vezetõ által mutatott alternatíva hi-
ánya. Pedig van megoldás. A be nem avatkozás el-
ve hosszútávon nem elfogadható, hiszen ezzel
szándékosan megfosztjuk magunkat a döntés le-
hetõségétõl, és játékszerré válunk a jellemek viszá-
lyaiban. Saját vallási arculat nélkül valami olyan
dolgot kell támogatnunk, amit igazából nem ér-
zünk át. Fel kell számolnunk a sokat vitatott mér-
legnyelv-politikánkat. A játékosok hozzáállásával
nem érdemes sokat foglalkozni, ez rögtön megvál-
tozik, ha majd úgy érezhetik, van mirõl beszélniük,
és szavuknak súlya is van. A problémát voltaképp a
két utolsó felvetésem hordozza magában, hiszen
istennõnk elmulasztotta közölni velünk téziseit, így
ezeket nekünk kell pontosan meghatározni. Javas-
latom a következõ lenne. Hozzuk létre Sheran egy-

házát, melynek tagja lehetne minden druida. A ha-
tározó testület a Papság lenne, ami a tagokból áll-
na. A végrehajtó szerv pedig a Nagytanács, amely
állna a három Sheran KT két-két képviselõjébõl, és
három olyan papból, akik nem vallási KT-t válasz-
tottak. Ez a tizenkét práter hangolná össze az egy-
ház tagjainak munkáját. Munka pedig lenne bõ-
ven. Köszönettel:

Tündeköves Glórin (#2893)
Szép karácsonyt és boldog újesztendõt kívá-

nunk mindenkinek szeretettel!
Álomõrzõk (#9101)

Sziasztok! Most a Leah hívõkhöz szólok. Hiába
vagytok nagyra istenetekkel, õ nem több mint egy
szolga. Na, most nem a Síri Shilaka-féle (remélem
jól emlékszem a nevére) elmélet jön. Szerintem
Leah a DEM szolgája, és nem több egy csahos ku-
tyánál, akit oly könnyû kicselezni, ha nálunk van
ez a varázsszer. Tehát az egész hitetek egy hazug-
ság. Épp ezért térjetek át Elenios hitére! A szere-
lemnek legalább van értelme. Nos ennyi. Sziasz-
tok! A címem: Hamvai Bence, 6724 Szeged, Cserzy
Mihály u. 30.

Zsebfelmetszõ Jack (#5404), a fehér bárány
Sziasztok! Most az Olimpia ellen szólok. Ti, akik

önkéntesen mentek el erre a barbár öldöklésre,
gondolkozzatok! Végigtûrtök megannyi sérülést,
azokat ölitek meg ok nélkül, akikkel amúgy béké-
sen iszogatnátok egy kocsmában. Na és Borax. Õ
sem különb. Egy lelketlen vadállat, aki a vérben és
mások pusztulásában leli örömét. Kalandozók! Ti,
akik osztjátok eszmémet, jertek és lépjetek fel mel-
lettem eme felesleges és szörnyû esemény ellen!
(Félreértés ne essék! Mint játékos nagyon jó ötlet-
nek tartom az olimpiát, csak a karakterem nevé-
ben beszéltem.) Na most búcsúzom! Üdvözlettel:

Zsebfelmetszõ Jack (#5404)
Tharr temlomot építenék, vagy beszállnék már

készülõ templom építésébe. Jelenleg Huertol vona-
lában vagyok a csatamezõknél. 82-494-454 (Ta-
más).
X. 13. Aldaer (#2695)

Vivá kalandozók! Mire e cikk megjelenik, én
már Elenios papja leszek, és csak bûvölök, bûvö-
lök, bûvölök! Na jó, ez csak vicc, nem vagyok én
egy kis … tolvaj. Nos, hát rátérnék a lényegre. El-
nézést kérek mindazoktól, akiket eddig megsértet-
tem (tõled nem, te barna, tüsi hajú, barna szemû,
fekete bõrû, kobudera férfi, kit majdnem sikerült
leterítenem, s elfújni gonosz lelked gyertyáját)!
Amúgy Fekete Druidák! Nem akarlak megsérteni
benneteket, de unalmas a szüntelen KT-reklám.
Elég lenne, ha fél-egy évente egyet íratnátok a vezé-
retekkel. Gondolom már crismas is elmúlt, mire
ez a cikk megjelenik. Amúgy, ha valakinek nézetel-
térése van velem vagy akárkivel, tudja a mentálszá-
mát, inkább ne itt lopja a sort, úgy mint én! Na szó-
val csocsi mindenkitõl! A dragon ball-os nevû,
ferdehajlamú vadmarhák továbbra is jól teszik, ha
nem kerülnek a szemem elé, mert elõször kibûvö-
löm a szemüket is, és csak aztán kapják a belépõt
Leahhoz. További szélvihar kísérjen utatokon (és
persze Elenios)! Zelmor (#5600)


