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Sziasztok! Nagyon jó hírrel kezdhetem e havi szá-
munkat: meghívásunkra áprilisban kis hazánkba
érkezik Robert Jordan, Az Idõ Kereke ciklus szer-
zõje, és dedikálni fogja a frissen megjelenõ Tél
szíve I. c. regényét. A részleteket a hátsó borítón
olvashatjátok. Könyvkiadás terén a másik jó hí-
rünk, hogy áprilisban megjelenik egy exkluzív Gol-
denlane novellás kötet, mely csak pontrendszeres
könyvrendelési akciónk keretében lesz megvásá-
rolható. Az akcióról a 30. oldalon találtok ponto-
sabb információkat. Reméljük, hogy mind a dedi-
kálásnak, mind a novellás kötetnek nagy sikere
lesz! Rossz hír viszont, hogy ezúttal az apróhirde-
tésekre csak egy oldalnyi hely jutott a hosszú TF
novella miatt. Ígérem, hogy a következõ számunk-
ban pótoljuk a kimaradt hirdetéseket.
A címlapunkon ezúttal Janny Wurts: A ködszellem
átka I. c. regényének borítóképe, Vida László fest-
ménye látható.
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A L A N O R I  K R Ó N I K A  E L Õ F I Z E T É S
Ha játszol valamelyik levelezõs játékunkkal, akkor az UL-ed hátulján kérheted,
és a számládról vonjuk az újság kedvezményes árát zsetonban. Amennyiben
interneten játszol és zsetonnal szeretnél fizetni, küldj egy e-mailt, és szintén
vonni fogjuk az újság árát a számládról. Ha nem játszol nálunk, akkor belföl-
di postautalványon adhatod fel a pénzt, és a csekk hátuljára írd rá, hogy Ala-
nori Krónika elõfizetés, és azt is, hogy melyik számtól. Természetesen a ná-
lunk játszók is fizethetnek postautalvánnyal.



Nicholas Kerenszkij az eredeti klánokat olyan szörnyetegek,
entitások vagy tulajdonságok után nevezte el, amivel úgy
érezte, hogy ezzel inspirálja a harcosait. Mindegyikre jel-
lemzõ egy-egy olyan értékes tulajdonság, amit õ a harcosa-
iban szeretett volna viszontlátni. Például a Strana Mechty
óriás farkasait, a ravaszságuk és a lopakodásuk miatt cso-
dálta.

Összesen húsz klánt hozott létre, amibõl mára 16 maradt.
A hiányzó klánok közül hármat más klánok olvasztottak be
próbák során vagy a klános Nagytanács döntéseinek megfele-
lõen (Mongúz, Özvegycsináló és Vakond kánok). Egyet meg-
tagadtak és teljesen megsemmisítettek (Rozsomák klán),
méghozzá maguk a klánok, mert megszegték a klán törvé-
nyeket. Ez a bûncselekmény olyan súlyosnak bizonyult, hogy
minden, erre a klánra vonatkozó utalást töröltek a hivatalos
történelembõl.

Keresztes klánok: a Belsõ Szférába való visszatérést sürget-
ték, mint hódító sereg.

Vérszellem klán Jádesólyom klán
Farkas klán Pokollovak klán
Jégsólyom klán Csillagvipera klán
Tûzpávián klán Füstjaguár klán

Õrzõ klánok: nem meghódítani akarták a Belsõ Szférát, ha-
nem védelmük alá venni.

Kojot klán Acélvipera klán
Szellemmedve klán Góliátskorpió klán
Hó Holló klán Felhõkobra klán
Gyémántcápa klán Novamacska klán

Sea Fox (Tengeri róka)
Diamond Shark (Gyémántcápa)

Ez a klán a nevét a Strana Mechty édes-
vizû óceánjainak kétéltû ragadozójáról
kapta. A tengeri róka úgy néz ki, mintha
megtisztelné az áldozatát, üvöltve és
meghajolva. A késõbbiekben a tengeri
rókát a Hó Holló klán által genetikailag

kifejlesztett gyémántcápa kiirtotta, így a klán felvette a Gyé-
mántcápa nevet.

Blood Spirit (Vérszellem)
Ez a név a 800 vérneves harcos összetar-
tozásának állít emléket az Exodus pol-
gárháború idején. A Vérszellem klán
rendkívül zárt és szoros belsõ kötelékek-
kel rendelkezik.

Cloud Cobra (Felhõkobra)
A felhõkobra a Terrán kifejlõdött kobra
Arcadiára betelepített egyik faja. Gyorsan
alkalmazkodott új környezetéhez. A klá-
nok közül ez a klán a legvallásosabb és
egyben a legravaszabb is. Emelett a poli-
tika porondján is megállják helyüket.

Coyote (Kojot)
Ez a Strana Mechtyn élõ ragadozó az
észak-amerikai kojotok leszármazottja,
azonban nagyobb és sokkal intelligen-
sebb, mint terrai rokona. Valószínûleg
genetikai tökéletesítés miatt.

Fire Mandrill (Tûzpávián)
Ez a név az Eden-re betelepített lénytõl
származik, amelynek agresszivitását és
tûzvörös szõrét csodálták a harcosok. 

Star Adder (Csillagvipera)
A csillagvipera egy genetikailag megvál-
toztatott vipera, amit a Strana Mechty
északi sztyeppéin engedtek szabadon,
hogy féken tartsa a betegséghordozó cra-
na-t, egy rágcsáló méretû rovart. A nevét
csillogó fekete pikkelyei után kapta,

amelyet fehér pöttyök borítanak. A valódi neve azonban a tá-
madó magatartásából adódik.

írta: ZSELI FERENC

A Battletech univerzuma
11. rész

Az eredeti klánok
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Ghost Bear (Szellemmedve)
Ezt a klánt a Strana Mechty déli félteké-
jén élõ sarki medve után nevezték el. El-
sõsorban az ereje és a ravaszsága miatt
csodálják.

Goliath Scorpion (Góliátskorpió)
A nagy babiloni ízeltlábú, amely után ezt
a klánt elnevezték, halálos mérget hasz-
nál zsákmánya megölésére. Sok korai
betelepülõ haláláért felelõs ez a lény. El-
sõsorban fészkének öngyilkos védelmé-
rõl híres. 

Ice Hellion (Jégsólyom)
Bár ez a ravasz, törzsben élõ ragadozó
Hector havas hegyei között ejtette el
zsákmányát és az elsõ klán felfedezõk
közül is sokakat megölt, mégis csodálták
könnyed formájáért és vakítóan fehér
tollazatáért.

Hell’s Horses (Pokollovak)
Abbéli reményükben, hogy genetikailag
adoptálni tudják a lovakat a Circe sivataga-
ihoz, a klánok tudósai ragadozó lovakat
fejlesztettek ki, kontrollálatlan agresszi-
óval. E lovak elsõ egyedeit meg akarták
semmisíteni, de egy lágyszívû harcos sza-

badon engedte õket, hogy éljenek és szaporodjanak a pusztá-
ban. A lovak különösen ragaszkodnak a Circe ezernyi barlang-
jához. A klán csodálja névadója agresszivitását és keménységét.

Jade Falcon (Jádesólyom)
A jádesólyom egy nagytestû madár, me-
lyet a földi vadászsólyomból fejlesztettek
ki genetikailag átalakítva, hogy az Eden
dzsungeleiben is megéljen. Sajátságos,
csillogó, jádezöld tollazata és fülsiketítõ
sikolya van.

Snow Raven (Hó Holló)
A klán nevét a Strana Mechty déli tundráin
élõ hatalmas hollók inspirálták. A harco-
sok becsülik az állat takarékosságát, mely-
ben nem pazarol el semmit, amit a tundra
kínál neki: a valódi harcos jeleként.

Steel Viper (Acélvipera)
A klán neve az Arcadia kígyójára utal,
amely az áldozat köré fonja magát, és ez-
után lassan kiengedi a mérgét. A szó,
acél, egyrészt a páratlan eleganciára,
másrészt a megmérgezett áldozat me-
revségére utal.

Wolf (Farkas)
Bár közel kétszer akkora, mint elõdjei, a
Strana Mechty farkasa egyébként telje-
sen megegyezik a földi farkasokkal. A
farkastörzsek belakták az északi és a dé-
li kontinenst, és Kerenszkij õket tartotta
a harcosi lélek epitómájának.

Smoke Jaguar (Füstjaguár)
A füstjaguár a földi jaguár genetikailag megváltoztatott faja,
melyet szabadon engedtek a Strana Mechty dzsungeleiben.
Azért hívják így, mert a szõre úgy néz ki, mintha szürkés füst
lenne. Nicholas Kerenszkij a füstjaguárt a fejletlen (gyerme-
ki) agresszivitás epitómájának tartotta, utalva az állat vér-
szomjasságára és arra a szokására, hogy felülrõl ráugrik ál-
dozatára.

Nova Cat (Novamacska)
A Dagda macskaszerû ragadozója, melynek sörénye feláll,
amikor veszélyt érez. A sörényének végét olyan anyag borítja,
mely a legtöbb lényre nézve mérgezõ. A novamacskát a ki-
emelkedõ veszélyérzetéért csodálják.

Burrock (Vakond)
Ezt a klánt a vakond, az Eden nagy testû, õshonos állata után
nevezték el. Különösen erõs, savas anyagot választ ki, ami le-
hetõvé teszi, hogy a sziklákon is keresztülvájja magát. 

Mongoose (Mongúz)
Egyike a beolvasztott klánoknak; a Mongúzt a Shadow bolygó
ragadozója után nevezték el. A bolygó nagy, veszélyes, mérge-
zõ férgeire vadászott.

Wolverine (Rozsomák), a Meg-Nem-Nevezett klán
A rozsomákokat a Strana Mechty erdõibe telepítették be, ahol
tovább fejlõdtek, mind méretükben, mind vérszomjasságuk-
ban. A harcosok azért csodálták õket, mert bármilyen beha-
tolóval szembeszálltak a területük védelmében, annak mére-
tétõl és erejétõl függetlenül. A Wolverine klán a Meg-Nem-
Nevezett klán, melyet megsemmisítettek.
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Widowmaker (Özvegycsináló)
A második elnyelt klánt a fekete özvegy után nevezték el, me-
lyet véletlenül engedtek szabadon az Eden dzsungeleiben.
Háromszor akkorára nõttek, mint a terrai õseik, és agresszi-
vitásuk és mérgük ereje is hasonló mértékben nõtt.

A KLÁNOK TÁRSADALMA
Nicholas új rendje végletesen értelmezte apja szavait. Apja
Rejtett Remény Doktrínáját nyújtva, arra ösztönözte a túlélõ-
ket, hogy növekedjenek, szaporodjanak és vessék ki maguk-
ból a kapzsiságot, ami olyan sok szenvedést okozott. Azt is
megígérte nekik, hogy unokáik, egyesülve és újra megerõ-
södve vissza fognak térni a Belsõ Szférába.

Elgondolásának megfelelõen Nicholas megkezdte a Belsõ
Szféra és a régi idõk nyomainak kiégetését. Elsõ lépésként
szétszórta az Exodus polgárháború túlélõit a Pentagon vilá-
gokon és a Kerenszkij Halmaz világain, megelõzve, hogy a
Belsõ Szféra társadalmi berendezkedése iránti vonzódásuk
újjáéledjen. Gyakorlatilag bûncselekménynek ítélt minden
nem a klánhoz fûzõdõ lojalitást. Az összes személyes map-
pából töröltette a korábbi származásra és származásbeli
kapcsolatokra utaló részeket és ezek helyére a jelenlegi
klán-hovatartozásra és tartózkodási helyre vonatkozó adato-
kat tetetett. Minden túlélõt, polgári és katonai személyt a 20
klán egyikéhez sorolt be. A Belsõ Szféra említése bünteten-
dõ cselekedetnek minõsült, kivéve ha az kritikai célzattal
történt.

Törekvéseit az teszi egyedülállóvá, hogy nem alakult ki el-
lenük társadalmi ellenállás. Ez biztos jele volt az Exodus pol-
gárháború okozta traumának és annak, hogy az emberek
szinte bármire készek, csak hogy elkerüljék a hasonló hábo-
rús pusztítást.

Nicholas apja írásaira alapozott rendeletekkel ösztönöz-
te a klán harcosokat, azoknak egyedi magyarázatot adva.
Számos új szabályt is bevezetett és „A parancsnokság 12
princípiuma” címû írása lett a klánok belsõ alkufolyamatá-
nak, a 137-es Általános Rendelkezés pedig a klán törvény-
kezés alapja. A szabályok nyelvezetével arra törekedett,
hogy vallásos áhítatot ébresszen az embereiben a klánok
iránt. Úgy gondolta, hogy még haláláig teljesen mûködõké-
pessé és stabilan megalapozottá kell tennie a klánokat, kü-
lönben visszatérhetnek a régi, korrupt útra. Felismerte,
hogy ehhez nem elég a 800 klánharcos és a természetes
születésszám által sem növekednek elég gyorsan. Egy má-
sik megoldásra volt szükség, hogy meggyorsítsa a társada-
lom növekedését.

A civilek számára egy ambiciózus tenyésztési programot
vezetett be, amely jogot adott minden klán számára, hogy a
kasztokon belül kötelezõ házasságok kötessenek, például

két kereskedõ vagy két munkás között. A pároktól születen-
dõ gyerekek számát is elõírta. Ezen házasságok gyermekei
csak a szakmák egy szûk rétegében helyezkedhettek el,
amely a szülõk kasztján alapult, de csak akkor, ha sikere-
sen átmentek a teszteken. Azok, akik elbuktak, egy alacso-
nyabb kasztba kerültek, de néha az is elõfordult, hogy vala-
ki annyira jó teljesítményt nyújtott, hogy magasabb kasztba
sorolták. Néhány éven belül Nicholas félresöpörte a házas-
ság, a szerelem és a szabad munkavállalás koncepcióját,
helyükbe pedig a szabályozott házasság és a merev kaszt-
rendszer lépett.

Bár a civileknek is szigorú szabályokat kellett betartaniuk,
de még így is hálásak lehettek a harcosokhoz viszonyítva.
Nicholas a harcosok kasztját tekintette a Csillagliga öröksége
hordozóinak, az igazi etalonnak, de tudatában volt, hogy erõ-
feszítései hiábavalónak bizonyulnak, ha nem tudja megnö-
velni számukat. Mielõtt visszatért a Pentagon világokra,
hosszú órákat töltött tudósaival tanácskozva. Elutazása elõtt
bejelentette, hogy bár a harcosok ivadékainak kell hordoznia
a Csillagliga örökségét, ezt olyan gyorsan kell elérniük, ami-
lyen gyorsan csak lehetséges. A harcosoknak adniuk kellett
genetikai anyagukból a leginkább gyerekgyáraknak nevezhe-
tõ intézményeknek. A szisztematikus eugenetikai program a
petesejteket és spermiumokat egy mesterséges anyaméhbe
helyezi, amelyet a klánharcosok canisternek avagy acélméh-
nek neveznek, és egy új generációt hoztak létre, melyet az
elõzõnél fejlettebbnek terveztek.

Ezzel a mûvelettel a tudósok 20 gyereket hoztak létre
egyetlen pár genetikai készletébõl. Nicholas direktíváit követ-
ve a pár klánja ezeket egy sibkoban (sibling company avagy
tesköz) nevelte fel, állandó tesztelésnek és oktatásnak vetve
alá õket, hogy kiszûrjék azokat, akik nem illenek a harcos
kasztba. Minden tíz évben létrehoztak egy új generációt ezzel
a módszerrel, új klánharcosok ezreit gyártva. Bár Nicholas
óvatosan úgy próbálta megmagyarázni az erõszakos tenyész-
tési programot, hogy ezzel akarja megteremteni a klánok
visszatérésének lehetõségét a Belsõ Szférába, valójában
emellett egy esetleges jövõbeli nyugtalanság kezelésére is ele-
gendõ harcost akart az irányítása alatt tudni.

A tesközök gyermekeinek képességeit állandóan tesztel-
ték. Átlagosan kevesebb, mint az adott tesköz negyede válik
harcossá. Azok, akik megbuknak a teszteken, a képességeik-
nek megfelelõen alacsonyabb kasztokba kerülnek. Kimon-
datlan, de magától értetõdõ célja az eugenetikai programnak
a „sérült” gének eltávolítása. Nicholas úgy ítélte, hogy min-
denki gyanús, aki a Pentagon világokon maradt az Exodus
polgárháború idején, így ezeknek az embereknek a génjei
nem kerülhetnek be a programba. Hogy limitálja a szabad-
szülöttek (freebirths avagy ellenõrizetlen születések) számát,
ezeknek a családoknak a leszármazottaiból, és elõnyben ré-
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szesítse a lojális harcosok leszármazottait, akik az alacso-
nyabb kasztokba kerültek, a program kezdetben csak Nicho-
las azon követõinek az örökítõanyagát tartalmazta, akiket
megkérdõjelezhetetlenül lojálisnak tartott: ez 800 harcost és
600 polgári családot jelentett.

Öt kaszt alkotja a klántársadalmat: harcos, tudós, keres-
kedõ, technikus és munkás. A hatodik kaszt, melyet sötét,
vagy bandita kasztnak neveznek, nem-hivatalosan csak azok
számára létezik, akik nem tudnak beilleszkedni a társada-
lomba. Minden kasztnak számos alkasztja van, az egyes ké-
pességekre alapulóan.

HARCOS KASZT
A harcosok alkotják a nyilvánvalóan legerõsebb kasztot. A
harcosok túlnyomó többsége büszkén nyomon követi a vér-
vonalát a 800 vérneves harcosig. Mindegyik úgy néz ki, mint
a tenyészprogram terméke: a klán mechharcosok robosztu-
sak, villámgyors reflexekkel és még gyorsabb gondolkodás-
sal. A vadászpilóták vékonyak, a fejük aránytalanul nagy, lá-
tásuk éles. Az elementálok, a klánok gyalogos katonái
hatalmas, szokatlanul erõs katonák, a méretüktõl nem várt
eleganciával és sebességgel mozognak és harcolnak. 

A harcos pályafutását a klánja az elsõ tesköz teszttõl kezd-
ve a haláláig a kódexében tárolja és analizálja. Ha egy harcos
tetteit értékesnek ítélik, a genetikai anyaga új generációk lét-
rehozását segítheti. A sikertelenség a teljes vérvonalának
megsemmisítését is maga után vonhatja. Ennek fényében
nem meglepõ, hogy ez mindennél jobban ösztönzi a tökéle-
tességre való törekvést.

A ritka szabadszülöttek, akik nem az eugenetikai program
termékei, felvételt nyerhetnek a harcosok kasztjába. Ezek a
harcosok általában védelmi és félkatonai alakulatokhoz ke-
rülnek, és kevés esélyük van rá, hogy olyan szintre jussanak,
hogy a génjeik a harcosok génállományába kerüljenek. A leg-
jobb példa arra, hogy a szabadvérû harcosok egyre több fele-
lõsséget kapnak, Jaime és Joshua Wolfnak, a Wolf Dragonyo-
sai parancsnokainak az esete. 

TUDÓS KASZT
A tudós kasztnak két felelõssége van: a technológiai fejlesztés
és a népesség genetikai ellenõrzése. A harcosok eugenetikai
programja természetesen elsõdleges fontossággal bír mun-
kájukban. A tudós kaszthoz való besorolás nagy dicsõséget
jelent a civilek számára, mivel õk szó szerint a kezükben
hordják a klán jövõjét. Ez a kaszt a felelõs a szabadvérûek ok-
tatásáért és teszteléséért is.

KERESKEDÕ KASZT
A kereskedõ kaszt igen erõs, mivel ez tartja kezében a klán
gazdaságát. A kereskedõk gazdasági hatalmát a harcos

kaszt ellenõrzi az ugróhajók utazásai felett gyakorolt mo-
nopóliumával. Bár a kereskedõk saját hajókkal rendelkez-
nek, de az explicit törvények megkövetelik, hogy minden
hajó harcosokat vigyen magával védelmi célból. A
hosszabb utazások csak haditengerészeti kísérettel történ-
hetnek. A kereskedõk ettõl függetlenül szabadnak érzik
magukat, és indirekt módon kritizálják a harcos kasztot, a
kereskedõ kaszt irányításának módjáért. Sokan azt is gya-
nítják, hogy a Belsõ Szféra inváziója a kereskedõ kaszttól
indult el, amely újabb monetáris kihívásokat keresett. A
kereskedõ kaszt a leginkább lázadó hajlamú az összes ala-
csonyabb kaszt közül, bár sokan komoly büntetéseket kap-
tak az ellenállásuk miatt. A Widowmaker (Özvegycsináló)
klán kereskedõi, például, egy belsõ vitát kezdeményeztek a
harcos kaszttal, mely végül a teljes klán kiirtásához veze-
tett.

TECHNIKUS KASZT
A technikus kaszt kevésbé írható körül, mint a többi. Álta-
lánosságban a technikus kaszt tagjai felelõsek a bonyolult
eszközök fenntartásáért, javításáért és mûködtetéséért, ma-
gában foglalva mindent a ciklotrontól az agribotokon ke-
resztül egészen a csatamechekig. A valóságban egy techni-
kus státusza a klántársadalomban erõsen függ az általa
támogatott kaszttól. Ennek megfelelõen azok a techniku-
sok, akik a csatamech csillagokhoz vannak besorolva, ma-
gasabb pozícióban vannak, mint akik agribotokat javítanak,
még ha a két csoport ugyanazon képességekkel is rendelke-
zik.

MUNKÁS KASZT
A munkás kaszt egyszerre a legnagyobb és a legalacsonyabb
kaszt a hivatalos klán hierarchiában. Ez a kaszt mûveli meg
a földeket, mûködteti a gyárakat, és szolgáltatja az alapvetõ
szolgáltatásokat. Röviden az általános polgárokból áll össze.

BANDITA KASZT
Ezt a kasztot nem ismeri el a klán társadalom, bár létezik.
Esetenként, mint sötét kasztként hivatkoznak rá, és ide tar-
toznak az olyan egyének, akiknek nem sikerült beilleszked-
niük a klán társadalomba. Azok a harcosok, akik elbuknak a
teszteken, vagy kiöregednek és már nem alkalmasak aktív
szolgálatra, sokszor ebbe a kasztba csúsznak át, akárcsak
azok a tudósok, akik tevékenysége nem kívánatos a klánok
szemében. A sötét kasztnak nincs szava a klán életében, bár
a legendák megemlítik a bandita kaszt által elkövetett atroci-
tásokat. Nehéz elhinni, hogy ez a kaszt elég erõs ahhoz, hogy
több legyen a klánok számára, mint egy zavaró momentum.
A cinikusabbak azt is sugallják, hogy a bandita kaszt csak
azért létezik, hogy a harcosok harci kedvét növeljék.
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Az Elõnyök és Hátrányok egyedibbé tehetik a karaktereket. Az
elõnyöket és hátrányokat letilthatja a Mesélõ, ha kiegyensúlyo-
zatlannak tartja õket, mivel ezek opcionálisak. Elõnyöket és
Hátrányokat normálisan megalkotott (azaz prioritással készült)
karakter is felvehet.

ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK VÁSÁRLÁSA
Minden elõny és hátrány rendelkezik pontértékkel. Az elõnyök
pontértékét le kell vonni a rendelkezésre álló Építési pontok-
ból, a hátrányok értékét pedig hozzá kell adni a rendelkezésre
álló Építési pontokhoz. Maximum 6 pontnyi elõnyt és ugyan
ennyi hátrányt lehet felvenni, de Építési ponttal készült karak-
ter esetén nem kell egyformát. Prioritással készült karakterek
esetében ugyanannyi pontértékû elõnyt és hátrányt kell fel-
venni.

ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK A JÁTÉKOK ALATT
Mivel az elõnyök és hátrányok többsége olyan esemény, amely
bármikor elõkerülhet az életben, ezért a Mesélõ adhat ilyeneket
a karaktereknek a játékalkalmak alatt is. Ekkor azonban a ka-
rakterek nem kapják meg ezeknek a pontértékét (és nem kell
levonniuk is semmit), és nem vehetnek fel olyan elõnyöket,
amelyek meggátolják ezeket a kapott hátrányokat.

LIMITÁCIÓK
Egyetlen elõny vagy hátrány sem növelhet egy Tulajdonságot
vagy egy Szakértelmet a megengedett maximum fölé, és ami-
kor egy elõny vagy hátrány csökkenti a célszámot, akkor a mi-
nimális célszám 2 lesz. 

Ha másképpen szól a részletes leírás, akkor az ugyanolyan
(csak más szintû) hátrányokat nem lehet felvenni további pont-
szerzés céljából.

Négy „mûveltségi” témájú elõny és hátrány van, ezek: az
Egyetemi mûveltség, a Technikus Iskolai mûveltség, az Írástu-
datlan, és a Mûveletlen. Ezek olyan extrémitásokat képviselnek,
amelyek eltérnek a normálistól. Egy Egyetemi mûveltség azt je-
lenti, hogy nagyon nagy mennyiségû információt sikerült ma-
gadba gyûjtened az egyetem alatt, míg egy Mûveletlen hát-
ránnyal soha nem jártál semmilyen iskolába.

HÁTRÁNYOK KIKÜSZÖBÖLÉSE
Kemény munkával és komoly erõfeszítésekkel a karakterek
megszabadulhatnak hátrányaiktól. Ehhez azonban minden hát-
rány esetén más és más módszer lehetséges. Egy függõség
leküzdése például komoly terápiát és erõs rehabilitációt jelent,
amely kihat a karakterre.

A kiküszöbölés csak szerepjátékkal és Jó Karma költéssel
lehetséges. A hátrány értékének tízszeresét kell kifizetni Jó
Karmában, hogy a hátrány véglegesen eltûnjön. Emellett per-
sze ugyanilyen komoly szerepjátékra is szükség van.

Néhány hátrány leküzdéséhez orvosi beavatkozás vagy ra-
dikális változtatás is szükséges lehet. A Mesélõ dönti el, hogy
ez mennyi nujenbe kerül a normális Karma költség mellett. A
karaktereknek azonban észben kell azt is tartania, hogy egyéb
költségei is lehetnek egy operációnak. Egy kimûtött Éjszakai
Vaksás például egy kéretlen agybombával is járhat…

ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK TERVEZÉSE
Saját elõnyök és hátrányok tervezésével még egyénibbé lehet
tenni a karaktereket. Ekkor az irányelv az, hogy egyetlen elõny
vagy hátrány sem lehet 6 pontnál nagyobb értékû. Az ilyen op-
ciók alapértéke az általuk nyújtott elõnyöktõl és hátrányoktól
függ, és minden ilyen esetben a Mesélõ szava dönt.

Stacy karaktere egy ragyogó tünemény, aki után mindenki
megfordul, és õ ki is használja ezt. A Mesélõ Bryan azt java-
solja, hogy dolgozzanak ki egy Elõnyt, amely ezt a bódító ha-
tást jelképezi. 

Az új Elõnyt közösen „Jól néz ki és tudja is” névre keresz-
telik. Stacy tervei alapján az Elõny -2-vel csökkenti az ellenke-
zõ nemmel kapcsolatos Szociális és Etikett próbák célszámát
(-1-gyel ha azonos nemû alannyal lép kapcsolatba a karak-
ter). Ezen felül az ellenkezõ nem tagjai elsõ találkozáskor auto-
matikusan Barátságosan viszonyulnak a karakterhez (lásd
SR3, 94.o.). Bryan úgy dönt, hogy ezek az elõnyök 2 pontot
érnek.

Stacy nem ért egyet ezzel a döntéssel. Indoklása szerint az
Elõny csak abban az esetben igazán hatásos, ha a karaktere is-
meretlenekkel találkozik. Bryant meggyõzte az érvelés, és 1
pontra csökkenti az Elõny árát.

Bryan késõbb úgy dönt, hogy az Elõny kifordításával csinál
egy új Hátrányt. Az új Hátrányt „Ronda és szarik rá”-nak ke-
reszteli el, és 1 pontra értékeli. A Hátrány hatásai az elõbb em-
lített elõny ellentétei. A karakter +2 célszámot kap a Szociális
és Etikett próbáira az ellenkezõ nemmel szemben (+1 azonos
nemûek esetén). Emellett a karakterrel találkozók automatiku-
san Gyanakvóak lesznek (lásd SR3, 94.o.). 

TULAJDONSÁG ELÕNYÖK
Bónusz Tulajdonság pont
Érték: 2
A karakter egy extra Tulajdonság pontot kap, amellyel bár-

melyik fizikális vagy mentális tulajdonságát növelheti.  
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Ez a bónusz pont a Faji Módosított Limit fölé is emelheti a
Tulajdonságot (lásd SR3, 244.o.). Karakterenként csak egy Tu-
lajdonságot lehet növelni ezzel a módszerrel, és csak egy pont-
tal lehet növelni egy kiválasztott Tulajdonságot. 

Kivételes Tulajdonság
Érték: 2
A karakter 1-gyel növelheti egyik Tulajdonságának Faji Mó-

dosított Limitjét. 
Ez növeli a Faji Maximumot is (a Faji Módosított Limit más-

félszeresét, felfelé kerekítve). Például ha egy humán felveszi az
elõnyt Erõre, akkor a Faji Módosított Limitje 7 lesz, a Faji Ma-
ximuma pedig 11. 

Egyszer lehet csak felvenni Tulajdonságonként, és ezzel a
módszerrel nem lehet növelni az Esszenciát, a Mágiát vagy a
Reakciót.

SZAKÉRTELEM ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK
Fogékonyság/Alkalmatlanság
Érték: 4 / -2
A fogékonyság/alkalmatlanság egy szakértelemben való

jártasságot vagy hozzá nem értést testesítik meg. A fogékony
karakter -1 célszám módosítót kap minden próbájához, ame-
lyet az adott szakértelmével végez. Az alkalmatlan karakter +1
célszámot kap az adott szakértelemmel végzett próbáihoz.

Csak olyan szakértelemhez vehetõ fel az elõny és a hátrány,
amellyel rendelkezik vagy amelyet képes használni a karakter.
A karakter nem használhatja a fogékonyságot vagy alkalmat-
lanságot levezetett szakértelmekre. Ha a Mesélõ úgy dönt, a

fogékonyság csak egyszer vehetõ fel, míg az alkalmatlanság
akárhányszor felvehetõ. 

A Mesélõnek játékonként legalább egyszer emlékeztetnie
kell a karaktert fogékonyságára vagy alkalmatlanságára. 

Komputer analfabéta
Érték: -3
A hátránnyal rendelkezõ karakternek igen komoly feladat

komputerek vagy elektronikus berendezések használata. Az
ilyen karaktereknek problémás lehet még az olyan egyszerû
feladat is, mint például beprogramozni a trideót, elküldeni egy
e-mailt vagy felhívni valakit.

A játék alatt a karakter +1 célszámot kap minden olyan fel-
adatra, amely valami komputerrel vagy elektronikai berende-
zéssel kapcsolatos, bármilyen formában is történjen az (példá-
ul egy mágus is +1 célszámot kap, ha egy elektronikus
hermetikus könyvtárat akar áttanulmányozni). Emellett a Mesé-
lõ olyan feladatokra is próbát kérhet (célszám 4), amelyeket
játszi könnyedséggel old meg még egy gyerek is 2061-ben (ez
néhány esetben különösen drámai vagy komikus lehet). 

Még rigók és dekások is felvehetik ezeket, mivel a mûérzet
láncok és az ikon alapú programozás mellett szinte már nem is
kell ismerni a technikai alapokat.

Hazai Pálya
Érték: 2
A Hazai Pálya elõny 1-gyel csökkent minden aktív szakérte-

lem használatot, ha az a karakter otthoni körzetében történik.
Bármilyen hazai terephez kapcsolódó Ismeret szakértelem cél-
száma kettõvel csökken. 

A Hazai Pálya ott érvényesül, ahol a karakter él, vagy ahol
megszokta már a környéket. A lokációnak egy kis területnek
kell lennie (maximum egy kisebb épület), vagy egy olyan hely-
nek, ahol nem túl gyakran fordul meg a karakter a kaland so-
rán. Egy nomád számára például hazai pályának minõsülhet
egy sivatag, ha ott táborozik rendszeresen. 

Egy dekás számára a mátrix egyik lokációja is hazai pályá-
vá válhat, a legtöbben az otthoni rendszerüket vagy a Denver
Nexust kedvelik. A céges dekások a cégük rendszerét is vá-
laszthatják, hiszen ott vannak a legtöbbet. 

A hazai pálya fix lokáció, nem lehet változtatni. Ha a hazai
lokáció megsemmisül, akkor az Elõny megszûnik.

FIZIKAI ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK
A fizikai elõnyök és hátrányok a karakter testének fizikai sa-

játosságai. A fizikai hátrányokat nem lehet korrigálni kiberver-
rel vagy orvosi beavatkozásokkal.

Adrenalin roham
Érték: 2
A karakter gyorsabban reagál harci helyzetben, mint a töb-

biek. A karakter bármikor használhatja ezt az Elõnyét a harc-
ban. 

Ha a karakter használja az elõnyét, akkor rá Kezdeménye-
zéskor is érvényesül a Hatos Szabálya (SR3, 100. o.), de min-
den Harci vagy Észlelés próbára +1 célszámot kap, amíg a
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harc tart. Ha aktiválják az elõnyt, akkor azt addig nem lehet ki-
kapcsolni, amíg a harc tart, vagy amíg a veszély meg nem szû-
nik.

Az adrenalin roham a fizikai testre érvényesül, a fizikai világ-
ban. Rigózás vagy dekázás alatt nem lehet használni, és arra
sem hat, aki adatjacken keresztül irányít egy rigójármûvet. 

Nem vehetik fel azok, akiknek a Reakcióját vagy Kezdemé-
nyezését már feljavították kiberverrel, bioverrel vagy mágiával
(ide tartoznak az alakváltók és az adeptusok is).

Allergia
Érték: -2 és -5 között
Az allergiával rendelkezõ karakter sérülékeny egy állapottal

vagy egy anyaggal szemben. A hátrány pontértékét két ténye-
zõ állapítja meg. Az egyik azt adja meg, hogy milyen gyakran
fordul elõ az állapot vagy az anyag: Nem túl gyakran (-1) vagy
Gyakran (-2). A másik tényezõ azt mutatja meg, hogy milyen
komolyak a tünetek: Enyhék (-1), Közepesek (-2) vagy Súlyo-
sak (-3). 

Kivetés
Érték: -5 (-2 mágikusan aktívaknak)
A karakter immunrendszere igen érzékeny a külsõ szövetek-

kel és részekkel kapcsolatban és kivet magából minden kiber-
vert. A pót testrészeket a karakter szövetébõl kell klónozni, kü-
lönben azokat is kiveti a karakter teste. 

Mágikusan aktív karaktereknek (mágusoknak és adeptusok-
nak) 2 pontot ér a hátrány. Az olyan sámánok, akiknek a Tote-
me már bünteti a kibervert (mint a Sas vagy az Unikornis),
azok nem vehetik fel a hátrányt. A karakterek nem vehetik fel
egyszerre ezt a hátrányt és az Érzékeny Immunrendszert.

Vakság
Érték: -6 (-2 mágikusan aktív karaktereknek)
A Vak karakterek +6 célszámot kapnak látással kapcsola-

tos feladatokra. Kibernetikus pótlásokkal nem lehet korrigálni a
vakságot. 

A mágikusan aktív karakterek még asztrálisan érzékelhet-
nek. Ezek a karakterek +2 célszámot kapnak minden fizikai vi-
lágban történõ érzékelésre, ha asztrálisan érzékelnek. Nekik
csak 2 pontot ér a hátrány. A Vaksággal rendelkezõ karakterek
nem vehetik fel a Színvakságot vagy az Éjszakai Vakságot.

A vakság kihathat a rigózásra és a dekázásra is. Ha a karak-
ter agyi zavar miatt lett vak, akkor nem lát dekázás és rigózás
közben sem, de ha csak idegsérülés miatt vakult meg, akkor
még rigózhat és dekázhat is. Ezt a Mesélõ dönti el, ha azonban
dekázhat és rigózhat vaksága ellenére a karakter, akkor a hát-
rány csak 2 pontot ér.

Kölcsönzött idõ
Érték: -6
A karakter bármikor meghalhat. Lehet, hogy halálos beteg-

ségtõl szenved, egy méreg lassan emészti a szervezetét, vagy
egy agybombája van, de a lényeg minden esetben ugyanaz. A
karakter élettartamát csak hónapokban lehet kifejezni.

A Mesélõ titokban dob a karakter készítésekor 3D6-tal.
Ennyi hónapig él a karakter, és ezután menthetetlenül és drá-
maian meghal. Ha a Játékos megváltoztatná karakterét, és in-
kább túlélne, akkor lecserélheti a hátrányt más hátrányokra 6
pont értékben. Ezt az opciót azonban megtilthatja a Mesélõ, hi-
szen ha tudod, hogy nem halálos a kór, akkor nem félted annyi-
ra a karaktert. 

Színvakság
Érték: -1
A Színvak karakter csak feketében, fehérben és a szürke kü-

lönbözõ árnyalataiban látja a világot. Ez +4 célszámot jelent
neki minden olyan helyzetben, amikor színeket kell megkülön-
böztetni, mint például bombák hatástalanításakor stb.

A színvakságot neurális zavar okozza és nem lehet kezelni
kibernetikus helyettesítéssel. A Vakságot nem lehet egyszerre
felvenni a Színvaksággal.

Süketség
Érték: -3
A süket karakter nem hall. A karakter nem hallgatózhat, és

+4 célszámot kap minden olyan próbára ahol a hallás is érté-
kes tényezõ (mint például a Meglepetés próba vagy a Lopako-
dás). A süketséget nem lehet korrigálni kiberverrrel, és a Me-
sélõ dönti el, hogy a karakter hallhat-e a Mátrixban vagy
mûérzetben. Ha a karakter hall a mátrixban és a mûérzetben,
akkor a hátrány értéke csak 1 pont.

Dupla ízületek
Érték: 1
A karakternek flexibilis ízületei vannak, és testét könnyedén

csavarja olyan pozíciókba, amelyekbe képtelenek lennének
normál emberek. A karakter Atlétika (Szabaduló mûvész) cél-

ALLERGIA TÁBLÁZAT
Kondíció Érték Leírás
Nem gyakori -1 Az anyag vagy állapot nem túl

gyakori. Az ezüst és az arany a 
tipikus példái ennek.

Gyakori -2 Az állapot vagy anyag gyakori. 
A mûanyag, napfény és a
szennyezõanyagok gyakoriak.

Hevesség Érték Leírás
Enyhe -1 A szimptómák zavarók és 

kellemetlenek. +1 célszám 
mindenre, ha érvényesül a hatás.

Közepes -2 A kontaktus az anyaggal azonnali
fájdalommal jár. Az allergén
anyagból készült fegyverek 
Energiája 2-vel nõ az allergiásak 
ellen.

Súlyos -3 A páciens percenként Enyhe 
sérülést szenved, ha kapcsolatba
lép az anyaggal. Az allergén
anyagból készült fegyverek 
Energiája 2-vel nõ az allergiásak
ellen.
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számai -1-gyel csökkennek, és a karakter elfér olyan helyeken
is, ahol csak egy kisebb végtagokkal rendelkezõ lény tudna át-
kelni. 

Magas fájdalom tolerancia
Érték: 2 rubrikánként
Az elõnnyel a karakter figyelmen kívül hagyhat egy kockányi

fizikai vagy mentális sérülést minden felvett 2 pontonként.  A
tolerancia Enyhétõl kezdõdik és maximális értéke Közepes.
Minden más tekintetben úgy mûködik, mint a Fájdalomtûrés
adeptus képesség.

Satnya
Érték: -1 és -5 között
A karakter fizikai állapota hagy maga után kívánnivalót. A

satnya karaktereknek nem kell öregeknek vagy betegeknek len-
niük, egyszerûen csak mellõzik a fizikai tevékenységeket, mint
a dekások és a mágusok többsége. 

A hátrány értéke 1 és 5 között lehet, minden egyes felvett
pontért a karakter Fizikai Tulajdonságainak Faji Maximuma 1-
gyel csökken. Ha a Faji Maximumok kisebbek lesznek így, mint
a Faji Módosított Limitek, akkor ez az új érték lesz a Faji Maxi-
mum és a Faji Módosított Limit is. 

Villámgyors Reflexek
Érték: 2, 4 vagy 6
Minden két pontért a karakter +1-gyel növelheti a Reakció Tu-

lajdonságát. Maximálisan +3 Reakciót lehet így elérni, és ezeket
a pontokat csak a Meglepetés próbákhoz lehet felhasználni. Az
elõny nem kompatibilis a Harci Érzék adeptusi képességgel. 

Mivel ezeket a kockákat csak Meglepetés próbákhoz lehet
felhasználni, ezért ezek nem adódnak hozzá a Kezdeményezés
értékhez, de összeadódnak minden kibernetikus, bioveres,
vagy mágikus növeléssel, ha ezeket Meglepetéshez használják
fel.

Alacsony fájdalomküszöb
Érték: -4
A karakter sokkal kevésbé tûri a fájdalmat, sokkal érzéke-

nyebb erre. Minden sebzésbõl adódó célszám növekedést illet-
ve Kezdeményezés csökkentést úgy kell számolni, mintha egy
Sebzésszinttel magasabb sérülést szenvedett volna a karakter. 

Természetes Immunitás
Érték: 1 vagy 3
Az 1 ponton felvett Természetes Immunitás egy felvett vagy

veleszületett immunitást nyújt egyfajta természetes méreg
vagy betegség ellen. A kiválasztott betegség vagy méreg nem
hat a karakterre. Ezzel szemben azonban az immunitás nem
nyújt védelmet az ember alkotta betegségekkel vagy mérgekkel
szemben.

A 3 ponton felvett Természetes Immunitás teljes védelmet
nyújt egy ember alkotta droggal, betegséggel vagy méreggel
szemben. A kiválasztott anyag semmilyen hatással sincs a ka-
rakterre.

Mindkét esetben a Mesélõnek bele kell egyeznie a válasz-
tásba, és csak olyan dolog kerülhet szóba, amellyel kapcsolat-
ba léphetett a karakter. A karakter egy adagnyi méreggel szem-
ben képes ellenállni minden Test/2 naponta, minden
mellékhatás nélkül. Ha a karakter ez idõ alatt több dózist is be-
kap, akkor normálisan elszenvedi a következõ adagok hatása-
it, de Test/2 napon belül elkezd felgyógyulni a hatásaikból.
Persze, csak ha életben marad addig.

Éjszakai Vakság
Érték: -2 (-1 dekásoknak és rigóknak)
A karakter gyakorlatilag megvakul sötét helyeken vagy éj-

szaka. Teljes sötétben vagy minimális fényben a karakter to-
vábbi +2 célszámot kap a vizuális Észlelés próbáira a standard
módosítókon felül. A karakterek nem vehetik fel az Éjszakai
Vakságot a Vaksággal együtt.

Az Éjszakai Vakságnak nincs igazából akkora hátránya a ri-
gók számára, mivel a szenzorok képesek a fényerõsítésre, és
a mûérzetben a rendszer mindig megfelelõ fényességre állítja
a beérkezõ jeleket, hogy azok megfeleljenek az alany agykapa-
citásának. A hátrány a Mátrixban sem érvényesül. Éppen ezért
ezeknek a karaktereknek csak 1 pontot ér a hátrány.

Éjszakai Látás
Érték: 2 (1 dekásoknak és rigóknak)
Az Éjszakai Látás humánok számára is elérhetõ, nekik

olyan, mintha rendelkeznének természetes Fényerõsítéssel.
Rigóknak és dekásoknak az Éjszakai Vakságnál megemlített

okok miatt csak 1 pontba kerül az elõny. 

Bénulás
Érték: -3
Csípõtõl lefelé lebénult a karakter. Az ilyen karakterek képesek

minden olyan feladat elvégzésére, amelyhez nincs szükség feltét-
lenül lábakra, és képesek közlekedni is kerekesszékkel. Ezzel
szemben a Harci Tartalékuk felezõdik (lefelé kerekítve). A hátrány
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nem érvényesül a Mátrixban vagy Asztrális térben, ezért a Dekás
és az Asztrális tartalék változatlan marad.

A lebénult karakterek általában igen tehetséges dekások, ri-
gók vagy mágiahasználók. A bénult karakterek nem vehetik fel
a Teljes Bénulást és nem kompenzálhatják a hátrányukat kiber-
verrel vagy bioverrel. 

Teljes Bénulás
Érték: -6
A teljesen lebénult karakterek nyaktól lefelé bénák, és nem

végezhetnek semmilyen fizikai tevékenységet. A hátrány nincs
kihatással a karakter Fizikai vagy Mentális Tulajdonságaira, a
karakter Tulajdonságainak normális értékével kell kiszámolni a
karakter Reakcióját és Tartalékait. A teljesen béna karakterek
felvehetik a Satnya hátrányt is.

A béna karaktereknek Kórházi ápolt életvitellel kell rendel-
keznie, és orvosi segédekre vagy programozott robotokra van
szüksége, hogy elvégeztethesse a fizikai tevékenységeit. A hát-
rányt nem lehet gyógyítani kibernetikai vagy mágikus módsze-
rekkel. A karakter nem veheti fel emellett a Bénulás hátrányt.

A hátrány nem hat ki az asztrális térre vagy a mátrixra.

Gyors Gyógyuló
Érték: 2
A karakter gyorsabban gyógyul, mint a többi karakter. A ka-

rakter Gyógyulási Próbáinak célszámát 2-vel kell csökkenteni,
a többi módosító hozzáadása után. A célszám soha nem lehet
2-nél alacsonyabb.

Patogének elleni védelem
Érték: 1
A karakter immunrendszere sokkal jobban véd a betegsé-

gekkel és a fertõzésekkel szemben. A karakter még 1 Test koc-
kát kap betegségek ellen.

Mérgek elleni védelem
Érték: 1
A karakter sokkal könnyebben ellenáll a mérgeknek és a

drogoknak. A karakter még 1 Test kockát kap mérgek vagy
drogok ellen.

Érzékeny rendszer
Érték: -3 (-2 mágikusan aktívaknak)
A karakter immunrendszerét nem tudják elnyomni az im-

plantok, ezért az folyamatosan küzd ellenük. A hatás nem
annyira komoly, mint a kivetésnél, itt minden implant Esszen-
cia költsége duplázódik. 

A mágikusan aktívak számára a hátrány csak 2 pontot ér, vi-
szont számukra is ugyan úgyhat. Nem lehet egyszerre felven-
ni az Érzékeny Rendszert és a Kivetést.

Szívósság
Érték: 3
A Szívóssággal rendelkezõ karakter sokkal ellenállóbb a sé-

rülésekkel szemben. Ezek a karakter +1 kockát kapnak kizáró-
lag Sebzésellenállás próbákhoz. Ez kocka összeadódik a meg-
levõ bõrpáncélokkal, szóval egy troll ezzel az elõnnyel nagyon
kemény lehet.

Gyenge immunrendszer
Érték: -1
A karakter sokkal sérülékenyebb a betegségekkel szemben,

mint a normális emberek. Minden betegséggel szemben a ka-
rakter egy kockával kevesebbel dobhat (minimum 1 kocka). A
karakter általában ezt immunelnyomásos kezelések mellékha-
tásaként szerzi meg, olyan karaktereknek javasoljuk, akikben
sok kiberver vagy biover van.

Létakarat
Érték: 1 és 3 között
Minden egyes elköltött pontért a karakter +1 rubrika fizikai

túlcsordulást kap. Ezek segítségével a karakter tovább marad-
hat életben, mint normálisan. Ez a növelés azonban nem eme-
li azt a küszöböt, amely után eszméletlenné vagy cselekvés-
képtelenné válik a karakter, és nem hat ki a sérülésekbõl fakadó
célszámokra.

MENTÁLIS ELÕNYÖK ÉS HÁTRÁNYOK
Amnézia
Érték: -2 és -5 között
Az amnéziás karakter elvesztette emlékezete egy részét

vagy egészét. Ezt neurológiai sérülés, mágia, drogok vagy agy-
mosás okozhatja. Az amnézia súlyossága a felvett pontérték-
tõl függ. A -2 ponton felvett Amnéziával a karakter nem emlék-
szik rá, hogy õ kicsoda, vagy mit tett a múltban, de emlékszik
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a képességeire és a szakértelmeire. –5 pontos Amnézia eseté-
ben a karakter nem emlékszik semmire a múltjából, és nem
emlékszik a képességeire vagy szakértelmeire sem. Ebben az
esetben a Mesélõnél van a karakterlap és csak kevés értékkel
van tisztában a játékos.

Bátorság
Érték: 1
A bátrakat nem lehet olyan könnyen megrémiszteni. A ka-

rakter -1 célszámot kap minden megfélemlítés vagy félelem el-
leni próbájára, és ide tartozik a Félelem paraképesség és a töb-
bi hasonló paraképesség is.

Egyetemi Mûveltség
Érték: 1
Az egyetemen sokkal többet tanultál, mint a többiek és

olyan mûveltséget is szerezhettél, amellyel csak nagyon keve-
sen rendelkeznek. Ha akadémikus tudásodat használod, és
nem rendelkezel a megfelelõ szakértelemmel, akkor az átveze-
tés célszáma +1-re csökken hasonló szakértelem esetén,
+2-re specializáció esetén, és +3-ra csak Tulajdonság hasz-
nálata esetén. Ezt az elõnyt kombinálni lehet a Technikus Isko-
lai Mûveltséggel.

Harci szörnyeteg
Érték: -1
A karakter irracionálisan vad lesz harci helyzetekben. Leg-

alább három körbe kerül, mire abbahagyhatod a harcot. A ka-
rakter sikeres Akaraterõ (6) próbával lecsökkentheti ezt az idõt,
minden siker egy körrel csökkenti ezt az idõt, de minimum 1
körbe kerül a megszakítás. Ha nem szakítja meg a harcot, ak-
kor csak akkor higgad le, ha minden ellensége meghal vagy
harcképtelenné válik. A Harci Szörnyeteg és a Harci Paralízis
nem vehetõ fel együtt.

Harci Paralízis
Érték: -4
A karakterek „befagynak” harci helyzetekben. Az elsõ Kez-

deményezés során a karakter Kezdeményezés értéke meg-
egyezik a lehetséges legkisebb értékkel, amelyet képes elérni.
Ez mindenfajta harcra vonatkozik, legyen fizikai, mágikus vagy
mátrix. A karakter emellett +2 célszámot kap minden Megle-
petés próbájára. A karakter nem veheti fel egyszerre a Harci
Szörnyeteget és a Harci Paralízist.

Józan Ész
Érték: 2
A Józan Eszû karakter megtalálja a legpraktikusabb megol-

dásokat a dolgokra. Bármikor, amikor a játékos valami olyas-
mit csinál a karakterével, amelyet a Mesélõ ostobának tart, a
Mesélõnek figyelmeztetnie kell a játékost. Egy „ezt gondold
meg még egyszer” mondat bõven elég erre a legtöbb esetben.

Erõszakos
Érték: változó
Az erõszakos karakterek csak kissé vagy egyáltalán nem

uruk viselkedésüknek. A hátrány értéke határozza meg, hogy
mennyire erõszakos vagy problematikus a karakter viselkedé-
se. Például egy olyan erõszakos karakternek, aki erõszakos
csoportban (árnyvadászok) van, annak nem kell visszafognia
magát, neki csak 1 pontot ér a hátrány, de egy dekásnak, aki
erõszakosan a céges számítógéprendszerek feltörésére törek-
szik, már 3 pontot ér a hátrány.

Felvillanások
Érték: -4
A felvillanások élénk emlékezet-alapú érzékszervi halluciná-

ciókat jelentenek. Ezeket speciális események indíthatják be.
Például ha valakit megkínzott az Egyetemes Testvériség, akkor
annak Felvillanásai lesznek minden alkalommal, ha egy boga-
rat vagy rovart lát. 

Minden alkalommal amikor megtörténik az esemény, a ka-
rakternek Akaraterõ próbát (6) kell tennie. Sikertelen próba
esetén elõjönnek az emlékképek és a karakter 1D6 percig lebé-
nul. Ez idõ alatt nem képes érdemleges tevékenységre.

A kiváltó eseményt alaposan meg kell fontolnia a játékosnak
és a Mesélõnek is. Ez lehet bármi: egy hang, egy szag, egy kép
vagy egy ötlet. Az állapotnak nem szabad túl gyakorinak lennie,
hiszen akkor folyamatosan csak a felvillanások gyötörnék a ka-
raktert, de nem szabad túl ritkának sem lennie. 
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Impulzív
Érték: -2
A karakter nem gondolja meg a lehetõségeit, hanem egye-

nesen fejest ugrik még a veszélyes helyzetekbe is. Ha veszé-
lyes helyzetbe kerül a karakter, akkor Akaraterõ (6) próbát kell
tennie, különben azonnal bele veti magát.

Analfabéta
Érték: -3
Az analfabéták nem tudnak olvasni (az utcán felnövõk és az

elzárt vidéki helyen élõk nem is tanulnak). A karakterkészítés-
kor õk csak Intelligencia x3 Ismeret alapú szakértelmet kapnak.
A karakter nem rendelkezhet Akadémikus Tudás szakértelmek-
kel. Emellett a karakter nem kapja meg az ingyenes Írás/Olva-
sás szakértelmeket beszélt nyelvei után. A karakternek ekkor
másokra kell támaszkodnia, hogy a leírt információt feldolgoz-
zák neki.

Az analfabéta karakterek csak ikonvezérlésû programokat
használhatnak, parancsokkal vagy instrukciókkal irányított
programokat nem tudnak kezelni. A karakter +4 célszámot
kap minden Komputerrel kapcsolatos próbára, és nem lehet
magasabb szakértelmük 1-nél.

Emellé a hátrány mellé nem lehet felvenni semmilyen Mû-
veltséggel kapcsolatos Elõnyt sem. A karakter normálisan fej-
lesztheti a szakértelmeit, de ehhez mindenképpen instruktort
kell szereznie, magától nem tanulhatja meg. A karakter megta-
nulhat írni, de ehhez találnia kell egy tanárt, és az elsõ Írás/Ol-
vasás pontjáért 5 Jó Karmát kell fizetnie. 

Hanyag
Érték: -2
A hanyag karakter gyakran nem vesz észre fontos dolgokat.

Ezt a rövid érdeklõdési idõtartam vagy valami más látásbeli
probléma okozhatja. Ezek a karakterek +1 célszámot kapnak
minden Észlelés próbájukra, beleértve az Asztrális Érzékelést
is. A hátrány nem hat a távolság vagy rálátás miatti harci mó-
dosítókra.

Pacifista
Érték: -2
A pacifista karakter a Hatodik Világ egyik legritkább állatfa-

ja. A karakter nem képes elvenni egy másik személy életét,
csak ha önvédelembõl kell, és ha gyilkolnia kell, akkor is annyi-
ra humánus, amennyire csak lehet. Ezek a karakterek nem
hajthatnak végre szándékos gyilkosságokat vagy orgyilkossá-
gokat, és társaikat is visszatartják ezektõl. Vannak olyanok,
akik tisztelik a pacifista árnyvadászokat, de akadnak olyanok
is, akik szerint ezek használhatatlan szemetek. A Pacifista és a
Teljesen Pacifista hátrány nem vehetõ fel egyszerre.

Figyelmes
Érték: 3
A figyelmes karakter sokkal könnyebben vesz észre apróbb

részleteket és nyomokat. Ezzel az elõnnyel a karakter -1 cél-
számot kap minden Észlelés próbájára, beleértve az Asztrális
Érzékelést is. Ezzel szemben az elõny nem hat az Érzékelés va-

rázslatokra és a KNI-n át irányított Szenzorokra. Az elõny nem
hat ki a harci rálátás módosítókra.

Idõérzék
Érték: 1
Az Idõérzékkel rendelkezõ karakter érzékeli minden másod-

perc eltelését és mindig tudja, hogy mennyi az idõ percre pon-
tosan. A folyamatos izoláció, az eszméletvesztés és a drogok
és chipek agymosó hatása kiiktathatja ezt, de a zavaró kö-
rülmény eltávolítása után az érzék ismét visszatér. 

Fóbia
Érték: -2 és -5 között
A fóbia egy mélybe gyökerezõ félelmet jelent valamilyen ál-

lapottal vagy dologgal szemben. A hátrány pontértéke két do-
logtól függ. Az elsõ tényezõ állapítja meg, hogy mennyire gya-
kori a fóbia: a gyakori (-2) vagy Nem gyakori (-1). Ezután a
szimptómák súlyosságát kell meghatározni: Enyhe (-1), Köze-
pes (-2) vagy Súlyos (-3). Ennek a két tényezõnek az összeg-
zése adja meg a hátrány végleges pontértékét. 

Megjegyezzük, hogy a Súlyos és Gyakori fóbia (tömeg vagy
fedetlen ég) erõsen gátolhatja a karakter tevékenységeit.

Fotografikus memória
Érték: 3
A karakter soha nem felejti el azt, amit átélt. A karakter tö-

kéletesen képes visszaemlékezni arcokra, dátumokra, számok-

Állapot Érték Leírás
Nem gyakori -1 Csak ritka az állapot, hang 

vagy szag lehet.
Gyakori -2 Elég gyakran találkozol 

fóbiáddal. Ilyen lehet a
napfény, a mágia, a tömeg
vagy a fedetlenség.

Súlyosság Érték Leírás
Enyhe -1 A fóbia csak zavar. +1 

célszám mindenre, amíg a 
hatása alatt állsz.

Közepes -2 Súlyosan zavaró a fóbiád.
+2 célszám mindenre, 
amíg a hatása alatt állsz, és 
ha lehet, akkor megpróbálod 
kikerülni azt. Akaraterõ 
próbát (4) kell tenned, 
ha szembesülni akarsz 
fóbiáddal.

Súlyos -3 A karakter összeomlik a 
félelemtõl és elmenekül, ha
találkozik a fóbiájával. Ezt 
csak egy sikeres Akaraterõ 
(6) próbával tudod megúsz-
ni. Ha sikerül, akkor is +2 
célszámod lesz mindenre,
amíg szembesülsz.
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ra vagy bármi másra, amit hallott vagy látott. Ha a játékos el-
felejt valamit, amit a karaktere megjegyzett, akkor a Mesélõnek
figyelmeztetnie kell.

Az elõny dekásoknak igen hasznos, hiszen így biztosan
megjegyezhetik az összetett biztonsági kódokat, de a többi-
eknek is hasznos, hiszen így megjegyezhetnek mindent,
anélkül hogy fel kellene írniuk. 

Tengerész lábak
Érték: -2
A karakter akkor szenvedi el a hátrány hatásait, ha 24

órán át szárazföldön van, és nem hajón. Minden ilyen 24
órás idõszak után Akaraterõ (4) próbát kell tenni, és mini-
mum két siker t kell elérni, különben a hátrány érvénybe lép. 

Ha a hátrány él, akkor a karakter megtesz bármit, hogy
visszatérhessen és hajózhasson, még azzal sem foglalkozik
ami különben lekötné. Minden célszám +1-gyel növekszik
minden ilyen elrontott Akaraterõ (4) próba után. Ez a plusz
célszám nem érvényes a hátrány miatti próbákra.

Az elsõ próba sikerességétõl függetlenül a karakternek
minden eltelt Intelligencia óra után dobnia kell még egy Aka-
raterõ próbát, amelyre +1 célszámot kap, ha az elõzõ pró-
bája sikeres volt és +2-õt, ha siker telen. A Mesélõnek je-
gyeznie kell, hogy hány próbát rontott a karakter. 

A folyamatos próbák akkor érnek véget és a plusz célszá-
mok csak akkor tûnnek el, ha a karakter annyi órát tölt vízen,
ahány siker telen próbája volt. Ha a karakter több mint 24 si-
kertelen próbát dobott, akkor minden 24 feletti siker telen
próba még egy napot jelent, amit vízen kell eltöltenie. Pl.: 26
sikertelen próba után 3 napot kell vízen tölteni és így tovább.

A hátrány hatásai igen eltérõek lehetnek: fáradság,
rosszindulat, dolgok elfelejtése, zavartság, fizikai fájdalom
vagy kedvtelenség. Ezt a hátrányt olyanok vehetik fel, akik
sok idõt töltenek tengeren vagy vízen, mint például a kaló-
zok, csempészek vagy tengerészek. Olyanok nem vehetik
fel, akik még soha nem voltak nyílt vízen.

Tengeri õrület
Érték: -4
A karakter akkor szenvedi el a hátrány hatásait, ha több

mint 24 órát tölt el nyílt vízen, a szárazföld látása nélkül. Eb-
ben az esetben Akaraterõ (4) próbát kell tenniük, és mini-
mum 2 sikert kell elérniük ezen, különben hatni kezd a hát-
rány.

Ha a hátrány hatni kezd, akkor a karakter szépen, lassan
megõrül. Elõször a szárazföld után kezd vágyni, aztán meg-
próbál visszafordulni még akkor is, ha ezzel veszélyezteti a
küldetést vagy ha árulást követne el ezzel, de arra is képes
lehet, hogy megpróbálja átvenni a hatalmat a hajó felett. A
karakter továbbra is észleli a környezetét, de folyamatosan
attól retteg, hogy a többiek kilökik õt a hajóról, vagy magára
marad a tengeren. Ahogy a hátrány rosszabbodik, a karakter
mindent megtesz, hogy földet érjen, szabotálja a társait vagy
akár meg is öli õket, ha nem engedik ki. Mindent megtesz,
és ehhez bármit vagy bárkit ki is használ. 

Az elsõ próba sikerességétõl függetlenül a karakternek
minden eltelt Intelligencia óra után dobnia kell még egy Aka-
raterõ próbát, amelyre +1 célszámot kap, ha az elõzõ pró-
bája sikeres volt és +2-õt, ha siker telen. A Mesélõnek je-
gyeznie kell, hogy hány próbát rontott a karakter. 

A karakternek addig kell folytatnia a próbákat amíg meg
nem látja a szárazföldet a saját szemével, vagy kibernetiku-
san feljavított látásával. A karakter nem fog hinni az elektro-
nikus szenzoroknak vagy társainak, akik azt bizonygatják,
hogy közel a szárazföld. Ha a karakter földet ér, akkor annyi
órát kell eltöltenie ott, amennyi siker telen próbája volt. Ha a
karakter több mint 24 sikertelen próbát dobott, akkor minden
24 feletti siker telen próba még egy napot jelent, amit száraz-
földön kell eltöltenie. Pl.: 26 sikertelen próba után 3 napot
kell vízen tölteni és így tovább.

Ezt a hátrányt olyanok vehetik fel, akik sok idõt töltöttek
tengeren vagy vízen, mint például a kalózok, csempészek
vagy tengerészek. Olyanok nem vehetik fel, akik még soha
nem voltak nyílt vízen.

Irányérzék
Érték: 1
Az irányérzék segítségével a karakter soha nem téved el.

A karakter mindig tudja merre van észak és szinte bármikor
képes újratervezni útját. Ezzel szemben az elõny nem segít,
ha a karakter t eszméletlenül szállítják el valahova, vagy nem
képes érzékelni a külvilágot.

Érzékeny idegstruktúra
Érték: -2 vagy -4
A karakter idegrendszere sokkal érzékenyebb, mint bárki

másé, és sokkal jobban károsítják ezt a JMÉ-k, a fekete je-
gek, a rigó kilökõdés és a mûérzét sérülések. Ha a karakter
ilyen formából származó sebzést szenved el, akkor csök-
kentsd a karakter effektív Akaraterejét -1-gyel 2 ponton
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felvett hátrány esetén, vagy -2-vel 4 ponton felvett hátrány
esetén. Az Akaraterõ nem csökkenhet 1 alá így.

Mûérzet szédülés
Érték: -2 (-4 dekásoknak és rigóknak)
A karakter zavar tságot és szédülést tapasztal amik

kiberdekkbe, rigó deckbe, fegyvercsatolóba, vagy bármilyen
más mûérzet rendszerbe csatlakozik be. A karakterek így +1
célszámot kapnak minden tevékenységükre és -1-et kapnak a
Kezdeményezésükre, amíg be vannak csatlakozva. 

Biovisszacsatolás ellenállás
Érték: 2 vagy 4
A karakter sokkal ellenállóbb az ártalmas ASIST megnyilvá-

nulásokkal, mint például a fekete jegek vagy a rigó kilökõdés
hatásaival szemben. Ekkor a karakter effektív Akaraterejét meg

kell növelni +1-gyel 2 ponton felvett elõny esetén vagy +2-vel
4 ponton felvett elõny esetén. Ezt az elõnyt csak rigók vagy de-
kások vehetik fel.

Technikus Iskolai Mûveltség
Érték: 1
A karakter nem csak technikusi iskolába jár t, hanem ott

több tudást is szívott magába, mint a többiek és olyan dol-
gokat is tud, amelyet csak kevesen. Ha egy technikai alapú
Ismeret szakértelmet kell átvezetned, akkor csak +1 célszá-
mot kapsz szakértelem, +2 célszámot specializáció és +3
célszámot Tulajdonságból átvezetés esetén. Az elõny kombi-
nálható az Egyetemi Mûveltséggel.

Teljesen Pacifista
Érték: -5
A teljesen pacifista karakter nem képes megölni egyetlen

olyan lényt sem, amelynek több intelligenciája van egy ro-
varnál (a rovarszellemek intelligensnek számítanak), és itt
nem számít a provokáció. Ha mégis megteszi, akkor 2D6
hétig a depresszió és a bûntudat hatása alatt fog állni a ka-
rakter. Ez idõ alatt a karakter csak eszik, alszik és napi szo-
kásos tevékenységeit végzi, mást nem.

Értelemszerûen csak nagyon kevés teljesen pacifista
árnyvadász van. Ezzel szemben egyre több ilyen sámán lesz,
mivel a pacifistább és gyógyítás centrikusabb Totemek, mint
például a Kígyó, egyre több ilyen egyedet választanak ki. A
karakterek nem lehetnek egyszerre Pacifisták és Teljesen Pa-
cifisták.

Mûveletlen
Érték: -2
A mûveletlen karakter csak felszínesen tud írni, olvasni és

számolni. A karakter csak Intelligencia x3 szabadon elkölthe-
tõ pontot kap a karakterkészítés alatt. Ezek a karakterek nem
vehetnek fel akadémikus Ismeret szakértelmeket. Emellett
csak egy nyelvet tudhatnak.

A karakterek nem vehetnek fel más Mûveltség alapú
elõnyt e hátrány mellett. A karakterek normálisan fejleszthe-
tik szakértelmeiket, de minden esetben tanárt kell találniuk,
mert nem tanulhatnak maguktól. Amikor a karakterek elõ-
ször vesznek fel akadémikus szakértelmet, akkor annak költ-
sége duplázódik. 

Bosszúálló
Érték: -2
A bosszúálló minden esetben megbosszulja a rajta esett

sérelmeket, nem számít milyen kicsi is az. Egy szóbeli sér-
tés már rideg fenyegetést vagy egy arcba csapást vonhat
maga után, míg egy szerzett sérülés akár az elkövetõ életé-
be is kerülhet. 

A bosszúállók nem nyugszanak addig, amíg bosszút nem
állnak. Lehetnek jó társak, de tegyél csak egyszer nekik ke-
resztbe, és elástad magad.

Folytatás a következõ számban…
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A magyar olvasóközönség Janny Wurts-öt legin-
kább a Raymond E. Feisttel közösen írt Birodalom tri-
lógiából ismerheti. Az együttesen megalkotott mû ala-
pötlete Feisttõl származott, aki azonban úgy érezte,
hogy a fõhõs hiteles megformálásához mindenkép-
pen egy nõi társszerzõre van szüksége. Jannynek
kezdettõl fogva tetszett a történet, és igent mondott.
Mint késõbb kiderült, jól tette. A regények világszerte
sikeresek lettek, és innentõl kezdve Janny Wurts-öt
elismert fantasy szerzõként tartják számon.

Természetesen Feist választása nem véletlenül
esett rá, hiszen az írónõ nem a semmibõl tûnt elõ.
Jannynek ekkora már több regénye is a boltok polca-
ira került, és szépen fogytak. Tehetsége azonban nem

merült ki az írásban. Janny elõbb lett elismert grafi-
kus, mint szerzõ. Borítóterveit nagyobb New York-i ki-
adók vásárolták meg, és festményei több neves, ál-
landó kiállításon is megtekinthetõek.

A Fény és árnyék háborúja sorozatot tartja fõ mû-
vének, amelynek alapgondolata évekkel, sõt évtize-
dekkel az elsõ könyv kiadása elõtt megfogant. Már is-
kolás korában formálódni kezdett a cselekmény, de
úgy gondolta, még nem rendelkezik elegendõ tapasz-
talattal egy ilyen nagy lélegzetû mû megírásához.

Janny bejárta a világot, hogy megteremthesse a
sajátját. Próbált mindent személyesen kipróbálni,
amelyrõl úgy gondolta, hogy a késõbbiekben hasznos
lehet. Vitorlázni és kardozni tanult, imádott lovagolni,
és rengeteget olvasott. A fõiskolán belemerült a tudo-
mányokba, a botanikától kezdve a földrajzon át a csil-
lagászatig. Maradandót akart alkotni, olyan regényt,
amelyet nem egyszerûen elolvasni, hanem átélni kell.

Elsõ könyveit fõleg szárnypróbálgatásnak szánta,
hogy stílusa csiszolódjon, és elérje a saját maga által
megcélzott színvonalat. Amikor széles körben ismert
és elismert író, valamint grafikus lett, végre belekezd-
hetett gyermekkori álmának megvalósításába: elké-
szíteni a régóta érlelõdõ regényeket az általa festett
borítókkal.

A Fény és árnyék háborúja sorozat két féltestvér
történetét beszéli el. A hercegek egymással véres há-
borúban álló családok sarjai, akik anyjuk viharos ter-
mészete révén kerültek rokoni kapcsolatba. Két telje-
sen különbözõ karakterrõl van szó. Arithon fekete
hajú, vékony és alacsony. Mágusok közt nevelkedett,
rajong a zenéért és az árnyak irányításának adomá-
nyával született. Lysaer mindenben az ellentéte. Ma-
gas, szõke hajú és izmos – „az eszményi hõs”. A ki-
rályi udvarban nõtt fel a trón várományosaként; ado-
mánya pedig a fény feletti hatalom.

A regények Athera sokat próbált világán játszód-
nak. Már jócskán a kontinens Harmadkorában járunk,
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amikor bekapcsolódunk az eseményekbe. A hercegek
kalandos úton jutnak el Atherára, mert az otthonuk
egy másik világban van. Késõbb aztán kiderül, hogy
ez nem egészen így van. A térkapu azonban csak az
egyik irányba járható. Ráadásul, aki Atherára igyek-
szik, annak át kell jutnia a Vörös-sivatagon és Mearth
árnyain. De ne szaladjunk ennyire elõre. Hogy átlás-
suk az elsõre talán bonyolultnak és kuszának tûnõ
eseményeket, célszerû megismerkedni Athera törté-
nelmével.

Wurts saját bevallása szerint olyan világot kívánt
alkotni, amely különbözik az eddig megszokottaktól.
Nemcsak a környezet, hanem a szereplõk, az esemé-
nyek, és úgy általában minden mentes a szokásos
fantasy közhelyektõl. Nincsenek ostoba orkok, ame-
lyek a gonosz, sötét varázsló irányítása alatt világura-
lomra törnek. Nincsenek jóságos elfek, akik hõsies
küzdelemben legyõzik az alávaló szörnyetegeket. A
karakterek sem egyértelmûen pozitív vagy negatív be-
állítottságúak. Nincs fekete és fehér. A szereplõk esen-
dõek, és ugyanúgy hibázhatnak, ahogy mi is.

Természetesen ízig-vérig fantasy világról van szó.
Nagyhatalmú mágusok, a háttérben szervezkedõ bo-
szorkányok, titokzatos õsi fajok, kalandok, szerelem,
véres háborúk, politikai cselszövések, és a sor még a
végtelenségig folytatható lenne. Mindez azonban azzal
jár együtt, hogy nem egy könnyed akcióregényt ka-
punk cserébe. A Fény és árnyék háborúja a fantasy
komolyabb vonulatához tartozik. Az aprólékosan fel-
épített, „élõ” világ, az összetett karakterek, a háttérben
meghúzódó indulatok és érzelmek megértéséhez egy-
fajta elmélyültségre, hangulatra van szükség. Az írónõ
szavai szerint a regény nem azoknak készült, akik
„szeretik, ha az orruknál fogva vezetik õket, és meg-
mondják nekik, hogy mit gondoljanak”. Itt nem kapjuk
készen a „jó és rossz mibenlétét”. Az olvasó maga
alakíthatja ki a véleményét, miután mások szemszö-
gébõl is megismerheti ugyanazt az eseményt.

A rövid kitérõ után most már tényleg következzen
Athera történelme.

Ath, a Teremtõ elsõ lényei az õssárkányok voltak.
Az õ megjelenésükkel kezdõdik az Elsõkor. Ezek a ha-
talmas, vad és õsi teremtmények emberi mértékkel el-
képzelhetetlen tudással rendelkeztek. Álmaikkal képe-
sek voltak Ath-hez hasonlóan megváltoztatni a
valóságot, és új dolgokat alkotni. Azt gondolták, hogy
a mágikus energia forrását ugyanúgy tévedhetetlenül
használhatják, és a teremtés mestereivé válhatnak. De
tévedtek. Megfeledkeztek a Teremtõ útjáról, és letértek
róla. Az általuk létrehozott „dolgok” pedig kicsúsztak
az irányításuk alól.

Az õssárkányok nem voltak gonoszak, csupán
olyan energiákhoz nyúltak, amelyhez nem lett volna
szabad. Iszonyú lényeket hoztak létre, mint például a
seardluineket. Ezeket az óriási, macskaszerû ragado-
zókat csak a gyilkolás vágya éltette. Maguk az õssár-
kányok is áldozatául estek a seardluineknek; a fiata-
labb példányok szinte kivétel nélkül elpusztultak.

A Teremtõ ajándékot küldött a világnak, hogy be-
gyógyítsa a sebeket, amelyet az õssárkányok öntelt-
sége okozott. Az életben maradt néhány képviselõjük
örökre lemondott az álmokról, és visszavonult a he-
gyek mélyére. Három faj érkezett Atherára, amelyet
most parávokként, vagy õsi fajokként emlegetnek. A
kentaurok, akik ereje a földbõl származott, és akik sa-
ját életük árán is megvédték azt. Az aprók népe, a nap-
gyermekek, akik az élet végtelen szépségét hivatottak
hirdetni. Végül pedig az unikorniszok, akik a kapcsola-
tot jelentették Ath-szel és minden élõvel. Bárki, aki
ezen lények közelébe kerül, átérzi a természet, az élet
és az alkotás nagyszerûségét.

De még a parávok méltósága sem tudta lecsillapí-
tani a sárkányivadékok szenvedélyes vérvágyát. Mert
nemcsak a seardluinek, hanem a sárkányok szárnya-
ló fantáziájának más teremtményei is elszabadultak. A
khadrimok, wyvernek, methurik és iyatek például még
a Harmadkorban is elõfordulnak. A parávok háborút
indítottak az ivadékok ellen. Véres ütközetek következ-
tek. Már közel volt a végsõ gyõzelem, de az õsi fajok
is a kihalás szélére jutottak.

A legõsibb, leghatalmasabb sárkányok is õszintén
gyászoltak. Még egyszer, utoljára álomba merültek,
hogy más világokból hozzanak segítséget. Így érkezett
meg Atherára a Hetek Szövetsége. Ennek, a nevébõl
következõen hét nagyhatalmú varázslóból álló cso-
portnak az lett a feladata, hogy segítse a parávokat, és
helyreállítsa a békét.

A mágusok voltak az elsõ emberek Athera földjén.
Az õssárkányok választása azért esett rájuk, mert a
Hetek is iszonyú pusztítást végeztek saját világukban.
A Kráter-tóban jelentek meg, és feloldozást kaptak ko-
rábbi bûneik alól. Érkezésüktõl számítjuk a Másodkort.

A Hetek varázslói addigra már megundorodtak a
vérontástól, de a bûnbocsánatért cserébe mégis teljes
szívükbõl segítették a parávokat. Szolgálatuk nem ért
véget akkor sem, amikor az utolsó seardluin is holtan
feküdt, és a föld sebei begyógyultak. Az õsi fajok
ugyanis túl kevesen maradtak.

A kontinens négy égtájában található térkapukon
keresztül érkeztek meg az emberek. A Hetek korábbi
otthonaként szolgáló világ ugyanis lassan pusztulni
kezdett, épp a megtért varázslók által elindított folya-
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matok következtében. Mivel a parávok teljesítették Ath
kívánságát, és újra béke honolt Atherán, a Teremtõ ju-
talmul gondjukra bízta a begyógyult földet. Ezt azon-
ban meg kellett osztaniuk az emberekkel. A Hetek Szö-
vetsége és a parávok egyezséget kötöttek, hogy
bizonyos feltételekkel engedélyezik az emberek letele-
pedését és uralmát. Az õsi fajok ugyanis nem vágytak
hatalomra – számukra a természet jelentett mindent.
Ezzel kezdõdik a Harmadkor, avagy az emberek kora.

A varázslók vállalták, hogy mindenáron megõrzik a
világ egyensúlyát, és nem hagyják, hogy bármi is tönk-
retegye azt. Öt nagykirályságra osztották a földrészt, és
emberi uralkodókat választottak. Mindegyik uralkodó
családot felruházták egy erénnyel, amely öröklõdik, és
az emberi gyarlóságot hivatott kiküszöbölni (mértékle-
tesség, bölcsesség stb.). A következõ uralkodónak
mindig egyenes ági leszármazottnak kellett lennie, akit
csak a Hetek Szövetsége ültethet trónra.

Több ezer évig minden újra tökéletesnek tûnt, de a
Délkapun túlról ismét katasztrófa fenyegetett. A Hetek
Szövetsége nem tudta megakadályozni, hogy az otta-
ni világban a technika ne fejlõdjön túlságosan magas
szintre. Az emberi civilizáció a puskapor felfedezése
után a pusztulás útjára lépett. Gépeket építettek, és az
elferdült, céltalan gyûlölködés hozta létre az Atherát fe-
nyegetõ legnagyobb veszélyt, a Ködszellemet.

A Ködszellem, amikor már elég erõs lett, áttört a
Délkapun, a Harmadkor 4993. esztendejében. A Hetek
Szövetsége a nagykirályok mágikus hatalma segítsé-
gével huszonöt éven keresztül meg tudta akadályozni
a lény hódítását. De egyikük másképp gondolta. Davi-
en, az Áruló kirobbantotta a lázadást 5018-ban. A
nagykirályok kénytelenek voltak elhagyni a Ködszellem
visszaszorítására emelt védmûveket, hogy rendet te-
gyenek birodalmukban. Ezután már semmi sem állt a
szellem útjába, amely alig pár év alatt elfoglalta Athe-
ra égboltját, és foglyul ejtette a napfényt.

Davien ugyanis nem találta méltónak az embereket
az uralkodásra, és fellázította a kereskedõcéheket az
uralkodók elûzésére. A lázadás végigsöpört egész At-
herán, és a Hetek Szövetsége jobbnak látta a Nyugat-
kapun túl fekvõ világba menekíteni a nagykirályok örö-
köseit. Négyen indultak útnak, az ötödiket a Hetek ezen
a kontinensen rejtették el. Egyikük áldozatul esett a
Vörös-sivatag megpróbáltatásainak, és végül hárman
érték el Dascen Elur szigetvilágát – õk voltak Arithon
és Lysaer õsei.

Hamarosan azonban itt is kitört a háború, és amikor
nagyjából ötszáz évvel késõbb a két féltestvér megszü-
letik, a családok között mély gyûlölködés feszül. Lysa-
er anyja, Talera hercegnõ a fiú megszületése után nem
sokkal házasságtörést követ el, mert férje a háborúban

akarja bevetni a gyermekük adományát. Bosszúból a
birodalom halálos ellenségéhez, a kalózkirályhoz me-
nekül. Kettejük között mély érzelmek alakulnak ki, és
hamarosan megszületik Arithon.

Az elsõ könyv (A Ködszellem átka) elején nagyjából
itt kapcsolódunk be a történetbe. Arithon felnõve apja
örökébe lép. Egy tengeri ütközetben az ellenfél fogsá-
gába esik, és számûzik azon a térkapun keresztül,
ahonnan õseik érkeztek Atheráról.

De ez az ötszáz év nem telik eseménytelenül Athe-
ra világán sem. A lázadást követõen még sokáig foly-
nak a csatározások, mind a harcmezõn, mind a tár-
gyalóteremben. A Hetek nem tudják elûzni a Ködszel-
lemet. A régi, királyi alkotmány tisztelõi és örökösei a
hegyekbe menekülnek. A városok új elöljárói a „barbá-
r” nevet akasztják rájuk. A törzsek és a barbárok viszá-
lyai végigkísérik az egész Harmadkort, hiába ér véget
a lázadás viszonylag hamar. Az õsi királyi városokat
lerombolják, és megszegik az emberek és az õsi fajok
közti egyezséget.

A parávok látva, hogy imádott világukon ismét ká-
osz és pusztulás lesz úrrá, lassan elhagyják a konti-
nenst. Fokozatosan ugyan, de 5100-ra mind elmene-
külnek. Atherán, a Ködszellem világán sötét idõszak
veszi kezdetét.

A Hetek Szövetsége megfogyatkozik. Traithe elve-
szíti mágikus képességeit, amikor lepecsételi a Délka-
put, és kettészakítja a Ködszellemet – valószínûleg ez-
zel mentve meg a kontinenst az azonnali pusztulástól.
Davien, az Áruló saját elhatározásából számûzetésbe
vonul; Ciladis, az Elveszett pedig a parávok felkutatá-
sára indul, és nyoma veszik. Mivel az emberek megta-
gadják korábban vállalt kötelezettségüket, ezért a va-
rázslók kénytelenek egyedül folytatni a küzdelmet az
életben maradt sárkányivadékok ellen.

Kezd elveszni minden remény, hogy valaha is újra
kisüssön a nap, és helyreálljon a béke. De ekkor betel-
jesedik a Nyugatkapu Prófécia. Dakar – a Hetek va-
rázslója, Asandir tanítványa – egy elmenekült herceg
visszatértét jósolja meg, aki különleges adományával
legyõzi a Ködszellemet, és elfoglalja õsei trónját. Nem
rajta múlik, hogy végül nem egy, hanem két herceg ér-
kezik. Ráadásul ez a két herceg halálos ellenség, akik
csak szorosan együttmûködve gyõzhetik le a Ködszel-
lemet…

Janny Wurts-rõl és könyveirõl bõvebb informáci-
ókat a Beholder Kft. honlapján, a http://www. behol-
der.hu címen találhatsz.

Lassú Tamás
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Rögtön egy kis helyreigazítással (ill. pontosítással) és
kiegészítéssel kezdeném a cikket, mert a cikk elsõ részé-
nek megírása óta egy picit változott a véleményem (ennek
köszönhetõ néhány azóta megrendezett verseny).

A Kyorg õsmágusos pakli hagyományoson annyira
mégse tûnik erõsnek, viszont minden más környezet-
ben elég jó lehet. Leginkább a sima controllra hason-
lít, de azért írok paklilistát hozzá.
A horda lehet hogy erõsebb, ha teljesen VP-pusztításra
hegyezzük ki, és Támadó taktika helyett Ínséges idõk-
kel játszunk, de sajnos még így is gyengébb, mint gon-
doltam. Tehát nem elég erõs a pakli ahhoz, hogy ver-
senyt nyerjünk vele, de azért ehhez is írok paklilistát.
Még egy pakli típus van, ami versenyerõsségû hagyo-
mányoson (is): a Szilmill pakli. A kicsit túl erõs Õrjön-
gõ szilmillel nyer, sok jelzõ lény, counterek, húzások,
rengeteg apró kombót lehet beleépíteni. Illetve még
kombópaklinak is össze lehet rakni, Haarkon dara-
zsai-Õrjöngõ szilmill kombóval. Ez 11 VP, és 2 lapos
kombó, annyira nem rossz, de inkább csak Hatalom
korlátozásán.

Elõnye:
Nagyon gyors tud lenni.
Olcsó counterek, illetve A szerelem tornyára nem le-
het ellenvarázsolni.
A sok kis lény sok varázspontot termel, gyorsan lehet
pörgetni a paklit, a drágítás nem igazán zavarja (pon-
tosabban: a játék elején igen, utána már kevésbé).
Nagyon sok idióta (de azért hasznos!) lap belefér.
Hátránya:
Egy sikeres A feledés korszaka, egy második körös

Nyugodt pentadron jó eséllyel darabokra szedi a pak-
lit.
Lehet vele nagyon rosszul húzni.
Az átlagosnál egy kicsit több mázli kell hozzá.
Köszönetet kell mondanom Vaczó Andrásnak, hogy

hozzájárult a paklilistájának közléséhez . Azért az övét
írom le, mert a legutóbbi 3 pesti hagyományost õ nyer-
te meg ezzel. Külön kérésére side-ot nem írok hozzá.

IRTÁSOK
Sajnos kivitetlezhetetlen, hogy az ellenfélnek mindig

minden lapját le tudjuk counterelni, ezért
szükségünk lehet néhány irtásra is, ami-
vel a lehozott lapokat leszedhetjük. Az ir-
tásoknak rendkívül széles palettája van.
Hasonlóképpen a ellenvarázslatokhoz,
ezeknél is az idézési költség és az uni-
verzalitás a legfõbb szempont a megfe-
lelõ lap kiválasztására. Mivel már renge-
teg lapleszedés van, ezért olyan irtással,
ami csak lények ellen jó, nem is na-
gyon fogunk játszani, legalábbis alap-
ból nem (olyannal meg, ami csak
nem-lény lap ellen jó, azzal még talán
side-ból sem). Szerintem a legjobb
lapleszedések a Negatív energia, Kon-
centrált energia, Energiacsóva és A2001 © Beholder Kft.
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Aktívan jön játékba.

@x , áldozd fel egy lényedet: ezt a

képességet közvetlenül azután használhatod,

hogy az ellenfél megpróbált kijátszani egy @x

módosított idézési költségû varázslatot. Ez a

varázslat nem jön létre, csak a gyûjtôbe kerül.

„Lady Olivia nem tûrte meg az erôszakot és gonoszságot sem-

miféle formában.”

2002 © Beholder Kft.2002 © Beholder Kft.
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Repül.

Sikeres kijátszásakor kap annyi +1/+1-es

jelzôt, amennyi varázslat lap van a kezedben

(meg kell mutatnod a kezedben levô lapokat!).

„Félelmetes? Nem! Rettenetes? Nem! Ôszintén szólva,

megszakadtunk a nevetéstôl, a földön gurultunk, amikor ezt

a nekromanta tréfát megpillantottuk. A kacaj csak

akkor halt el, amikor a pöffeteg letépte Gida fejét.”
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szkarabeuszok átka. Az elsõ háromnak a legnagyobb
elõnye, hogy azonnali (no persze az alacsony idézési
költség miatt mindegyiknek megvannak a hátulütõi),
míg a szkarab legnagyobb haszna, hogy csak egyszer
kell rá varázspontot költeni, és több lapot is le lehet ve-
le szedni. Hasznos lehet még A gyenge pusztulása és a
Fehér tigris, ami az egész asztalt lepucolja (Elmepaj-
zsal együtt elég brutális tud lenni), A föld oltára (a kis
lényekkel operáló paklikba) és a gólem-deckek fõ tápja
a Vasgólem (viszont másba sajna nem lehet használni).
Lényirtások közül a Láncvillám viszi a pálmát, hiszen
kivégzésnek is tökéletes, a Manatûzzel pedig egy egész
asztalt lepusztíthatunk.

Az avatárok ellen az Alattomos fekete csáp, Elhullik a
gyenge és a Mentális csapás a leghasznosabb. Óriások és
gólemek ellen a Manatûz, Elhullik a gyenge, A lélek fel-
szabadítása, Bo’adhun csapás és a hamarosan megjele-
nõ Fosszilis csontok lehet a legjobb választás.

LÉNYEK
Mivel minden paklitípusba más és más fajta lények

kellenek, így nem is lehet igazán sorrendet felállítani köz-
tük. Ezért inkább mindegyik pakliból kiragadok egyet-ket-
tõt, amirõl érdemes többet írni.

Nyugodt pentadron: A leggusztustalanabb óriás.
Iszonyú hamar kijön, minket szinte semmiben sem kor-
látoz, sõt Az óriások fájdalmával és a 0 VP-s counterek-
kel együtt elég jól mûködik. Gólem, horda, szilmill ellen
kulcsfontosságú lap.

A tisztesség manifesztációja: A HKK legolcsóbb ölõ-
lapja: 4 varázspontért (követõvel), „kis hátránnyal” 20-at

sebez. Cselvetéssel, sok olcsó counterrel
megvédve szinte nyert ügyünk van. A ter-
mészet rendjével, Isteni paranccsal és
Talbot szavával is lehet kombózni.

Acélgólem: A gólem pakli kulcslapja.
Ha ezt leszedik, akkor gyakorlatilag halott
a pakli, mert a tápos gólemeinknek kiját-
szási feltétele van, és ez az egyetlen olcsó
gólem, aminek nincs kijátszási feltétele.
Lények ellen remek falat képez. Nagyon
figyeljünk rá, hogy nagy ritkán támadhat
is (mert ezt hajlamos elfelejteni az em-
ber).

Rovarsámán: A régi öreg spoiler
lény kezd lassan kiszorulni az élme-

zõnybõl. Manapság már sokkal haszno-
sabb lények vannak nála. Nem sok olyan pakli maradt,
amiben használnám. Nem is a lap annyira rossz, hanem
egyszerûen arról van szó, hogy már nem olyan jó a színe
mint régen. (Manatûzzel és Kisebb zannal együtt még
mindig gyilkos tud lenni, szóval azért nem szabad elfelej-
teni.)

Élõholt pöffeteg: A kontroll lények új királya. Õszin-
tén szólva, én sokáig gyengének tartottam ezt a lapot, de
jobban átgondolva és kipróbálva hamar megváltozott a vé-
leményem. Hiszen mindig jó egy hatért 15/15-ös lény,
nem? (Fõleg Kisebb zannal!) Én a lapnál óriási hátrány-
nak tarom azt, hogy meg kell mutatni a kézben lévõ lapo-
kat, mert jó játékos ellen rengeteget számít. Ha ezt vá-
lasztjuk az ölõlapunknak, akkor minél kevesebb
nem-varázslat lapot tegyünk a pakliba, különben meg-
esik, hogy van egy hatért 2/2es lényünk.

Õrjöngõ szilmill: Undorító egy lap. Szerintem túl
erõs ez a lény, mert a sok kis apró lénybõl, (amik szinte
ingyen jönnek, és esetleg csinálnak valami hasznosat)
könnyedén gyilkos kamikazét csinál. Ha ez ellenfél húsz-
ban van, akkor mindössze hét lényre van szükség, amit
könnyen meg lehet oldani sok jelzõtermelõvel. Ráadásul
még életpontot is ad a másik oldalon tanyázó lényeknek
(pl. Bohócmoladdal együtt már elég zavaró lehet). Nem
csoda, hogy egyre többen mondják, hogy tiltsák be né-
hány versenykörnyezetben (ÕV-n és Hatalom korlátozá-
sán).

EGYEBEK
Hátra vannak még az egyéb kategóriába tartozó lapok,

amiket egyik másik kategóriba se tudtam besorolni. Mivel

2002 © Beholder Kft.2002 © Beholder Kft.
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Idôleges hatás, 5: A feledés

korszakán és a testrészeken kívül minden lap min-

den speciális képességét elveszti (a hátrányokat

nem!). Azok a képességek sem mûködnek, ame-

lyek közvetlenül játékba kerülés után jönnek létre

(beleértve a repülést).

„A Sötét Kor véget ért, de az emberiség még évszázadokra vis-

szasüllyedt a primitív barbarizmus korszakába.”
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Közvetlenül azután játszhatod ki, hogy

egy játékos egy lap kijátszása vagy egy hatás

nyomán VP-t kapna vagy lapot húzna (akár

késleltetve is). A VP-ket ill. lapokat helyette

te kapod, akkor, amikor ô kapná. A lap

vagy hatás esetleges többi része

normálisan létrejön.
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mindegyik vizsgált lap más jellegû, ezért itt se kísérlek
erõsségi sorrendet felállítani.

Fókuszált mágia: A sok ezer azonnali reakció „nagy
ellenfele”. Egy felkészületlen ember counter-pakliját da-
rabokra tudja verni, de side után bárki könnyedén elver-
heti. Sajnálatos módon nem elég erõs, hogy felvegye a
versenyt az ellenvarázslatokkal (mert könnyen kicselez-
hetõ, illetve leszedhetõ). Ráadásul nagyon kevés pakliba
lehet használni értelmesen. (ÕV-n viszont elég jó.) Ha
megnézzük, akkor mindegyik, általam javasolt pakli
összeállításba countert raktam. Ezzel a lappal egyedül a
meglepetés elõnye miatt lehet versenyt nyerni.

Kisebb Zan: Univerzális, olcsó „Joker” lap. Mind a
saját, mind az ellenfél lapját lemásolja. Az igazán gusztus-
talan dolog benne, hogy a Bahn szolgát a szolga feláldo-
zásával is le tudja másolni, ami nagyon olcsón nagyon
nagy lapelõnyhöz juttat (ugyanez a módszer Õrült Sza-
jonnal is mókás lehet). A másik jó felhasználási módja
egy Élõholt pöffeteg vagy egy Rovarsámán másolása. Per-
sze minden egyébhez is jól jöhet még.

A kígyó taktikája: Iszonyatosan olcsó manapusztítás.
Nagyon sok pakliban lehet értelmesen használni, talán a
legjobb a gólemmel és Ínséges idõkkel. Nagyon gyors,
kombós paklik pedig a counterelés és egyéb közbeszólás
elfojtására fogják használni. (Szorult helyzetben esetleg
cantripként is funkcionálhat.)

A gyík lesújt: Speciális counter, és speciális erõforrás
egyben. Számomra még mindig kétséges, hogy mennyire
használható ez a lap, de egyre inkább afelé hajlok, hogy
jól használható, annak ellenére, hogy meglehetõsen
különleges. Hát majd kiderül. Használatát egyelõre in-
kább csak a side-ba javaslom.

Lyx-daik-i boszorkánykódex: A legjobb gyûjtõbõl va-
ló visszavétel. Igazából csak azért emelem ki külön, mert
egy kontrollban használva könnyen elõfordulhat, hogy Ki-
sebb Zannal és Manasajtolással (feltéve hogy játszunk
velük) ide-oda kombózva hatalmas varázspont- és lape-
lõnyt termelhetünk. Már csak a gyógyulásról kell gondos-
kodni (pl. Szent sólyommal).

A feledés korszaka: A HKK egyik legerõsebb lapja. Hi-
hetetlenül erõs lap az óriás pakliba, mert fölöslegessé te-
szi az összes lényirtást, és egy 4/3-as lény két varázspon-
tért, még képességek nélkül is megéri. Kísérletezõ
kedvûek kipróbálhatják Démoni bállal is. Szerintem ez
az a lap, amit be kéne tiltani, mert önmagában rengeteg
paklikoncepciót kivégez. 

KIEGÉSZÍTÕ PAKLI:
Úgy érzem e rövid ismertetõk után már mindenkiben

körvonalozódott nagyjából, hogy melyik pakli mirõl szól,
és hogy miért pont azokat a lapokat kell használni ben-
nük. Ezek alapján már azt hiszem, már mindenki össze
tudja rakni paklikat.

Tehát már csak az a kérdéskör maradt hátra, hogy mi-
vel védekezhetünk más paklik ellen. A kiegészítõ pakliba
25 lap fér el, és tapasztalataim szerint sohasem használ-
ják ki normálisan, és teljesen fölösleges lapokat is bele-
tesznek (persze ez csak a verseny végére derül ki). Szóval
nagyon meg kell erõltetni magunkat, hogy tényleg olyan
lapok legyenek a side-ban, amiket valóban használni is
fogunk. Minden versenyen érdemes az esélyes paklik el-
len készülni, a maradék helyet pedig univerzális lapokkal
kitölteni, amik bármikor jól jöhetnek (pl. extra counter,
irtás stb.).

A sideolás a verseny egyik legnehezebb pontja, hiszen
egyrészt ki kell találni, hogy az ellenfél miket rak be a
paklijába, és azok ellen is lehet készülni. Vagy pedig mi le-
het az, amit kivesz a paklijából, és nem kell az ellen be-
rakni semmit se. A másik nagy nehézség az, hogy valószí-
nûleg 25 lapot tudnánk berakni a pakliba, de csak pl.
hatot tudunk kivenni. Ilyenkor nagyon figyelmesen kell
mérlegelni, hogy melyik a hat leghasznosabb. A sideolás
ezen mozzanataihoz inkább rutin, beleérzõ készség, máz-
li és néha merészség és egy kis õrültség szükséges.

Mindenféle külön magyarázat nélkül a leghasznosabb
side lapok (valószínûleg a cikk során már úgyis említet-
tem õket): Visszavágás, Bo’adhun csapás, Nagytakarí-
tás, Legkisebb kívánság, A lélek felszabadítása, Tiltott
mágia, Pihenõ, Elhullik a gyenge, Alattomos fekete
csáp, Árnyéktûz, A gyík lesújt, Fehér tigris, illetve az
összes counter és irtás, amit nem használunk alapból.

Ezeken kívül persze még rengeteg jó side lap van, csak
talán ezeket lehet mostanában a legjobban használni.

PAKLIK:
Végezetül pedig az említett koncepciók paklilistái. Mi-

vel ezek közül némelyikkel még sohasem játszottam,
csak ellene, ezért az ott tapasztaltak alapján írtam meg a
listákat (illetve saját ötletekkel is fûszereztem), szóval
még mindegyik pakli csiszolható (pl. az avatárnál Sheran
nagyon könnyen lecserélhetõ bármilyen más színre, vagy
a kontrollt Sheran helyett Leahhal is össze lehet rakni).

Baross Ferenc
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Óriás (45 lap): 
Követõ: Melák, az óriás
3 Nyugodt pentadron 
3 Albínó küklopsz 
3 Dombi Yeti 
3 Muhartalpú mameluk 
3 Ekharion 
1 Táncoló ogre
3 Energizáció
3 Lélekgyûjtõ
3 Manacsapda
3 Az erõs ereje
3 A gyenge ereje
3 Solisar aurája
3 Megszakítás
2 Az óriások fájdalma
3 A feledés korszaka
2 Gömbvillám
1 Noretkyr mágia

Side:
1 Az óriások fájdalma
3 Agybénítás
1 Óriások földje
2 Bo’adhun csapás
3 Alattomos fekete csáp
3 Elhullik a gyenge
3 Koncentrált energia
3 Legkisebb kívánság
1 Gömbvillám
1 Noretkyr mágia
3 A lélek felszabadítása
1 Táncoló ogre

Avatár (46 lap): 
Követõ: Az istenek hírnöke
3 Megtestesülés
3 A tisztesség manifesztációja
3 Cselvetés
3 Bahn szolgája
3 Energizáció
3 A kalmárok itala
3 Lélekgyûjtõ
3 Az erõs ereje
3 Majd legközelebb
3 Solisar aurája
3 Manacsapda
3 A hatalom torzulása
3 Megszakítás
3 Koncentrált energia
2 A természet rendje
2 Visszavágás

Side:
3 A lélek felszabadítása
3 Nagytakarítás
2 A szkarabeuszok átka
3 Bo’adhun csapás
3 Alattomos fekete csáp
2 A gyík lesújt
3 Energiacsóva
3 Pihenõ
3 A xirnoxok átka

Gólem (47 lap): 
Követõ: Õrült Enkala, az animátor
Szabálylap: Õsi rúna
3 Vasgólem
3 Acélgólem
3 Gyémántgólem
2 Õsgólem
3 A kígyó taktikája
3 Láncvillám
3 Gólemgyurmázás
3 A gyenge ereje
3 Bahn szolgája
3 Lélekgyûjtõ
3 Energizáció
3 Az erõs ereje
3 Megszakítás
3 A hatalom torzulása
3 Majd legközelebb
3 Egyesült erõ

Side:
3 A lélek felszabadítása
3 A szkarabeuszok átka
3 Bo’adhun csapás
3 A gyík lesújt
3 Agybénítás
1 Pozitív létsík
3 Nagytakarítás
3 Koncentrált energia
3 Elhullik a gyenge

Kyorg (46 lap): 
Követõ: Kyorg õsmágus
Szabálylap: ha félünk az Életener-
giától/Zarknod börtönétõl, akkor Õsi
rúna
3 A xirnoxok átka
3 Zangrozi módszer
3 Élõholt pöffeteg
3 Bahn szolgája
3 Energizáció
3 Lélekgyûjtõ
3 A szkarabeuszok átka
3 Az erõs ereje
3 Majd legközelebb
3 Solisar aurája

3 Manacsapda
3 A hatalom torzulása
3 Megszakítás
2 Kisebb Zan
3 Manatûz
2 Démonparázs

Side:
3 Mentális robbanás
3 Apokalipszis
3 Alattomos fekete csáp
3 Agybénítás
3 Tiltott mágia
3 Negatív energia
3 Koncentrált energia
3 Fehér tigris
1 Démonparázs

Kontroll (51 lap): 
Szabálylap: Õsi rúna/Életenergia (at-
tól függ, hogy a követõktõl, vagy a
Zarknod börtönétõl félünk jobban)
3 Bahn szolgája
3 Energizáció
3 A kalmárok itala
1 Lyx-daik-i boszorkánykódex
3 Az erõs ereje
3 Majd legközelebb
3 Solisar aurája
3 Manacsapda
3 Megszakítás
3 Kisebb Zan
3 Manatûz
3 Rovarsámán
2 Szent sólyom
3 A gyenge ereje
2 Gyors reflex
3 Negatív energia
2 Energiacsóva
3 Láncvillám
2 A szkarabeuszok átka

Side:
1 Energiacsóva
3 A lélek felszabadítása
3 Koncentrált energia
3 Bo’adhun csapás
2 Fehér tigris
3 Visszavágás
2 A gyenge pusztulása
3 Agybénítás
1 Gyors reflex
1 Szent sólyom
3 A gyík lesújt

Szilmill (48 lap): 
Követõ: Elenios követõje
3 Az élettelenség megcsúfolása
2 Sheran küldetése
2 Gothag döglidérc
1 Zephyndar
2 Betelgeuse
3 Õrjöngõ szilmill
3 Spóra
2 Lélekgyûjtõ
2 Iltian
2 Védõposzáta
1 Gyötrõ féreg
2 Szokatlan ceremónia
2 Quwarg ellenállás
2 Haarkon darazsai
3 Kisebb zan
3 Szerelem tornya
2 Majd legközelebb
3 Kutatólaboratórium
3 Szilmill spóra
1 Illúziócsapda
2 A hatalom torzulása
2 Élet ereje

Horda (45 lap): 
Szabálylap: Támadó taktika
3 Gyenge ereje
3 Erõs ereje
3 Manacsapda
3 A hatalom torzulása
3 Cselvetés
2 Utolsó esély
3 Szilmill fanatikus
3 Szilmill hordavezér
3 Szilmill osztagparancsnok
3 Utcakölyök
3 Halálgömb
3 Manapók
3 Koreni sün
2 Fényfõnix
2 Kyorg dzsinn
2 Asztrálszárnyas
1 A szkarabeuszok átka

Side:
3 Láncvillám
3 Megszakítás
3 A lélek felszabadítása
2 Mentális csapás
3 Lefegyverzés
2 A szkarabuszok átka
3 Agybénítás
3 Koncentrált energia
2 Márvány apostol
1 Asztrálszárnyas



Mennyi lesz a varázspontom,
ha öt varázspontom van, és ki-
játszok egy Démonparazsat
két Fekete mágia és A vér ha-
talma mellett?
Három. Elõször ugyanis létrejön a
varázslat, jelen esetben a Démon-
parázs minden hatása. Vagyis seb-
zek vele hatot, majd veszítenék
két varázspontot. Mivel a parázs
kijátszása után nem maradt VP-m,
így nem is vesztek belõle. Ezek
után következik az asztalon levõ
lapok hatása az általam meghatá-
rozott sorrendben. Mondjuk elõ-
ször az egyik Fekete mágiától
csökken az ellenfél max. életpont-
ja hatot, majd a másiktól szintén.
Ha korábban nem sebeztem bele
legalább hatot, akkor a második-
tól az aktuális életpontja is csök-
ken. Ez azonban nem számít seb-
zésnek, és nem is a Démonparázs
okozta, így A vér hatalmától csak
az eredeti hat sebzés után kapok
varázspontot. Vagyis a végén há-
rom VP-m lesz.

Mi történik akkor, ha van egy
Gothag döglidércem, és egy
Idegen tollakkal átadom a ké-
pességeit az ellenfél Gonyolék-
jának, majd egy másik Idegen
tollakkal a saját Quwargom-
nak?
Huh, elég bonyolult szituáció.
Nézzük lépésrõl lépésre! Az elsõ
Idegen tollaknál létrejön elõször
a lap hatása. Vagyis húzok egy la-
pot, majd a Gonyolék megkapja a
döglidérc képességeit, amik közül
a következõ a lényeges: Ha ellen-
feled a húzás fázisán kívül lapot
húz (kivéve Gothag döglidérccel),
akkor minden így húzott lapért
rakj egy +1/+1-es jelzõt a Gothag
döglidércre, és húzz egy lapot. Ez-
után megnézzük, hogy történik-e
valami az asztalon levõ lapok
alapján az Idegen tollak kijátszása
miatt. Mivel ekkor már a Gonyo-
lék rendelkezik a fenn leírt képes-
séggel, és én húztam lapot, ezért
az ellenfelem is húz egyet. Ezután
én is húzok egyet a döglidércem
miatt, mivel az ellenfél nem a
döglidérc, hanem a Gonyolék ké-
pességével húzott. Az ellenfelem
erre már nem húz lapot, hiszen
én a döglidérc képességével húz-
tam. Jön a második Idegen tollak.
Ismét húzok egyet, a Quwarg is
megkapja a képességet. Az ellen-
fél húz a Gonyolékkal, majd én is
húzok a Quwarggal és a dögli-
dérccel. Az ellenfelem ismét húz a
Gonyolékkal, de csak egyet, mivel
én egyet húztam a döglidérccel és
egyet a Quwarggal. Ezután én is-
mét húzok kettõt, majd az ellenfe-
lem egyet. És ez így ismétlõdik,
míg valamelyikünk paklija elfogy.
Természetesen a döglidérc, a Go-
nyolék és a Quwarg minden hú-
zás után kap +1/+1-es jelzõt is.

Kijátszhatom-e a Solisar aurá-
ját, ha nincs más lap a kezem-
ben?
Igen, mivel Solisar aurájának
nem kijátszási feltétele a lap do-
bás. Csak a sikeres kijátszáskor
kell dobni. Ha pedig ekkor nincs
lap a kezemben, vagy mert nem is
volt több, vagy mert ellenvarázslat
csata közben kijátszottam az
összeset, akkor nem is kell dob-
nom, de ettõl még a Solisar aurá-
ja sikeresen létrejön.

Mennyi A xirnoxok átka alap-
idézési költsége, ha nulláért
játszom ki?
Minden lap alap idézési költsége
a bal felsõ sarokba írt szám, vagyis
A xirnoxok átkánál nyolc. Ez füg-
getlen attól, hogy mennyiért ját-
szom ki. Amennyiért kijátszom,
azt nevezzük módosított idézési
költségnek, és ezt kell figyelembe
venni pl. a Manacsapdánál, A ha-
talom torzulásánál, A hatalom
szavánál és a hasonló lapoknál.

DANI ZOLTÁN

2002 © Beholder Kft.2002 © Beholder Kft.
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Kijátszási feltétele, hogy legyen
lény lapod a játékban vagy a gyûjtôdben.

Ha kijátszásakor elköltesz +@1-t,
nem lehet célpontja varázslatnak. Ha ellen-
feled a húzás fázisán kívül lapot húz (kivéve

Gothag döglidérccel), akkor minden így
húzott lapért rakj egy +1/+1-es jelzôt

a Gothag döglidércre, és húzz egy lapot.
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Ha ellenfeled sebzôdik egy varázslat
kijátszásának eredményeképp, te

feleannyi VP-t kapsz (felfelé kerekíts),
mint amennyit ô így sebzôdött.

„Amikor a bo’adhun törzsek egyesítették erejüket,
ezzel egyidôben sámánjaik hatalma is megsok-

szorozódott.”

A vér hatalma
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Báder Mátyás 
gyõztes paklija (C-D): 

Szabálylap: 
Zarknod börtönébe
3 Õrült Szajonn
3 Az agy kifacsarása
3 Hatalom szava
3 Tleikan enyészvarázs
3 Troglodita herceg
3 Troglodita törzsfõnök
3 Káoszkígyó
3 Átokosztó
3 A gyenge pusztulása
3 Kisebb Zan
3 Majd legközelebb
2 Káoszszellem
3 Negatív energia
1 Mandulaesszencia
3 Félénk Yathmog
3 Manatûz
2 Halandóság átlépése

Kiegészítõ pakli:
3 Parancs
3 A mutánsok tombolása
3 A lélek felszabadítása
3 Agyhalál
3 Mágikus apród
3 Az esszencia elnyelése
3 Tömeghisztéria
1 Okulüpaj lovagja
3 Az áldozat szintje

Vaczó András 
paklija (F-L):

Szabálylap: Õsi rúna
3 A hatalom torzulása
2 Élõholt pöffeteg
3 Alattomos fekete csáp
1 Holtak könyve
2 Lélekgyûjtõ
3 A xirnoxok átka
3 Megszakítás
3 A kalmárok itala
2 A szkarabeuszok átka
3 Láncvillám
3 Energizáció
1 Halálos litánia
2 Morgan parancsa
3 Holtak serege
2 Manaszaporodás
3 Bahn szolgája
2 Bo’adhun csapás
3 Agybénítás
3 Gyenge ereje
3 Majd legközelebb

Baross Ferenc 
paklija (F-L):

Követõ: Kyorg õsmágus
3 Majd legközelebb
3 A szkarabeuszok átka
3 A kígyó taktikája
2 Kalmárok itala
3 Zangrozi módszer
3 Bahn szolgája
3 Energizáció
3 Lélekgyûjtõ
3 Élõholt pöffeteg
2 Fairlight sárkánya
3 Gyenge ereje
3 Megszakítás
3 Agybénítás
3 Alattomos fekete csáp
3 A hatalom torzulása
3 A xirnoxok átka
2 Láncvillám
2 Abszolút pusztítás

Bagi Sándor 
paklija (E-L):

Szabálylap: Ínséges idõk
Követõ: Védelmezõ 
rakshallion
3 Halálmadár
3 Pulzáló manazár
3 Koreni sün
3 Halálgömb
3 Szilmill fanatista
3 Testzabáló
3 Xirnox lárva
3 Tükördémon
3 Vidám manó
3 Manapók
3 Lady Olívia trükkje
3 A védelem itala
3 Szilmill hordavezér
3 Szilmill osztagparancsnok
3 Álmosító manó
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A Beholder Kft. legutóbbi versenyét február 15-én ren-
deztük, 38 amatõr és 26 profi részvételével. A játékosok
csak kétszínû paklikat használhattak, a színtelen és Bufa la-
pok kivételével. A következõ paklikat figyeltem meg, ahogy
néztem a meccseket (ezek között persze volt olyan, ami
csak amatõrben fordult elõ): avatáros, gólemes, direkt seb-
zõ, mentoros, épületes, Zarknod börtönére alapuló, galet-
kis, óriásos, Õrjöngõ szilmill + Haarkon darazsai, Kyorg

õsmágus, bûbájpakli, varázslatdrágító horda, Ínséges idõk,
kalandozó, kontroll. Az ennek megfelelõen érdekes és for-
dulatos viadal eredménye a profiknál:

A gyõztes Báder Mátyás, a második Vaczó András, a har-
madik Baross Ferenc, a negyedik Bagi Sándor lett. Paklile-
írásukat oldalt böngészhetitek. A tendencia alapján úgy tû-
nik, hogy a profiknál két új erõs pakli bukkant fel: a Zarknod

börtönére és a Kyorg õsmágusra alapuló. Valószínûleg
ezekbõl párat láthatunk majd a hagyományos versenyen is,
illetve az amatõrökhöz is átszivárognak.

Az amatõr kategória nyertese Littner Ákos lett, Bûvös er-

dõre épülõ óriáspaklival, a második helyet Esztán József
szerezte meg, gólempaklival. A harmadik helyen Kundrath
Gergelyt köszönthettük, Építõ rakshallionnal kiegészült épü-
letes paklijával, a negyediken pedig Pogány Leventét, Élete-

nergiával kezdõ kontrollal.

Mindenkit szeretettel várunk versenyeinken!

Makó Balázs

ÉRDEKESSÉG A VERSENYRÕL:
• Kundrath Gergely Építész + 2 A mágia oltára

kombójával termelt végtelen VP-t, mint láthat-
tuk, elég eredményesen.

• Gaál Vilmos ellenfele Az utolsó csatája után két
ízben is az egyetlen lapot húzta, ami megment-
hette a vereségtõl: Xilithin bélyegét.
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ÚJJ VERSENYEK
márciusban és áprilisban

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Helyszín: Nyíregyháza.
Idõpont: március 22. 10 óra.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt 
30-263-9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Helyszín: Makó.
Idõpont: március 29. 10 óra.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 850 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth András 
70-284-4024.

ISTENEK HÁBORÚJA
Helyszín: Veszprém.
Idõpont: március 29. 10 óra.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán 
20-597-1883.

AZ ELYSIUM VERSENYE
Helyszín: Elysium.
Idõpont: március 30. (nevezés 10-tûl,
kezdés 11-tûl).
Szabályok: Isteni szövetség. Tiltott a
Mánia, de nem tiltott A béke szigete.
Nevezési díj: 650 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: 239-2506, 30-924-
5850, Szegedi Gábor 30-924-5850.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Helyszín: Gyöngyös.
Idõpont: április 5. 10 óra.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Tornay Tamás 
37-314-447.

ISTENEK HÁBORÚJA
Helyszín: Elysium.
Idõpont: április 5. (Nevezés 10-tûl, kez-
dés 11-tûl).
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 450 Ft, vidékieknek 200
Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap
Érdeklõdni lehet: 239-2506, 30-924-
5850, Torzsa Sándor 70-316-8667.

EGYEDI VERSENY
Helyszín: Szarvas.
Idõpont: április 5. (10 óra, nevezés 9-
tûl.)
Szabályok: Minden kiegészítûbûl csak
nyolc darab lap lehet a pakliban (a csere-
pakli használata után is). A kis kiegészí-
tûk (Zén, Csillagképek, Invázió) egy ki-
egészítûnek számítanak. Érvényes a
négyszín-szabály. A szabálylapok és kö-
vetûk nem számítanak bele a 8 lapba. Til-
tott lapok a szokásosak és az ultraritkák.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Hlobocsányi János
30-403-6491.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Helyszín: Makó.
Idõpont: április 12. 10 óra.
Szabályok: Hagyományos verseny. Nin-
csenek tiltott lapok.
Nevezési díj: 850 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth András 
70-284-4024.

A SOKSZÍNõSÉG JUTALMA
Helyszín: Elysium
Idõpont: április 13. (Nevezés 10-tûl,
kezdés 11-tûl).
Szabályok: A sokszínûség jutalma, ahol
nem érvényes a négyszín-korlát, de a
paklinak PONTOSAN 45 lapból kell áll-
nia. Tiltott minden követû, szabálylap és
ultraritka lap.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: 239-2506, 30-924-
5850, Vaczó András 20-380-7186.

ISTENEK HÁBORÚJA
Helyszín: Nyíregyháza.
Idõpont: április 26. 10 óra.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt 
30-263-9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Helyszín: Eger.
Idõpont: április 27. 10 óra.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 400 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár
36-321-966.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Helyszín: Szeged.
Idõpont: április 12. 10 óra.
Szabályok: Hagyományos verseny. Til-
tott lapok az ultraritkák is.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Dobó András 20-
360-9023.

AZ ELYSIUM VERSENYE
Helyszín: Elysium.
Idõpont: április 27. (Nevezés 10-tûl,
kezdés 11-tûl.)
Szabályok: Hagyományos verseny. Til-
tott lap a szokásosak mellett a Mánia is.
Nevezési díj: 650 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: 239-2506, 30-924-
5850 Szegedi Gábor 30-924-5850.

ISTENI SZÖVETSÉG
Helyszín: Veszprém.
Idõpont: április 26. 10 óra.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Esthar császárság paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán 
20-597-1883.

KGK VERSENY
Idõpont: április 13. vasárnap, 11 óra
(nevezés 10-tûl).
Helyszín: Elysium.
Szabályok: Minden lapból maximum
csak 1 db lehet a paklikban. Bûvebb fel-
világosítás Bodor Pál Csaba: 20-355-
1301.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ultraritka lap, KGK paklik, Pénzdíj:
1. hely: 2000 Ft, 2. hely: 1000 Ft, 3.
hely: 500 Ft (legalább 6 induló esetén).
Extra nyeremény: a nevezési díjon fe-
lül lehetûség van plusz 100 Ft befizeté-
sére. Az így képzûdött nyereményalapot a
legjobb helyezést elért befizetû kapja
meg.
Érdeklõdni lehet: az Elysiumban tel.:
239-2506, valamint Szegedi Gábornál:
30-9245-850.

KG éves ranglista: A 2003-as év Ely-
siumos versenyein legjobb összered-
ményt elért játékosok pénzdíjat vehetnek
át az év utolsó versenyén: 1. hely: 7000
Ft, 2. hely: 5000 Ft, 3. hely: 3000 Ft
(legalább 10 induló esetén).

VERSENYHELYSZÍNEK
BÉKÉSCSABA – IFI HÁZ, 36. terem,

Derkovits sor 2.
CEGLÉD – Kossuth Mûvelõdési

Központ, Kossuth tér 5/b 3-as
terem

CYBERWORLD – Budapest, V. ker.
Kossuth Lajos u. 14-16 (bent az
udvarban). Tel.: 317-6063

DEBRECEN – Káoszfellegvár, Vár u.
10.

DUNGEON MINIKLUB – Budapest,
Erzsébet krt. 37. (az udvarban)
tel. : 20-967-8936 (10-18-ig).

DOMBÓVÁR – Polgárvédelmi klub,
Szabadság u. 14.

EGER – Camelot Kártyavár,
Kisasszony u. 23.

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

: 239-2506, 06-30-9-245-850.
GÖDÖLLÕ – Petõfi Sándor Mûvelõ-

dési Központ, a HÉV Szabadság
téri megállójával szemben.

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

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

KAPOSVÁR – Bajcsy-Zsilinszkzy 
u. 50.

MAKÓ – Perczel Mór u. 2/b.
MENEDÉK KÁRTYA-

ÉS SZEREPJÁTÉKKLUB
– Budapest, Batthyány u. 67.
(Moszkva térnél a dombon,
a Várfok utcából)

MISKOLC – Bartók Béla
Mûvelõdési ház, Miskolc,
Andrássy út 15.

NYÍREGYHÁZA – Nyírplaza,
Camelot, Szegfû u. 75.

SUBWAY PUB – Budapest, Csen-
gery utca és a Dob utca sarkán.
(A Király utcai 4-6-os villamos-
megállótól 200 méterre.)

SZARVAS – Vajda Péter Mûvelõdé-
si Központ (Turul mozi).
A központi autóbuszállomástól
200 m-re a Szabadság úton.

SZEGED – Virtuárium Szerepjáték
és Kártyaklub, Kálmán Lajos ut-
ca 30.

SZENTES – a kenyérgyár
kultúrhelyisége, Ady E. u. 20.

VALHALLA PÁHOLY KÖNYVESBOLT
– Nyíregyháza, Széchenyi u. 1.

: 42-318-477
VESZPRÉM – Sárkánytûz szerep-

játékbolt, Ady E. u. 3.
ZALAEGERSZEG – Pázmány Péter

u. 4. („Nagy Zöld Kapu”)

* * * * *

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.



AZ ELYSIUM VERSENYEI
március 22. szombat: M.A.G.U.S.
március 23. vasárnap: Star Wars
március 29. szombat: Lord of the Rings
március 30. vasárnap: Elysium HKK

április 5. szombat: HKK
április 6. vasárnap: Star Wars
április 12. szombat: Lord of the Rings
április 13. vasárnap: HKK/KGK
április 19. szombat: M.A.G.U.S.
április 20. vasárnap: Star Wars
április 26. szombat: Lord of the Rings
április 27. vasárnap: Elysium HKK

május 3. szombat: HKK
május 4. vasárnap: Star Wars
május 10. szombat: Lord of The Rings
május 11. vasárnap: HKK/KGK
május 17. szombat: M.A.G.U.S.
május 18. vasárnap: Star Wars
május 24. szombat: Lord of the Rings
május 25. vasárnap: Elysium HKK
május 31. szombat: M.A.G.U.S.

A versenyek, – ha külön nem jelöljük – egységesen 11-kor
kezdûdnek. (Nevezni 10-tûl lehet.) Érdeklûdni lehet a 239-
2506-os számon, vagy Szegedi Gábornál, a 06-30-924-
5850-es telefonon. Cím: 1132 Budapest, Csanády u. 4/B.
Bejárat a Kresz G. u. felûl.

FIGYELEM! Az általunk támogatott HKK versenyeken a következû pontozást
kell alkalmazni: Gyûzelem 3 pont (a gyûzelem arányától függetlenül). Döntet-
len 1 pont. Vereség 0 pont. A versenyekrûl küldött beszámolóban a pontszámok
mellett kérjük a lejátszott körök számát és a bíró nevét is. Az ultraritkát 15 in-
dulótól lehet kiosztani, kevesebb számú versenyzû esetén vissza kell küldeni
nekünk. Hatalom Szövetsége pontokat, profi besorolást 20 fûtûl lehet szerezni.

SZABÁLYOK
TILTOTT LAPOK: Az alábbi lapok minden

HKK versenyen tiltottak, kivéve, ha a
verseny hirdetésében másképpen
szerepel: A falak ereje, A mágia létsíkja,
A sárkány kincse, Pszi szakértelem,
Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõ
pakliban lehet.

EGYSZÍNÛ VERSENY: A pakliban csak egy
isten lapjai szerepelhetnek a színtelen és
Bufa lapok mellett. Tiltott lapok: A béke
szigete, A falak ereje, A felsõ szférák
angyala, A mágia létsíkja, A sárkány
kincse, Asztrális behemót, Pszi
szakértelem, Teológia. 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 25 lapos
kiegészítõ, egy fajta lapból maximum
3 db. 
Tiltott lapok: A mágia létsíkja,
Pszi szakértelem, Teológia, A falak ereje,
A sárkány kincse. Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két
isten lapjai szerepelhetnek a színtelen és
Bufa lapok mellett. Tiltott lapok: A béke
szigete, A falak ereje, A felsõ szférák
angyala, A mágia létsíkja, A sárkány
kincse, Asztrális behemót, Pszi
szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia
csak a kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY: Két-két pár játszik
egymással. A párok egymással szemben
ülnek, csak hangosan beszélhetik meg a
stratégiájukat (kódok, utalások nélkül) és
nem nézhetik egymás lapjait. A pakliépí-
tésre a hagyományos verseny szabályai
vonatkoznak (négyszín és három lap
korlát, tiltott lapok stb.). Nincs közös
õrposzt, nem közösek a komponensek,
nincsenek közös lapok. A páros
versenyeken bármelyik itt leírt szabályt
meg lehet változtatni, csak a ver-
senykiírásban szerepeljen a változás.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a
Rúvel hegy, Két világ közt, Víziók, a
Sötét Kor és Esthar császárság kék
ikonnal ellátott lapjait lehet használni.
Tiltott lapok: A sárkány kincse, Õrjöngõ
szilmill. Használhatók a társasjáték azon
lapjai is, amik az Õsök Városában is
megjelentek.

HATALOM KORLÁTOZÁSA: Csak gyakori
és nem gyakori lapokat lehet használni,
ritkákat és ultraritkákat nem. Nem
használhatók a Csillagképes, Inváziós,
AK-s lapok, a Hatalom Szövetségének
lapjai és a TF-találkozós lapok sem. A
társasjáték azon lapjai is tiltottak, amiket
csak abban adtak ki, illetve amelyek
korábban ritka lapként jelentek meg.
Tiltott lap még az Õrjöngõ szilmill is.

VARÁZSLAT NÉLKÜL: Tiltott minden va-
rázslat (általános, azonnali és minden
bûbáj), valamint azok a lapok, amik
használhatók varázslatként is.

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA: Minden fajta
lapból, csak egyet lehet használni. Min-
den más, a hagyományos verseny sza-
bályait követi. A négyszín korlát érvé-
nyes.

ISTENEK HÁBORÚJA
A BEHOLDER KFT. VERSENYE AMATÕR ÉS PROFI KATEGÓRIÁVAL!

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

33 000 Ft pénzdíj • 3 gyûjtõdoboz Esthar császárság
az amatõr kategóriában

Idõpont: 2003. április 19. 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: Egyszínû verseny. A paklikban csak egy isten/klán lapjai 
lehetnek a Bufa és színtelen lapok mellett. Tiltott lapok: A béke szigete, 

A falak ereje, A felsõ szférák angyala, A mágia létsíkja, A sárkány kincse,
Asztrális behemót, Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia 

csak a kiegészítõ pakliban lehet.

Amatõr és profi kategória: Két kategóriában lehet indulni: a profik között bár-
ki indulhat, míg az amatõr kategóriában nem indulhatnak a tesztelõk, azok
akik legalább három egymást követõ félévben profik voltak, és azok, akik

2002. július 1. óta legalább két pontszerzõ versenyen végeztek az
elsõ háromban, illetve pesti pontszerzõ versenyen legalább 
háromszor voltak az elsõ nyolcban, vagy legalább három 

félévet töltöttek a profi kategóriában.

Nevezési díj: 500 Ft (tagoknak 400).

Díjak: A profi verseny pénzdíjas: I. díj 15 000 Ft, II. díj 10 000 Ft, 
III. díj 5 000 Ft IV. díj 3000 Ft. Ha 20-nál kevesebb profi indul, 

akkor az összdíjazás csak 20 000 Ft lesz. Az amatõr kategóriában 
3 gyûjtõdoboz Esthar császárság.

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



KÁRTYA- ÉS SZEREPJÁTÉK BOLT

HHúússvvééttii  aakkcciióó!!
Ha a tavaszi szünetben nálunk 
vásárolsz, ajándékba kaphatsz:

kkoocckkáátt,,  vvééddõõffóólliiáátt,,  lleeffûûzzõõllaappoott  vvaaggyy  
aakkáárr  eeggyy  eeggéésszz  HH..KK..KK..  ppaakklliitt  iiss!!**

FIGYELEM!
Hozd be ezt a hirdetést, és 10% kedvez-

ményt kapsz!

*részletek a boltban

Címünk: 
Budapest,
VII. ker. 

Erzsébet krt. 37. 
(az udvarban)

Nyitva tartás: 
Hétfõtõl-
péntekig

11-tõl 18-ig

Tel.: 06-20-9-678-936
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KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Kiszáradás (T)
• Átokosztó (C)
• Az utolsó szó (L)
• Fehér kakas (R)

KIJÁTSZOTT LAPJAID:
• Kék rakolits (E)
• Kristályerdõ (R)
• Hótarantula (R)

A rakolits az õrposztban van, a Hó-
tarantula aktívan a tartalékban. Van
még egy kristálymanó jelzõd a tarta-
lékban aktívan. Minden lapod aktív.

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• Azonnali bûbáj (L)
• Élõ útvesztõ (S)
• A féreg érintése (D)
• Szellemi bûbáj (-)

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Asztrális behemót (E)
• Oglyth (E)

A behemót az õrposztban van,
Oglyth passzívan a tartalékban.

DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2003. április 10.

Sajnos januári feladványunk
utolsó pillanatban beszúrt
szöveges részébe kis hiba csú-
szott, ugyanis a Negatív rob-
banás általános, és nem
azonnali. A feladvány szám-
adataiban is volt tévedés, a
saját életpontom nem -48, ha-
nem -45. Íme a jó megfejtés:

1. Kijátszom a Zangrozi mód-
szert. 
(-8 +12 = 12 VP)

2. Megszelídítést rakok az El-
fajzott enkalára. 
(-1 = 11 VP)

3. Lehozom a Fekete mágiát,
majd A vér hatalmát, és a
Megszelídítést feláldozva a
Kisebb zannal lemásolom a
Fekete mágiát. 
(-2 -4 = 5 VP)

4. Démonparázs a gaz ellen-
be, õ ettõl sebzõdik hatot,
majd ugyanennyivel csök-
ken a max. életpontja is az
egyik Fekete mágiától,
majd újra csökken hattal a
másiktól. Vesztenék 2 va-
rázspontot, ha lenne, majd
kapok hármat. 
(-5 + 3 = 3 VP, -1 = 180
ÉP)

5. Negatív robbantás az el-
lenfélbe. Sebzõdik ugye 
12-t, majd csökken a max.
ÉP-je ugyanennyivel, aztán
az egyik Fekete mágiától is-
mét 12-vel, majd a másiktól
újra. Tehát összesen 36-tal
csökken a max. ÉP-je. Én
pedig kapok hat VP-t A vér
hatalma miatt.

(-3 +6 = 6 VP, -36 = 144
ÉP)

6. Lehozom El Miacchit, majd
a segítségével kijátszom a
gyûjtõbõl a Negatív robba-
nást. Sebzek vele 48-at,
majd csökken a max. ÉP-je
ugyanennyivel, aztán az
egyik Fekete mágiától is-
mét 48-cal, majd a másiktól
újra. Tehát összesen 144-
gyel csökken a max. ÉP-je.
Én pedig kapok 24 VP-t A
vér hatalma miatt. 
(-3 -3 +24 = 24 VP)

7. Lehozom a Vízióférget,
majd gyógyulok vele 23 va-
rázspontért 46-ot. Gyõz-
tem!

Sajnos nem érkezett helyes
megfejtés, nyilván részben a
hibáknak köszönhetõen. A
beérkezett megoldások közül
mindben volt valami hiba.
Ezekrõl a Kérdezz-felelek ro-
vatban olvashattok.

Új feladványunkat Szeitz
Gábor készítette: Neked 9
életpontod és 11 varázspon-
tod, az ellenfelednek 2 élet-
pontja és 20 varázspontja
van. A te körödben vagytok,
átengedted az elsõ cselekvést
az ellenfélnek, aki lelõtte két
kristálymanó jelzõdet. Ezután
te „Várj, cselekedni akarok!”
felkiáltással átvetted a helyzet
irányítását. Nyerj a köröd vé-
géig!

Beküldési határidõ: 
2003. április 10.

A megfejtéseket külön 
papíron, rajta a neveddel 

és a pontos címeddel, 
küldd el az alábbi címre:

Beholder Kft., 1680 
Budapest, Pf. 134

E-mailben NEM lehet 
megfejtést beküldeni.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
2 ÉP, 20 VP, 0 SZK
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Illusztráció: Váradi János
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Nagy Viktória és Fischer Tamás
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Illusztráció: Nagy Viktória és Fischer Tamás
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Markó Gábor
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BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2003. ÁPRILIS 15-IG, VAGY A KÉSZLET EREJÉIG ÉRVÉNYES!

Idei katalógusunkban több, mint 100 könyvbõl, nyolc kiadó által kiadott
regényekbõl 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!

A VÁSÁRLÁSRA HÁROMFÉLE LEHETÕSÉGETEK VAN:
MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE VAN ZSETONNAL FIZETNI.
Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján feltüntetni, hogy mit sze-

retnél vásárolni. (Természetesen e-mailben is megírhatod a rendelésedet a
beholder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon telefonon is
lehet rendelni.

1

ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” ro-

vatban sorold fel a megrendelt könyveket. Add össze a kedvez-
ményes árnál feltüntetett összegeket, figyelembe véve a darab-
számot! Ezt az összeget küldd el nekünk, és kb. egy hét múlva
megkapod a könyveket. A feltüntetett árak tartalmazzák a pos-
taköltséget is. Kérjük, hogy számolj pontosan, mert ha keve-
sebb pénzt küldesz, akkor NEM tudjuk a megrendelt árut elkül-
deni! Címünk: Beholder Kft. 1680. Budapest, Pf. 134.

UTÁNVÉTELLEL SZERETNÉL RENDELNI.
E-mailben vagy levélben írd meg a neved, címed, és a

megrendelendõ könyveket. Mi egy héten belül postázzuk a
könyvet. Az árát a postásnak kell fizetned. (Ez a kedvezményes
ár + 550 Ft postaköltség-hozzájárulás.)

3

2

Ha csekken elõre fizetve vagy utánvétellel rendelsz könyvet, és nem kapod meg tíz napon belül, akkor kérjük, hogy a helyi postahivatalban érdeklõdj.
Sajnos gyakran elõfordul, hogy a postás nem hagy értesítõt a küldeményrõl, ha nem talál otthon. Ha teheted, e-mailben érdeklõdj nálunk is a könyvekrõl.

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 15 130 1230 1100
Mágus: a mester (2. kiadás) 15 130 1230 1100
Ezüsttövis (2. kiadás) 15 140 1330 1190
Sethanon alkonya (2. kiadás) 20 150 1400 1250
Vérbeli herceg 10 90 850 760
A király kalóza II. 10 100 950 900
A démonkirály dühe II. 10 100 950 900
Törött korona 20 150 1400 1300
Krondor: Árulás 20 150 1400 1250
Krondor: Orgyilkosok 15 140 1330 1190
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 20 150 1400 1250
A birodalom szolgálója I. 15 120 1140 1020
A birodalom szolgálója II. 15 130 1230 1100
A birodalom úrnõje I. 15 120 1140 1020
A birodalom úrnõje II. 20 150 1400 1250

BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 8 100 690 690
Robert Thurston: Vérnév 8 100 690 690
M. A. Stackpole: Farkastörvény 10 80 760 680
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 10 90 850 760
M. A. Stackpole: Született harcosok 10 95 900 800
M. A. Stackpole: Sötét ármány 10 95 900 800
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 15 120 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 15 120 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 15 130 1140 1020
Robert N. Charrette: A határvidék farkasai 15 130 1230 1100
Donald G. Phillips: A csillagok ura 15 130 1230 1100
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja 15 150 1230 1100
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 15 140 1330 1190
Thomas S. Gressman: Vadászok 20 150 1400 1250

TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA
Harby Riann: Rúvel hegyi legenda 10 85 800 640
Brian McAllister: Ikercsillagok 10 85 800 640
Brian McAllister: Két világ közt 10 100 950 850
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 10 100 1000 900
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 15 100 1140 1020

JANET EVANOVICH
Kétesélyes játszma 15 120 1140 1020

EGYÉB REGÉNYEK
Graham Edwards: Sárkányvihar 10 100 840 600
Ken Grimwood: Idõcsapda 10 75 700 600
William Shatner: Delta Kutatás 10 80 700 600

ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 10 80 750 640
A világ szeme II. 10 100 950 850
A nagy hajtóvadászat II. 15 150 1150 1100
Az újjászületett Sárkány I. 15 150 1150 1100
Az újjászületett Sárkány II. 15 150 1150 1100
Hódít az Árnyék I. 20 150 1400 1250
Hódít az Árnyék II. 20 170 1590 1390
Mennyei tûz I. 20 160 1520 1360
Mennyei tûz II. 20 160 1520 1360
A káosz ura I. 15 140 1330 1190
A káosz ura II. 25 180 1700 1500
A kardok koronája I. 20 160 1520 1360
A kardok koronája II. 20 170 1590 1390
A tõrök útja 40 220 2090 1800

SHADOWRUN REGÉNYEK
Robin Mash: Cyberkommandó 10 90 850 850
Mel Odom: Fejvadászok 10 90 850 850
Caroline Spector: Végtelen világok 10 100 950 850
Nigel D. Findley: A nap háza 10 100 950 850
Tom Dowd: Az éjszaka markában 10 110 1040 930
Tom Dowd: Vakító fény 8 80 660 660
Nyx Smith: Elsötétedés 10 110 1040 930
Nyx Smith: Csíkos vadász 10 110 1040 930
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 10 100 950 850
Jól válaszd meg az ellenségeidet 
(2. kiadás) 10 110 1040 930
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 10 100 1040 930
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 10 90 850 760
Véres utcák 10 100 950 850
Nosferatu 10 100 950 850
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 8 60 600 500
Végzetes DNS (modul) 5 40 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 40 450 4100 3700



J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 10 100 950 850
Papírtigris 15 120 1400 1250
Farkastestvér 20 150 1400 1250

EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 8 70 660 500
C. Kubasik: Anya meséje 8 70 660 500
C. Kubasik: Keserû emlékek 10 90 800 690
Talizmán (ED. Novellák) 8 70 660 500
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 10 80 700 600
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 10 100 900 800
Greg Gorden: Jóslat 10 100 950 800

BEHOLDER AKCIÓ
Philip Kerr: Vakmerõ terv 10 100 950 750
Chris Stewart: Légicsapás 10 100 950 750
Philip Kerr: Kaland a világ tetején 15 120 1140 990
Robert Crais: Rémálmok városa 15 120 1140 990
Robert Crais: Voodoo folyó 20 150 1400 1250

JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 20 160 1500 1280
Kegyetlen eskü 25 190 1800 1500
Forgandó szerencse 30 200 1900 1700

JANNY WURTS KÖNYVEI
A ködszellem átka I. 20 160 1520 1360

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI
Fényévek II. (Sci-fi antológia) 2 660 590
Az idõ hídján (SF novellák) 4 1220 1100
K.W. Jeter: Szárnyas fejvadász 2. 2 630 560
Joan D. Vinge: Lost in Space 2 620 550
E. Aldrin – J. Barnes: A csillagok fiai I-II. 4 1330 1190
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars 4 1320 1180
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars II. 4 1320 1180
Frederik Pohl: Reklámhadjárat 4 940 850
Gene Wolf: Halálsziget 2 950 850

A CAMARILLA KIADÓ KÖNYVEI
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése I. 4 1140 990
Robin Hobb: Az orgyilkos küldetése II. 4 1140 990

SCI-FI ÉS FANTASY MAGAZIN
Átjáró 1. évf. 1-6. szám darabonként 2 650 580

DÖRNYEI KÁLMÁN KÖNYVEI
Kaland nélkül 2 850 800

CYBERTECH DESIGN KIADÓ KÖNYVEI
Roland Morgan: Mestervizsga 4 1130 1010
Ian Russel: A Császár és a Mágus 4 1130 1010

A DÁIN 2000 KFT. KÖNYVEI:
Anne Rice: A boszorkányok órája I. 12 2460 2200
Anne Rice: A boszorkányok órája II. 12 2750 2460
Anne Rice: Lasher 12 2850 2550
Anne Rice: A kárhozottak királynõje 12 2370 2120
Tad Williams: Az arany árnyék városa I. 6 1510 1350
Tad Williams: Az arany árnyék városa II. 4 1320 1180

KALANDOR KIADÓ
Szélesi Sándor: Vadásznak vadásza 6 1700 1530
Szélesi Sándor: Tündérösvény 8 2070 1850
Fonyódi Tibor: Isten ostorai 6 1700 1530
Fonyódi Tibor: A háború mûvészete 8 2070 1850
Orson Scott Card: A hetedik fiú 6 1890 1690

A CAMELOT KIADÓ KÖNYVEI
Jeff Grubb: Testvérháború (Magic I.) 4 940 840
Lynn Abbey: Síkok vándora (Magic II.) 4 940 840
J. Robert King: Idõfolyamok (Magic III.) 4 1040 930
Loren L. Coleman: Vérvonalak (Magic IV.) 4 1040 930
J. Robert King: Apokalipszis (Magic V.) 4 1230 1100
Stewart Wieck: Toreador (Vampire) 4 940 840
Gherbod Fleming: Gangrel (Vampire) 4 940 840
Eric Griffin: Tzimische (Vampire) 4 940 840
Kathleen Ryan: Setita (Vampire) 4 1040 930
Gherbod Fleming: Ventrue (Vampire) 4 1040 930
Richaed E. Dansky: Lasombra (Vampire) 4 1040 930
Gherbod Fleming: Asszamita (Vampire) 4 1040 930
Kathleen Ryan: Ravnos (Vampire) 4 1040 930
Stewart Wieck: Malkáv (Vampire) 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Brujah (Vampire) 4 1230 1100
Justin Achilli: Giovanni (Vampire) 4 1130 1010
Eric Griffin: Tremere (Vampire) 4 1230 1100
Gherbod Fleming: Nosferatu (Vampire) 4 1320 1180
Robert Weinberg: Út a pokolba (Mage 1.) 4 1040 930
A harmónia mestere (Mage 2.) 4 1040 930
Háború a mennyekben (Mage 3.) 4 1040 930
Diane Duane: Corrivale csillaga 
(Csillaghajnal I.) 4 1130 1000
Douglas Niles: A bábkirály (Dragonlance) 4 1130 1010
Margaret Weis és Don Perrin: Halálbrigád 4 1040 930
D. Niles: Az utolsó nemes (Dragonlance) 4 1040 930
Linda P. Baker: Az égi éj könnyei 
(Dragonlance) 4 1040 930
Richard A. Knaak: A Vértenger kalózai 
(Dragonlance) 4 1230 1100
Fergus Ryan: A Ráseránts-hegy ostroma 
(Dragonlance) 4 1230 1100
Don Perrin - Margaret Weis: Az utolsó erõd
(Dragonlance) 4 1230 1100
Elanie Cunningham: A varázsló lánya 4 1230 1100
Elanie Cunningham: Kusza hálók 4 1320 1180
Elanie Cunningham: Árnyelf 4 1320 1180
Elanie Cunningham: Elfdal 4 1420 1270
R. A. Salvatore: A szilánk szolgája 4 1230 1100
R. A. Salvatore: Ezer ork 6 1800 1620
Ed Greenwood: 
Elminster – Egy mágus születése 4 1230 1100
Ed Greenwood: 
Elminster – Myth Drannorban 4 1230 1100
Ed Greenwood: Elminster megkísértése 4 1320 1180
Ed Greenwood: Elminster a Pokolban 4 1320 1180
Ed Greenwood & Jeff Grubb: Cormyr 6 1700 1520
David Gemmel: Árnyjáró 4 1420 1230
Carl Bowen: Vadász és préda: 

A vámpír 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

A bíró 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

A vérfarkas 4 1040 930
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

Az ítélethozó 4 1130 1010
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 

A mágus 4 1230 1100
Gherbod Fleming: Vadász és préda: 
A hóhér 4 1320 1180
R. A. Salvatore: pap ciklus
Kantáta 4 1040 930
Shilmista árnyai 4 1040 930
Éjmaszkok 4 1040 930
Az elesett erõd 4 1130 1010
A káosz átka 4 1130 1010

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)



Legend of the Five Rings
Stephen D. Sullivan: Skorpió 4 1040 930
A. L. Lassieur: Unikornis 4 1040 930
Ree Soesbee: Daru 4 1040 930
Stephen D. Sullivan: Fõnix 4 1040 930
Stun Brown: Rák 4 1130 1010
Ree Soesbee: Sárkány 4 1130 1010
Stephen D. Sullivan: Oroszlán 4 1230 1100

Szerepjáték szabálykönyvek
D&D 3. kiadás Játékosok könyve 
(magyar) 20 700 5700 5100
D&D 3. kiadás Mesélõk könyve 
(magyar) 20 700 6560 5870
D&D 3. kiadás Szörnyek könyve 
(magyar) 20 700 6560 5870
Vámpír – A maszkabál (Vampire) 15 480 4550 4070
Mesélõk könyve (Vampire) 15 450 4270 3820
Útmutató a Kamarillához (Vampire) 15 400 3790 3390
Útmutató a Sabbathoz (Vampire) 15 500 4740 4240
Gyûrûk Ura szerepjáték 25 800 7590 6990

HATALOM KÁRTYÁI
Õsök Városa 15 125 1250
Víziók 10 85 850
Sötét Kor 10 85 850
Esthar császárság 10 85 850

HKK, ZÉN 2. EXPEDÍCIÓJA
Zén 2. expedíciója: A nyugalom tengere 3 25 250
Zén 2. expedíciója: Thargodanok Földje 3 25 250
Zén 2. expedíciója: Grumarg barlangja 3 25 250
Zén 2. expedíciója: Mérgezett vadon 3 25 250
Zén 2. expedíciója: Tükörvilág 3 25 250

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 10 60 600

A Zén 2. expedíciója megrendelésére még két külön feltétel
vonatkozik:
• 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 Zén kiegészítõt rendelsz meg, ami már kifogyott, akkor
automatikusan a legközelebb megjelenõt küldjük el helyette.

Könyv címe Pont- Ára 1-2 3 vagy
érték pontban könyv több könyv

(Ft) (Ft)

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár (Ft)

Gyûjtsd a pontokat!

Minden megvásárolt termékér t (könyv, kár tya),
jutalompontokat kapsz. Az összegyûjtött pontokat
beválthatod ajándékokra!
Az akció feltételei:

Minden termék megvásárlásáért az árlistában
feltüntetett mennyiségû jutalompontot kapsz.
Az összegyûjtött pontokért azokat a termékeket
választhatod ajándéknak, amelynek az árlistában
van pontban feltüntetett ára. A pontok beváltá-
sának egyetlen feltétele, hogy a beváltással együtt
legalább 1000 Ft értékben kell vásárolni.

A pontokért vásárolt könyvek nem számítanak bele
a 3 könyves árba! (Tehát ha három könyvet veszel,
de az egyikért nem fizetsz, hanem pontért váltod
be, akkor a másik két könyv árát az 1-2 könyves ár
alapján kell kiszámolni!)
A pontokat nem kell egyszerre levásárolni!
Több vevõ pontjai nem vonhatók össze. Ha két
vásárlás között megváltozik a címed, akkor
feltétlenül jelezd, nehogy új vásárlóként regiszt-
ráljunk.
Amennyiben legalább 8 könyvet vásárolsz egy-
szerre (pénzért), akkor a rendelés minden tételéért
DUPLA pontot kapsz!



NNyyaaffooggóó  NNeeffeelleejjccss  lleevveelleezzééssee  4400..

Kedves Thomas Curse!

Engedd meg, hogy ezúton is üdvözöljelek csodálatos „föltámadásod” alkalmából! Még nem láttam olyan galetkit, aki olyan
hosszú letelepedett életmód után, mint Te, képes lett volna a visszatérésre (nem tudom, pontosan mennyi ideig voltál
„távol” tõlünk, de ha jól emlékszem, legalább egy évig). Remélem, a példád mintául szolgál mások számára is!
Hogy mi történt – szerencsére csak – ideiglenes visszavonulásod óta? Ha az elmúlt egy hegymoraj eseményeit kellene el-
mesélnem, igencsak nehéz dolgom lenne. Fõleg, mert a Hegy könyörtelen kiképzõtáborában nem csupán a napok, de az
esztendõk is összefolynak, és gyakran azt sem tudom megmondani, mi történt a legutóbbi hónapban, és mi sok-sok láva-
ömléssel ezelõtt. 
Nos hát, egyrészrõl bekövetezett a régóta érlelõdõ felkelés a zsarnok ellen. Hosszú hónapokon keresztül zajlottak a vé-
res összecsapások, de az eredmény az elsõ pillanattól fogva meghatározott volt: csak a császári oldal gyõzedelmeskedett.
Meg is kapták érte méltatlan jutalmukat... Nyaff! Csupán érdekességképpen említem, hogy a lázadás legeslegutolsó csa-
táját én vívtam. A hatodik szinten folyt legtovább a küzdelem (réges-rég véget ért minden már szinten, és a következ-
ményeket is sejteni lehetett), és véletlenül akkor éppen ott tartózkodtam, így lehetõségem akadt arra, hogy jó szoká-
somhoz híven ismét történelmet írjak... Milyen nagyot fordult azóta a világ! Már a kilencedikre, a vadászok szintjére
készülõdöm.
Hm, hm, mi történt még? Rengeteg olyan apróság, amely az adott pillanatban végtelenül fontosnak látszott, ám csupán
néhány milgandoltás kellett ahhoz, hogy mégis elnyelje a galetki emlékezet feneketlen verme... Arra emlékszem, hogy szö-
vetségünk néhány hónappal ezelõtt kisebb válságba került, de ebbõl közös akarattal sikerült kilábalnunk. Nemrég elké-
szült a Szövetségi Arénánk, a Teron-hegyben elsõként, most meg már javában építjük a Kutatólaboratóriumot, amely to-

vábbi érdekes épületek (Alkimista labor, Varázsüllõ...), felé
vezetõ út egyik állomása. Tervbe vettük emellett a Relaxá-
ciós szobát és a Gyógyító kamrát... Ha így haladunk, nem-
sokára az összes jelenleg engedélyezett épület ott tündököl
majd a hatalmas szövetségi csarnokunkban. Te viszont szé-
pen le lehetsz maradva, így jócskán lehetõséged van a mun-
kára...
Idõközben az is kiderült, hogy a Hegy peremén, ott, hol a
csatornaszintek összeérnek, hol a szárnyas uthanax se jár
(nemhogy a galetki), titokzatos, õsöreg torzszülöttek ten-
getik lappangó életüket. Megkezdõdtek tehát a legendás
csaták (amelyeknek a föntebb említett válság legyõzésében
is részük volt, hiszen sokan, fõleg a harcosabb beállítottsá-
gú galetkitársaink találtak bennük megfelelõ kihívást). 
Az elsõ legendás teremtmény Monokonstrumatik Abarrun,
a vénséges vén gnóm. Azoknak a pioníroknak, akik elõször
próbálkoztak vele, valóban kemény ellenfélnek bizonyult,
de aztán hamar kiderült a gyönge pontja: bár varázslatok
és ütések ellen elég jól védett, elemi leheletekkel könnyedén
le lehet gyõzni. A sárkánylehelet nevû varázslattal és lehe-
letitalokkal erõsített galetki-hordák ellen alig fejtett ki el-
lenállást. Késõbb az is kiderült, hogy erõs csapatok végtag-
jaikkal is legyõzhetik, hiszen a testét védõ gránitbõr szépen
lassan szertefoszlik az ütés-zuhatag alatt (körülbelül har-
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minc csapás ellen védett). Így hát a titánok szelével, õrjöngéssel, esetleg fürgüléssel támogatott alakulatok is átgázoltak
rajta.
Mikor háromszor is gyõzedelmeskedtünk az agg gnóm fölött, következett a torz orgling. Nos, ennek a legyõzése sem volt
igazán bonyolult feladat. Hatalmasakat üt, ám sem a leheletek, sem az ütések ellen nincs igazán ellenállása (mindössze a
savimmunitása jelentõs), és bár rezisztenciája elég magas, elemi mágusok így is képesek lehetnek sebezni rajta elemek
uralmával és forrás érintésével kombinálva varázslatukat. A legkellemetlenebb tulajdonsága (már amellett, hogy büdös,
mint a tíznapos khadzar-hulla), hogy három csúf végtagjával gigantikusakat üt, és az elsõ kettõvel tárgyakat roncsol, a
harmadikkal pedig szerencsétlen áldozata bõrét rothasztja. Tehát a túlélés receptje ellene viszonylag egyszerû: egy erõtel-
jes (vagy újra és újra felhúzott) gránitbõr sebzés kiosztására gyakorlatilag képtelenné teheti. Ellenben az, aki hajlandó
ily módon hosszú ideig dacolni a tomboló orgling haragjával, számíthat rá, hogy tárgykészlete erõteljesen megcsappan,
és rothasztás miatt teste is maradandó károsodást szenved... Nálunk szegény Midian járt így emlékezetem szerint, talán
éppen akkor, amikor harmadszor került sorra a torz orgling.
Utána egy vénséges vén boszorkány, Õsöreg Dorka és rút szolgálója, az óriás kétfejû vérfarkas következett. Mikor elõször
hallottunk róluk, a hozzám hasonlóan a szellemi iskolára specializálódott mágiahasználóknak fölcsillan a szeme: milyen
szép is lesz, amikor egy gyors elbájolás után a farkas saját gazdájának farába harap! És ezt a reményt meg is erõsíti, hogy
a vérfarkas meglehetõsen butácska teremtény, rezisztenciával sem igen bír, tehát elbájolás mintaszerû alanya lehetett...
volna. Sajnálatos módon azonban Dorka elég eszesnek bizonyult ahhoz, hogy ezt átlássa, és valamilyen (egyelõre isme-
retlen) módon védetté tette szolgáját eme egyetlen varázslat ellen. Így aztán az én hatékonyságom ebben a csatában is
közelített a nullához. Nyaff! Persze aztán – lehetett bármilyen fortélyos a csúf boszorkány – nem kerülhette el a sorsát:
bár kétségtelenül kemény ellenfél volt, mind a végtaggal harcoló, mind a lehelõ, mind a varázslathasználó galetkik meg-
találták a módját a legyõzésének.
Ezután következik Groark, a hírhedt savelementál óriás. Nos, jelenleg éppen itt tartunk, még csak egyszer gyõzedelmes-
kedtünk felette. Ha jól tudom, a második csapatban már te is ott leszel! Ez a szörnyeteg egy nagy erejû savhurrikánnal
indítja a csatát, majd brutális leheletét használja az ellenfél megsemmisítésére (hogy a lehelésnek melyik formáját alkal-
mazza, arra talán még egy szellemi fogyatékos orgling szatócs is rájönne...). Bár sem varázslatok, sem végtagok ellen nem
igazán védett, meglehetõsen kitartóan bírja a sebzéseket – igencsak zord küzdõfél.
Természetesen Groarkot is háromszor kívánjuk legyõzni, ami azért is különösen fontos, mert nála végre ütõsök számára
hasznos varázstárgyat lehet találni, míg eddig elsõsorban a varázslók jártak jól. Abarrun és Dorka legyõzése után is õk
örülhettek, fõképpen Dorka amulettje bizonyult erõsnek. Dorka köpenyéért már nem volt nagy tolongás, végül az én tu-
lajdonomba került. Bár nem sok hasznát látom (jellemzõ...), mégis büszkén viselem, merthogy nem sok galetki viselhet
ilyen õsi, egyedi ereklyét. A torzlingnál egy leheletet erõsítõ öv volt található, ez sem túl erõs jutalom...
Ha tehát harmadszor is legyõzzük ezt a savelementált, újabb ellenfelek sorakoznak elõttünk. Ezekrõl egyelõre csak halo-
vány értesüléseink vannak, elsõsorban a Protolisk Hercegek nevû szövetség halad gyorsan a legendás torzszülöttek aprí-

tásával, tõlük szivárog ki néhány érdekesség. Kö-
vetkezik tehát Orthern atya, és két gyermeke,
Jégcsap, a kék testvér és Tûzláng, a vörös testvér.
Õk az ötödik szintrõl már jól ismert família sok-
kal erõsebb rokonai; azokhoz hasonló módon,
összehangoltan harcolnak. Aki fejetlenül rohan
feléjük, igencsak kellemetlen meglepetés érheti...
Utánuk Ssseitak és Teissak, a két káoszkígyó kö-
vetkezik. Nos, az õ „kisöccseikkel” is találkozhat-
tunk már, velük éppen a hatodik szinten. Külön-
legességük még, hogy náluk káosztárgyakat lehet
találni (nem is keveset), amelyek a szokásos mó-
don, csak az adott szint végéig használhatók. Bár
ez nem túl jó hír, némileg javít rajta, hogy ezek a
tárgyak nagyon-nagyon erõsek... Ezután Wynta-
ria, az õsszirén kerül sorra. Abból a kevésbõl,
amit róla tudunk, egyelõre csak annyit érdemes
feltétlenül megjegyezni, hogy elbájolást használ a
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galetkik ellen! Hogy ez miképpen lehetséges, rej-
tély... A nála található jutalomnak mindenekelõtt a
szellemi mágusok fognak örülni (bár szerintem lé-
nyegesen gyöngébb eme tárgy, mint Abarrun és
Dorka holmijai). 
Végezetül következik a négy Ödlerk fivér, és ezek a
hatlábú, disznóhoz hasonlatos fejjel rendelkezõ te-
remtmények a legutolsók a jelenleg ismert legendás
teremtmények sorában. Miután négyen vannak, is-
mét fölcsillan a remény, hogy talán az elbájolást is
lehet használni ellenük... De szép is volna! Ez egy-
ben rávilágít legnagyobb bánatomra a legendás csa-
tákkal kapcsolatban: teljesen hasznavehetetlennek
érzem magam. Eddig minden harcban gyöngécske
leheletemet használtam, és úgy érzem, nélkülem is
könnyedén gyõzött volna a csapatom. Nyaff! De
hát mit tehetnék? Én elsõsorban néhány szellemi
varázslatra támaszkodom, és ezek gyakorlatilag
használhatatlanok ezekben az ütközetekben. Az el-

bájolásról már szóltam, de a dermesztéssel sem járok sokkal jobban: a legendás torzszülöttek vagy annyira ellenállóak a
mágiára, hogy eleve értelmetlen ellenük bármilyen varázslat használata; vagy olyan életerõsek, hogy a dermesztés hatás-
talan ellenük. Hasonló a helyzet a megszakítással. Pedig ez a varázslat az egész csapatot védené, tehát roppant hasznos
lenne: de a szörnyetegek vagy nem használnak mágiát (és akkor, ugye, meglehetõsen értelmetlen a megszakítás), vagy sok-
kalta gyorsabbak nálam s százszorta jobban értenek a mágiához, ennek folytán esélyem sincs, hogy megszakítsam varázs-
lataikat. Csupa kudarc az életem. Nyaff! Követõim persze igencsak erõsek, a „sima” csatákban nincs is igazi ellenfelünk,
de a csoportos csatákban õket sem szabad használni a törvények szerint...
Szóval sanyarú a sorsom a Teron-hegy-béli életnek ezen a területén is. Mikor már-már azt hiszem, hogy megszabadul-
tam pokoli balszerencsémtõl, hirtelen sújt le rám, akár egy sötétben lappangó quwarg orgyilkos. Nyaff!
És ha már a követõkrõl esett szó: hosszú idõ után végre olyan szolga csatlakozott hozzám, akit valószínûleg hosszú tá-
von is érdemes lesz megtartanom... Igaz is, te talán nem is hallottál a csúf gusztustalanságokkal kapcsolatos rekordesé-
lyes sorozatomról: eddig a nyolcadik szinten körülbelül nyolc–tíz szolga volt rövid ideig az oldalamon, ebbõl hat a csúf
gusztustalanságok közé tartozott... Elképesztõ balszerencse, tekintve, hogy én nemcsak undorodom ettõl a teremtmény-
tõl, de ráadásképpen a harcban sem látom igazán hasznát. Nyaff! Bezzeg Csendes Don sosem talál ilyen követõre, pedig
õ még örülne is neki (a gusztustalanság három végtaggal harcol, tehát különösen hatásos mellette a titánok szele és az
õrjöngés, márpedig Csendes Donnak többek között éppen ezek az erõsségei). Jellemzõ...
De most végre valahára mellém szegõdött egy valódi, hamisítatlan tüskés hólyag! (Mellesleg Don ennek is örülne, hiszen
még a gusztustalanságnál is több, egészen pontosan négy végtagja van.) Már el is neveztem, Csatacsillagnak hívom.
Egyelõre még nem nagyon volt alkalmam kipróbálni a harci képességeit, ellenben állandó nosztalgiám támad attól, ahogy
a barlangom plafonján lebegve szendereg. Mint egykor kedves élõ cseppkövem, Kõfejû... (Õ most a Bölcsek Körének men-
helyén tartózkodik, hálás is vagyok érte, amiért olyan kitûnõen gondoskodnak róla.) Kõfejûbe jó néhányszor beütöttem
a fejem, remélem, Csatacsillag esetén elkerülöm ezt a balesetet: gömbtestérõl minden irányba életveszélyes tövisek mere-
deznek...
Szóval sok érdekes és érdektelen esemény történt ideiglenes visszavonulásod óta. Elmondhatnék még néhány elcsépelt
pletykát, mesélhetnék a szokásos unalmas rendben zajló olimpiákról, de valahol csak véget kell vetni eme levélnek...
Õszintén remélem, hogy hamar vissza tudsz majd illeszkedni ebbe a vészterhes világba, és még sokáig folytatjuk párhu-
zamos kalandjainkat a Teron-hegy sejtelmes mélységeiben!
Szeretettel üdvözöl:

Nefelejcs
a szerény lángész
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LEGENDÁS CSATÁK
Most, hogy már elég sok szövetség vetette
magát a legendás csatákba, és több közülük
már eléggé elöl halad, talán fellebbenthetünk
néhány titkot ezekrõl a misztikus, legendás te-
remtményekrõl.

Elõször is, talán a legfontosabb – a legendás
lények nem legyõzhetõek az azonnali gyõzel-
met garantáló eszközökkel. Tehát immunisak a
kontakt- és paralizáló méregre, nem lehet õket
dermeszteni, elbájolni, halálvarázsolni, annihi-
lálni. Túlzottan egyszerû is lenne akkor a do-
log!

A legtöbb legendás lény igen magas szívós-
sággal rendelkezik, hogy legyen idõ a taktiká-
zásra, elnyújtott csatára – bár vannak torszü-
löttek, akiket ha nem öltök meg gyorsan, akkor
õk végeznek veletek néhány kör alatt (pl. Öd-
lerk fivérek).

Most pedig következzék néhány pontosabb
adat az elsõ néhány legendás lényrõl, amiket
már sokan legyõztek.

MONOKONSTRUMATIK ABARRUN

méret: 3200
erõ: 25 iq: 70 ügy: 50 egs: 50 mág: 70 gyo: 70
vastag bõr: 15 tûzimm: 30 elktr.imm: 30 re-
ziszt: 45 áttörés: 20
varázslatok: tûzgolyó (30), elektromos kéz (35)
dobott kincsek: Abarrun fülbevalója (+2 IQ,
+2 mág, +1 áttörés, +1 elemi varázslatok)

VAGY Abarrun karkötõje (+5% véd, +4 reziszt,
+2 méret, +3 áttörés).
Leírás: Az elsõ, és így legkönnyebb legendás
ellenfél. Fõleg alacsonyabb szintû, kevés ÉP-jû
galetkiknek okoz problémát, hiszen az elsõ
körben tûzgolyót, majd minden körben elek-
tromos kezet használ. Az áttörés miatt a rezisz-
tancia sem jelent stabil védelmet. A legegysze-
rûbb taktika: lerohanni és leverni minél
hamarabb. Ha 1-2 ember gyógyító szellõt va-
rázsol közben, akkor gyengébb galetkik is
megölhetik.

TORZ ORGLING

méret: 2400
erõ: 70 iq: 2 ügy: 6 egs: 50 mág: 0 gyo: 70
tüskés bõr: 40 vastag bõr: 40 elemi immuni-
tások: 15 reziszt: 50 bûz: 70
végtag képességek: tárgyirtás, rothasztás.
dobott kincsek: a bûz koponya szimbóluma
(+6 bûz) ÉS orglingbõr öv (+5 minden lehelet-
re, +1 erõ, +5% védettség).
Leírás: Egy eléggé egyszerû közelharci ellen-
fél. Az egyetlen kellemetlenség, hogy körön-
ként megöl egy galetkit, így a legyõzéséhez
nem elég négy ember, mint Monokonstrumatik
Abarrunnál. Különös taktikát nem igényel, hi-
szen csak a mágiával szemben van valamek-
kora ellenállása, ami elemek uralmával és for-
rás érintésével leküzdhetõ.
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ÕSÖREG DORKA...

méret: 1666
erõ: 13 iq: 60 ügy: 18 egs: 34 mág: 55 gyo: 42
vastag bõr: 50 tûz és elktr. imm: 150 reziszt:
30 áttörés: 20 bûzre immúnis
varázslatok: méregfelhõ (25), tömegátok (25),
mérges csípés (20)
végtag képességek: sebzõ méreg (2x60)
dobott kincsek: Dorka amulettje (+2 minden
varázslatra, +5 méret, +5 auraészlelés) VAGY
Dorka köpenye (+5% véd, +5 IQ, +5 mág, el-
lenfeleknek -5% mentõdobás)

...ÉS AZ ÓRIÁS KÉTFEJÛ VÉRFARKAS
méret: 1500
erõ: 30 iq: 2 ügy: 30 egs: 30 mág: 15 gyo: 35
regeneráció: 30 vastag bõr: 30 sav és gáz
imm: 150 reziszt: 10
végtag képességek: vámpirizáció
dobott kincs: vérfarkas agyar (5D10 sebzé-
sû fegyver, +5 erõ, +2 reziszt, +5 regenerá-
ció)
Leírás: Ez a páros a gonosz banya-vérfarkas
duó legendás változata. Dorka az elsõ három
körben varázsolgat, külön említést érdemel
az átok varázslat területre ható változata, a tö-
megátok. A 4. körtõl kezdve Dorka harcol,
magas végtag méretekkel és sebzõ méreggel
elvileg 1 galetki/kör a teljesítménye, de a csa-
ta ritkán fajul el idáig. Maga a vérfarkas
könnyû ellenfél, egy keményebb fából fara-
gott galetkit nem is tud megölni egy kör alatt.
Ha megvan a létszám, ez a csata sem túl ne-
héz.

EGY ÚJ HP FELTÉTEL ANIMÁCIÓHOZ
Bekerült egy új HP feltétel, a 31-es, amelyet

leginkább az animációval lehet együtt használ-
ni. A 31-es feltétel a hullák számára vonatko-
zik, a feltétel teljesül, ha a hullák száma a pa-
raméterben megadott szám vagy nagyobb.
Megadható egy második paraméter is, így a
feltétel csak akkor teljesül, ha hullák rezisztan-
ciáinak átlaga ennyi vagy kevesebb.

Példa:
HP 4 32 31 3 90 30
Ha a hullák száma 3 vagy több, és rezisztje-

ik átlaga 30 vagy kevesebb, animáció varázs-
lat, 90-es prioritással.

APRÓSÁGOK, JAVÍTÁSOK
A lõfegyveresek harci erejét tovább csök-
kentettem.
A feltételes gyógyítás és idézés sorrendje
meg lett cserélve, így a gyógyításhoz szük-
séges manát meg fogod idézni. Ezenkívül
javítottam egy idézéssel kapcsolatos kisebb
bugot is.
A legendás csaták kincseinek szétosztására
kérésre beírtam plusz 1 napot, tehát nem a
21., hanem a 22. napon kerül kiosztásra a
kincs. De továbbra is javaslom, hogy ne
csak 1 ember licitáljon, 1 LP-ért!
Bár a leírásából kimaradt, de a csontolvadás
varázslat a rezisztanciát is csökkenti, a lélek-
facsaráshoz hasonlóan.
Volt egy hiba: két kör között a feltételes gyó-
gyítás nem használt varázslatot, ha nem volt
TVP-d (többszemélyes parancsok során).
Javítottam.
Néhány varázslatnál kimaradt, hogy nem
adódik össze többszöri elmondás esetén,
ezeket javítottam.
A féreg érintésével volt egy hiba, miszerint
nem mûködött teljesen korrektül alacsony
szinten, javítva.
Egy javítás során egy kisebb balesetnek kö-
szönhetõen minden szörny kapott +1 bó-
nuszt minden képességére (ezt többen ész-
revették auraészleléssel), ezt a hibát korri-
gáltam.
A mágiaellenállás italát most már akkor is
használod HP-bõl, ha nincs VP-d.
A HP 17-es feltételénél most már kiíródik a
2. paraméter is.
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Ahoi minden kedves kalandornak itt a Kalandok Földjén! Engedjétek
meg, hogy bemutatkozzam: Cyron Achenar a becsületes nevem, én
leszek most az idegenvezetõtök itt Quistvach szigetén. Rám nem kell
sok fölös szót pazarolni, gnóm volnék a mágusok kasztjából, ha kér-
désed volna hozzám, megtalálsz a különbözõ mentális tömegkom-
munikációs csatornákon [mIRC – irc.tolna.net #kf csatornáján,
vagy a lev.listán: kf@beholder.hu].

Tehát ott tartottunk, hogy nagyjából ismered már a dörgést [7-8-
as rang], felettébb unod már Armingtont a kopasz szörnyeivel, vé-
geztél az összes általad fontosnak ítélt küldetéssel és szeretnél végre
átruccanni Quistvach szigetére. Amennyiben jól mondom, akkor kö-
vesd bátran a turisztikai leírásomat, de ha netán még nem érzed
magad eléggé erõsnek, akkor is olvasd el, csak hogy tudd, mire kell
felkészülni [a táposak is találhatnak benne érdekességeket].

A 2. ZÓNA VÁROSAI
Elsõ dolgunk az lesz, hogy elbarangolunk Armington szigetének dél-
keleti falucskájába, melynek egyetlen kiemelkedõ létesítménye (az
aréna mellett) a kikötõ, ahonnan eljuthatunk vágyaink szigetére. Le-
hetõség szerint a pirkadat és a gonoszság órája között érkezzetek [5-
24h], különben kénytelenek lesztek megvárni, amíg az álmos kikö-
tõi õrség beenged a dokkokhoz. Itt szálljatok fel az utolsó, de egyben
a legnagyobb hajóra és éljétek túl a hosszas hánykolódást a fedélze-
ten. A hajó Quistvach keleti parti városában köt ki, ahol mindjárt ve-
gyük is szemügyre az arra érdemes épületeket. Adott a fogadó, ahol
semmi különös nincs, van egy bolt, ami pang az ürességtõl, jellegze-
tessége hogy a boltos még kapzsibb armingtoni kuzinjánál [12-es
karizmával éred el a legjobb árfekvést]. Innen keletre található a
városháza, a könyvtár, és az aréna. A könyvtárba mindjárt menjünk
is be, ahol szembe ötlik két új támadó varázslat, a hevítés és a sav-
tenger. Ha a mágia tudományát követed, vedd meg mihamarabb,
mert nélkülözhetetlenek! A sziget egyetlen gyûjtõje is itt él, egy drá-
gakõárus személyében. Õ mindenféle drágakõért cserébe hematitot

árul. Ha végeztetek a nézelõdéssel, a makadám utat követve rándul-
junk át a nyugati parton fekvõ falucskába.

Van itt két épülõfélben lévõ templom, ahol építkezés közben
(vagy helyett) áldozhatunk is mindjárt élet vagy halál urunknak
(avagy mindkettõnek, hisz fõ az egyensúly ). Áldozati tárgynak az élet
templomában elõször mindenféle rézcuccokat kérnek töménytelen
mennyiségben [elsõsorban védõfelszerelést és ékszereket], aztán
késõbb áttérnek a bronzra. A halál templom rengeteg trutyira tart
igényt, amiket szörnyekbõl lehet kiszedni. A helyi labirintusokban is
rengeteg olyan komponens található, amikre a késõbbiekben fog a
halál isten igényt tartani [ork lábujj, ork fül, pirolit, tirakit por, ki-
gyónyelv, kígyó tojás stb].

Van még itt egy akadémia, ahol a 3. kurzust is elvégezhetjük [15-
os szakértelem szint fejlesztése], de piszok drágák, mert minden
tanfolyamért kétszeres árat kérnek! Ami még érdekes, az egy újon-
nan nyílt fogadó, ahol a tulaj négy érdekes küldetéssel vár bennün-
ket: elõször is 3 db hematitot kér tõlünk, amit ugye az említett kele-
ti város drágakövese árul, de az igazi fellelhetõsége az elementálos
labirintusok mélyének bazaltelementáljai. A fogadós legközelebb
már csak a nagyon szerencsés egyénekkel áll szóba [legyen 100-as
szerencséd tárgyakkal együtt], de azokat megkéri, hogy tegye rend-
be a quwarg ikerbolyok környékét [pucolj ki 25-öt]. Aztán ha ezt is
megtesszük neki, nem bírja tovább palástolni rasszista beállítottsá-
gát és elküld minket quwargokat mészárolni… mindegy milyet,
csak sokat és minél hamarabb [ölj meg 30-at egy órán belül]! Kü-
lönbözõ véletlenszerû mágikus tulajdonságú tárgyakkal jutalmaz, ha
sikeresen teljesítünk egy-egy küldetést.

AZ ARÉNA:
Volt már szó az arénáról, ha eddig még nem harcoltál itt, most már
feltétlenül tedd meg! Olcsó pénzkereseti lehetõség, nem beszélve a
sok kincsrõl, ami a szörnyekbõl potyoghat. Ha eljutottál egy bizonyos
szintig, akkor már érdemes a szokásos védõ-támadó mágiákon kívül
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kincskeresés italával is felvértezni magunkat. Ez úgy másfél tucatnyi
gyõzelem környékén válik esedékessé [18. csapat: 1 threniakhan
kígyómester + 1 kígyófejû medúza + 1 idomított python], mivel
ilyenkor már a helyi labirintusok fõszörnyei, illetve egyéb szörnybar-
langok neves fõnökei is csak arra várnak, hogy helybõl szétüssük
õket a közönség nagy örömére. Legyõzésükhöz javaslom a védõmági-
ákat [erõpajzs 3, majomügyesség 3], ezen felül harcosok esetén az
összes áldás alapú mágiát [troll erõ 3, agresszivitás, izzítás-hûtés,
harag]. Mindehhez közepes szintû mágiatudás már elegendõ [8-as
szint], de persze jobb, ha elvégezzük a második kurzust is az akadé-
mián. Védjük magunkat még magas vastagbõrrel és szerencsével,
azonban ami talán sokkal fontosabb ennél, az a sebzés. Használjuk
a savtengert és a hevítést, ha a közelharcot részesítitek elõnyben, ak-
kor minél brutálisabb sebzésbónuszt hozzatok össze. Ebben segít a
halál templom fekete sisakja [3. küldetés jutalma: áldozásonként
+1 sebzés, max. 15], a sáska amulett [sáskavárban található, +3
sebzés, -1 támadás], stb. Mindezek után igyunk még pár itókát, ha
még szükséges, na meg a már említett kincskeresés italát, és már le
is darálhatjuk érdemtelen ellenfeleinket.

Rengeteg gyõzelem után a rendezõk már különbözõ aprósággal
„kedveskednek” nekünk a csata kezdetekor, nehogy túl könnyû le-
gyen az élet. [31. csapat: elkalid csordavezér + Ehal Kalida (erõ-
tér: leszedik az összes kõbõrt), 32. csata elején –1 támadás szám,
-1 támadás, 33. csatánál vakság –4 támadással stb.]

A SZÖRNYBARLANGOK
Arénából kijövet jól jön egy kis gyógyítás, és amíg még tart a kincske-
resés hatása, fussunk gyorsan nyugatra az elkalid szentélyekbe,
vagy északra a quwarg ikerbolyokba. Elõbbiek keményebbek, na-
gyokat ütnek, de sokat lehet fejlõdni. Fõnökük az elkalid csordavezér,
amibõl egy kis szerencsével neves szörny válik és Ehal Kalida néven
lehet lecsapni [alap jutalomtárgya az elkalid szarv, mely egész tûr-
hetõ szúrófegyver].

A quwarg ikerbolyokban ami említésre méltó, az a quwarg má-
gustõr [+3 védelem, +3 mágia, balkezes szúrófegyver], amit né-
ha egy-egy quwarg nekromanta kezébõl tudunk kicsavarni, de ami
igazán lényeges, az a quwargok anyakirálynõje, Anthixlichant maga!

Persze nem a rovartani tudományaink miatt érdekes ez nagy féreg,
hanem a kitinpáncélja érdekel minket. Alapesetben lenyúzhatjuk ró-
la az anyakirálynõ páncélját [+8 védekezés, +8 állóképesség], de
ha igazán mázlisták vagyunk, akkor a vastag bõre olyan kemény már,
hogy az relikvia számba megy, és így hozzájuthatunk Anthixlichant
páncéljához [+14 védekezés, +10 állóképesség, nem átadható].

A szigeten alacsonyabb szinten javaslom, az északi erdõség mino-
taur barlangjait, Bikafejjel az élükön [Bikafej csatabárdja:
1d10+10 sebzés, +5 támadás, átadhatatlan vágófegyver]. Tessék
azonban ügyelni a minotaurok félelem aurájára, melynek kivédésé-
ben csak a magas szerencse és tudás segíthet [105-ös szerencse, 85-
ös IQ-nál kb. 90% esélyünk van]. Amúgy az erdõben a kobold ural-
kodóknál, rangjuknak megfelelõen, olykor platinát is találhat a
szerencsés egyén, míg a rablófõnökök között néha megtalálható Fél-
szemû Rogar is, akinek a karkötõje egészen tûrhetõ mágiával van fel-
ruházva [+4 védelem, +4 ügyesség, átadhatatlan].

Gyenge itt még a hasadék [3-as mászás szükséges], melynek
fellelhetõsége minden dombságra kiterjed, sajnos mindenhol csak
egyetlen egy található belõle. Fõellenfél a lidércúr, akiket maga Tor-
gan képvisel [alap jutalomtárgya a lidércgyûrû: +2 védelem, +1
mágiaimmunitás, +15 max ÉP].

Ha úszkálni szeretnétek, ajánlom a kisebb tengeri barlango-
kat, néhány új és erõsebb ellenféllel, mint az Armington környéki
barlangokban megszokott fauna. Az itteni „fõnök” a mutáns ammo-
nites, mely ha igazak a híresztelések, Pikkelylorddá válhat, sok érté-
kes kinccsel.

Aztán vannak itt brutális helyek is; Az egyik a magashegységekben
található ogre lak [6-os mászás kell a megközelítéséhez], melyben
erõsebbnél erõsebb szörnyek keserítik amúgy is nehéz életünket,
azonban a jutalom is ehhez mérhetõ. Különleges tárgy az orge kö-
peny [+2 mágiaimmunitás, +1 mágia], amit az ogre nekroman-
táról lehet lecsatolni, ha marad belõle valami a csata végére.

Egy érdekesség van még itt, mégpedig a raptil erõd, mely a nyu-
gati szigeten található (lásd alább). Itt is brutális vadállatok jönnek,
raptil szellemkirállyal az élükön. Ami említésre méltó, az a ko-
losszus, mely képes egyetlen ütéssel kettészakítani bármely faj képvi-
selõjét [akár 150-et is sebezhet, ha bejön a speciális támadása].



Különleges, de nem túl értékes tárgy a raptil csizma [+1 védekezés,
+2 ügyesség].

A LABIRINTUSOK
Ha nincs kedvetek szörnytanyákra járni, ajánlom a sötét, dohos labi-
rintusokat! Ezekbõl 3 féle van: orkok, kígyók és elementálok.

Az orkok szép nagyokat ütnek, de talán a leggyengébbek, mégis
használható cuccokkal látnak el minket. Komponenseik a halál temp-
lom áldozati tárgyai (ez amúgy vonatkozik a kígyók és az elementálok
alkatrészeire is). Érdekes tárgyak a légiós fülbevaló [+4 erõ, +2
ügyesség, +1 támadás, +20 max ÉP], Grumarg palástja [+2 véde-
kezés, +2 ÉP/VP regeneráció, +3 erõ, -3 IQ], Grumarg koronája.

A kígyó labirintus már kemény dió, sokszor nagyon csúnyán meg-
mérgeznek (persze egy mágust ez nem különösebben zavarja kõbõre
mögül), viszont komponenseik egy részét fel lehet használni va-
rázsszerként, a kígyóbõr karkötõ [+2 védelem, +1 szúró-vágó-ütõ-
ökölharc] és a kígyóbõr nyaklánc [+2 minden tulajdonságra] pedig
végleg kárpótol ezekért a kellemetlenségekért. A mérget amúgy hatás-
talanítani tudjuk a szigeten fellelhetõ unitox csomó termésével, az óri-
ás rája farkának, esetleg az elvarázsolt smaragd gyógyhatásának segít-
ségével, avagy egyszerû mágikus úton, a méregsemlegesítéssel.

Az elementál labirintusokban mind a négy típus megtalálható, a
speckó tárgyaik a szélköpeny [+1 védekezés, +60 max VP], Förge-
teg fülbevalója [+1 védekezés, +1 mágia, +2 VP regeneráció, +2
elektr.immunitás], de ami a legfontosabb, az a következõ két tárgy:
förgeteg esszencia [+1 karkötõt hordhatunk] és a földanya páncélja
[+13 védekezés, +2 vastagbõr, +3 savimmunitás]. Ezek elég rit-
ka tárgyak, én is csak hallomásból ismerem õket sajna…

KIS SZIGETEK
Van itt még két szigetecske is, az egyik északon [a (19,5) vagy a
(12,5)-ös koordinátáról lehet megközelíteni], a másik nyugaton a
város alatt [ez a (8,18) vagy a (2,25)-ös koordinátáról]. Ide csak az
úszóbajnokok tudnak átjutni [8-as északra, 10-es szint nyugatra],
de azok teljesíthetik a templomok 4. küldetését [ölj 15 sugárzó enti-
tást, illetve ölj 15 sötét szellemet]. A sugárzó entitások békés lények,
utálják az agressziót, így aki harcol velük, azokat megpróbálják meg-

fékezni [-1 támadás, -1 támadásszám], a sötét szellemek viszont ag-
resszívek és mágikus úton sebeznek! Óvakodjatok még a ragyogó en-
titás aurájától, magas IQ és szerencse kell ahhoz, hogy ne fussatok el.
Az északi szigeten van egy labirintus, míg a nyugatin az egyetlen érde-
kesség az a már említett raptil erõd, melybe akár óránként benézhe-
tünk újabb adag szörnyre és kincsre éhesen.

AZ ÕSHONOS ÉLÕVILÁG
Talán épp a legfontosabbról nem ejtettem még szót, mégpedig a helyi
„õslakosságról”. Alacsony szinten [4-5] az 1. zóna legerõsebb ször-
nyei jönnek (quwarg dolgozó, fekete kobold stb.), de hamar felváltja
ezeket a durvább generáció a pusztalakóktól kezdve [3-5 fõnyi barbár
alakulat, erõsek és sokat sebeznek] a troll remetén át [regeneráló-
dik, nagyokat sebez, de jól viszi a tûz] az élõholt quwargig minden
megtalálható. Aztán idõvel ezeket is kinõjük és már csak a sárkánypo-
rontyok jönnek [a kék elektr.immúnis és villámmal sebez, a vörös
tûzimmúnis és tûzzel sebez], melyek ellen természetesen nem árt
felhúzni az elektr.- és tûzpajzsot. A mutáns hobgoblin a mágikus tá-
madással megspékelt harcos kategóriájába esik, de jön még füsther-
ceg is, ami viszont elég gyenge. Ezeket a síkságon lehet elsõsorban
megtalálni, de keverednek az erdõségek, dombságok szörnyeivel is.
Lehetne itt még napokig sorolni, de úgyis ezek a legfontosabbak…

Mára legyen ennyi elég, ha érdekesnek találtátok rövid kis bemu-
tatóm, talán legközelebb is megleplek benneteket pár információval.
Addig is fejlõdjetek, és szerezzetek magatoknak mihamarabb egy 
izomagyú társat, aki elvégzi helyettetek a fizikai melót, hisz nem azért
mágus a gnóm fia, hogy feleslegesen izzadjon! 

[Gyak. nem árt, ha van egy kisegítõ karakter, aki megszerzi az
áldozáshoz és a hasonló küldetésekhez az alapanyagot, nem be-
szélve arról, hogy találhat mindenféle értelmes varázstárgyat is.
Ezt persze meg kell alkalmanként hálálni… adjuk oda neki feles-
legessé vált szemetünket  ]
További jó kalandozást kívánok!

Cyron Achenar
[magyar hangja: Tihanyi Zoltán]
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A Túlélõk és Kalandorok magazinja 2003. március

Ember 14,9%
Elf 13,49%
Törp 7,99%
Árnymanó 7,52%
Troll 9,29%
Gnóm 6,07%
Alakváltó 16,01%
Kobudera 17,07%
Mutáns 7,65%

LEAH: 10,8%
átlag hit: bíborosa
DORNODON: 12,5%
átlag hit: püspöke
RAIA: 16,5%
átlag hit: püspöke
ELENIOS: 7,1%
átlag hit: felszentelt papja
SHERAN: 13,1%
átlag hit: bíborosa
THARR: 24,5%
átlag hit: püspöke
FAIRLIGHT: 11,7%
átlag hit: felszentelt papja
CHARA-DIN: 4,3%
átlag hit: bíborosa

Leggazdagabb 150749
Max Hp 1864
Legtöbb skalp 24
Összes skalp 675
Legtöbb szörny 10651
Összes szörny 3760631
Legtöbb varpont 4287
Legnagyobb hit

lényét magába fogadó isteni entitás
Legtöbb tudatpont 94
Összes halhatatlan 839
Legnagyobb halhatatlanság 16
Legtöbb pszipont 728
Legtöbb tapasztalatipont 81477709

Rejtõzködés 147
Nyomkövetés 188
Lopás 176
Mászás 64
Csapdakészítés 66
Csapdaészlelés 59
Gyógyítás 164
Titkosírás 50
Felderítés 133
Szörnyidomítás 58
Teológia 341
Taumaturgia 278
Szerencsejáték 19
Harcmûvészetek 55
Szkanderozás 54
Zene 202
Szörnyismeret 88
Pszi 81
Zárnyitás 57
Vadászat 243
Bányászat 63
Testépítés 105
Úszás 40
Ordítás 61
Versengés 20

Jó 17,8%
Semleges 62%
Gonosz 20,1%

Víziharc 27
Ökölvívás 56
Szúrófegyver 65
Vágófegyver 54
Ütõfegyver 57
Lõfegyver 47
Dobófegyver 51

Erõ: 114
IQ: 89
Ügyesség: 82
Egészség: 89
Szerencse: 120
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A közelmúltban egy látványos, és remélhetõ-
leg mindenkinek tetszõ változás történt a Túl-
élõk Földjén. Megváltozott a netes fordulók
külalakja, és teljesen átszerkesztettük a karak-
terlapot is. Elsõsorban a könnyebb áttekinthe-
tõséget tartottuk szem elõtt, na meg azt, amit
a játékosok által a régi formátumú fordulók-
hoz írt konverterek csinálnak. Ez utóbbiak
több jó ötletet is sugalltak ehhez a változás-
hoz, ezúton szeretnénk megköszönni õket!

Különbözõ külalakok, attól függõen, hogy
melyik isten híve vagy! Reméljük a színek-
kel sikerült elérni, hogy az egyes karakterek
stílusához illõ érzéseid támadnak, amikor a
vele történt dolgokat olvasod. Fairlight híve-
inek fordulói ezentúl az arany semmivel
össze nem keverhetõ színeiben pompáz-
nak. Sheran követõinek fordulójában a ter-
mészet zöld színe dominál. Tharr harcos
papjainak a legtöbb fegyver és páncél bar-
na színével kell megelégedniük. A Raiának
hûséget esküdtek színe a jóság fehérje. Az
Elenios fordulók színe a mentálmágiához
társítható világoskékkel megegyezõ. Leah
papjai közelrõl érezhetik a túlvilág sötétjét
fekete alapszínû fordulóikban. Dornodon
hívei a tûz és a vér vörösével harmonizál-
hatnak. A Chara-din fordulókban pedig a
káosz lilája az alapszín.
Persze azokra is gondoltunk, akik ezekkel a
színekkel nem túl elégedettek: õk könnyen
visszaalakíthatják fordulóikat a jól megszo-
kott fekete-fehérre, vagy akár egyéni színe-
ket is definiálhatnak hozzájuk. [Ehhez a
honlapunkon lévõ profile.css file-t kell letöl-
teniük, és elhelyezni abban a könyvtárban,
ahol a fordulóikat is tartják. Az egyéni szí-
nekhez az ebben a file-ban felsorolt színe-
ket kell megváltoztatniuk.]
Akik a fordulóikat online nézegetik, azok az
egyes szörnyek, tárgyak encyclopediája

mellett láthatják az adott szörny, vagy tárgy
képét is. Egyeseknek így könnyebb lesz el-
képzelniük, mi is az a borzalom, ami elõl a
legközelebbi bokor mélyére bújtak, vagy
hogyan is néz ki az a kard, ami az ellenfél
közelségét megérezve azt a félelmetes va-
rázslatot bocsátja ki magából.
Minden egyes sebzés színe zöld, a sebzõ-
dések színe piros, okozza ezt akár egy labi-
rintus csapdája, vagy egy a pusztán kóbor-
ló bestiák közül.
Ha tapasztalati pontot vagy fejlesztési pon-
tot kapsz, hasonlóképpen mindenhol ki van
emelve, méghozzá kékkel. Ezenkívül több,
a színezéssel és kiemeléssel kapcsolatos
apró változtatás történt, de ezek annyira
nem jelentõsek, hogy itt is felsoroljam õket.

Az egyes szakértelmek mellett (legyen az
harci, vagy egyéb szakértelem) láthatjátok
az adott fordulóban történt változás mérté-
két. Például ha a rejtõzködés szakértelmed
az adott fordulóban 2-rõl 3-ra nõtt, a karak-
terlapon a következõ jelenik meg: „rejtõzkö-
dés: 3 (+1)”. Az Önismeret KT-képességgel
rendelkezõ karakterek a néhány %-os fejlõ-
dés mértékét is nyomon követhetik. Náluk a
következõképpen néz ki az iménti sor a ka-
rakterlapon: „rejtõzködés: 3/11 (+46%)”.
Az egyéb szakértelmek elé egy sorszám
került, ezáltal eltéveszthetetlenné téve azt,
hogy a következõ körben mit is kell a KNO
parancsaid paramétereként megadni.
A feltételes parancsoknál a legtöbb számot
kicseréltük a hozzájuk tartozó szövegre, pl.
ha az a szám egy tárgyat jelölt, a szám elõtt
a tárgy nevét is láthatod. Ugyanígy kiíródik
az egyes szörnyek, játékosok és Közös Tu-
datok neve is, vagy hogy például a cirkusz
beállításnál szereplõ puszta szám mit is je-
lent.
Az FKT beállításoknál eddig *-gal jelöltük

AA  KKAARRAAKKTTEERRLLAAPPOONN  MMEEGGJJEELLEENNTT  ÚÚJJ  IINNFFOORRMMÁÁCCIIÓÓKK

NNÉÉHHÁÁNNYY  ÉÉRRDDEEKKEESSSSÉÉGG
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azt, ha egy tárgyat rendre készítesz, most
az egyszer elkészítendõ tárgyaknál látha-
tod a „csak egyszer” szöveget. Ugyanez ér-
vényes a Feltételes Támadás beállításoknál
is, azoknál a szörnyeknél, amit csak egy-
szer akarsz megtámadni, megtalálhatod az
iménti szöveget.
A varázslatokat, pszi, alakváltó és tudati ké-
pességeket külön szedtük, valamint azok-
nál a varázslatoknál, amik TVP-be is kerül-
nek, kiírtuk ezt a költségét is.
A támadó és védekezõ varázslatok listáján
is szembeötlõ a változás: amellett, hogy a
számok helyett a varázslatok nevei szere-
pelnek, a feltételes támadó és védekezõ va-
rázslatokat is különbontottuk, és a köny-
nyebb áttekinthetõség kedvéért táblázatba
szedtük.
Az Isteni küldetéseidnél azoknál a felada-
toknál, aminél egy szörnytípusból több le-
ölése a feladat, egy számlálót találhatsz,
ami azt jelzi, éppen hány ilyen szörnnyel vé-

geztél. (Ezt a változást egyébként azok is
élvezhetik, akik papíron kapják fordulóikat.)
A tárgylistán jól láthatóan ki vannak emelve
azok a tárgyak, amiket éppen magadon vi-
selsz, vagy a kezedben tartasz. Emellett a
tartónak tekinthetõ tárgyaknál kiírtuk, mek-
kora a tárgy összkapacitása, vagy hogy ép-
pen mennyi fér az adott tartóba.
A karakterlap végén egy felsorolást talál-
hatsz arról, hogy mely tárgyak kerültek hoz-
zád a forduló alatt, illetve melyek azok, me-
lyektõl önként vagy önkéntelenül sikerült
megszabadulni. Itt nem szerepel azok a tár-
gyak, amik a táborozásod alatt vesztek el
(pl. megloptak), illetve jelentek meg (pl.
Aukción vetted). Ha egy tárgyból ugyan-
annyit találtál a fordulódban, mint amennyit
el is vesztettél, az a tárgy nem szerepel eb-
ben a statisztikában.

Farkas Zsolt
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EGY HELY, AHOL:
találkozhatsz a barátaiddal, ha játszani akarsz 
(de akkor is, ha nem),
nem néznek bolondnak, ha a karaktered élményeirôl
mesélsz,
nem hívják a zsarukat, ha Shadowrunozni kezdesz,
újat vehetsz a kockád helyett, ha cserbenhagyott,
csereberélheted, kiegészítheted, 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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DE A SEBZÉS SE UTOLSÓ 
(279. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 5
Használati költség: -
Fejlesztheti: bárki
Hatás: +1 – +4 sebzés, az EF-elés mértékétõl függõ-
en.
Enciklopédia: Manapság már sajnos nem elég a 40-
es erõ és a 30-as támadás, még ezek az átkozott dé-
montetûk és lila brekkek is minden eddigi várako-
zást felülmúlóan szívósak, s ekkor még nem is
beszéltünk a gigászi hamupókokról. Sokszor hiába
minden erõfeszítés, a kétkörös összecsapások után
nemegyszer ezeknek az undorító lényeknek 20-30
életpontja is marad, és ez komolyan hátráltatja a KT
tagok fejlõdését. Hosszas tanakodás után úgy dön-
töttünk, hogy ezt a problémát a legkönnyebben úgy
tudjuk kiküszöbölni, hogy mesterséges úton meg-
növeljük ütéseink erejét. Ez számszerûleg azt jelen-
ti, hogy a 3. 6. 9. 12. EF paranccsal fejlesztett TU
pont után az adott tag +1 sebzéssel rendelkezik
(ami összesen maximum +4 sebzést jelenthet). Saj-
nálatos módon az így kapott bónuszt a gonoszság
erejének aktivizálódása lenullázza. Ennek a problé-
mának a kiküszöbölésén a KT tagjai még tanácskoz-
nak.
Megjegyzés: A közösség erejének (+4 támadás, +4
sebzés) lebutított változata, valószínûleg a KT-nak
nem volt meg a 9 pontja a közösség erejére, azért
ebben a formában fejlesztette ki.

DÍSZES HANGSZER (280. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 0
Használati költség: -
Fejlesztheti: speciális
Hatás: Kibõvíti a karakter leírását, és a hangszerek
ellophatatlanok lesznek.
Enciklopédia: Minden bárd nagy álma, hogy a
hangszer, melyen szívének dallamait megszólaltat-
ja, egyben tükrözze személyiségét, és együtt dalol-
jon lelkével. Ugyanakkor mindannyian tudjuk, mi-
lyen fájdalmas egy régi, szívünkhöz nõtt kedves

hangszer elvesztése. Összekapcsolt tudatunk erejé-
nek köszönhetõen most valóra válhatnak álmaink.
Elhelyezhetjük saját díszítéseinket kedves hangsze-
reinken, melyek örök idõkig megõrzik formájukat,
lelkünk lenyomataként, és elménket is összekap-
csolhatjuk zeneszerszámainkkal, ezáltal meggátol-
va azok elveszejtését. A képesség hatására elhelye-
zed a neked legjobban tetszõ díszítéseket hang-
szereiden. Ráadásul hangszereidet az erõs lelki kö-
tõdés miatt nem is tudják ellopni tõled. A képesség
használata permanens, EK parancs kiadását nem
igényli.

CSEPP A VÉRTENGERBÕL 
(281. TUDATI KÉPESSÉG) 
Pontérték: 8
Használati költség: -
Fejlesztheti: egyedi
Hatás: Megnõ a karakterek maximális lehetséges
életkora, és minden 50 év öregedés után +1 TNO-t
és +1 KNO-t kapnak.
Enciklopédia: Egy éjszaka arra figyelsz fel, hogy
gyorsan terjedõ ködfoltok – mint valami élõlény
csápjai – lepik el a környéket, ölelik körbe a tábo-
rod. Valaki(k) vár(nak) rád a ködben – sugallja a vé-
red. Egy lépést teszel elõre, a hívás irányába... s egy
szakadék peremén találod magad. Közepén eget ost-
romló ujjként egy sziklacsúcs meredezik; tetején áll
a Herceg – alakját ezüstragyogásba öltözteti a hold
sápadt fénye. Körben, a szakadék szélén álló alakok-
ban felismered társaidat, a tekintetek találkozásakor
megerõsödni érzed a véretek által létrehozott kötõ-
déseket.
Véreim! – kiált az éjszakába a Herceg. – Ti, akik el-
jöttetek hívásomnak engedelmeskedve, méltónak
találtattatok, hogy lényünk újabb aspektusát is-
merjétek meg. Az örök életre kárhoztattunk, mikor
a halál által újjászülettünk. Az idõ normál folyásá-
ból kiszakadva képesek vagyunk vérünk hatalmát
felhasználni, hogy mindazt a tudást és tapasztala-
tot, melynek megszerzéséhez a halandóknak év-
századokra – életekre – lenne szüksége, hamarabb

TIHOR MIKLÓS:

KKÖÖZZÖÖSS  TTUUDDAATTII  KKÉÉPPEESSSSÉÉGGEEKK

A KT képességeket a 2001. szeptemberi Krónikától kezdve közöljük folyamato-
san. A KT által beadott enciklopédián kívül leírom a képesség pontértékét,
néhány egyéb technikai adatot, és saját megjegyzéseimet.
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elérjük és esszenciális formában tárolni tudjuk. A
szertartás, melyet a múlt, fajunk régi tudásának fe-
lelevenítéséhez használunk, e „megvilágosodás”
hatására olyan energiákat szabadít el bennünk,
mely folyékony tûzzé változtatja a felhasznált vért.
Mikor a tüzes áradat – mely lángba borítja a szelle-
met, s a húst egyaránt – elcsitul, egy letisztult tu-
dást hagy maga után, elpusztítva a felesleges sala-
kot...
Az ár – folytatja immár lecsendesült hangon –, me-
lyet az így nyert hatalomért fizetnünk kell, igazán
csekély. Néhány év a testnek kiszabott idõbõl, melyet
az által, amivé váltunk amúgy is majd’ az örökkéva-
lóságig toltunk ki.
Használjátok hát e tudást önnön gyarapodásunkra,
míg saját erõtök engedi... – elbocsátólag int, mozdu-
latával különös fegyver alakja villan elõ a köpenye
alól.
Tompa moraj kél, füledben zúg a visszatérted után
is. A tenger csaphat ilyen zajt... a vér tengere...
A képesség:
1. A képesség hatására a KT tagjai az életkoruk
alapján tulajdonság- és képességpontokat kapnak.
Az életkor az öregítõ hatások segítségével növelhe-
tõ. 
2. A képesség a tagok maximális életkorát (max-
tu/3)*50 évvel tolja ki. Minden 50 év öregedés után
1 TNO és 1 KNO jár. Maximum (maxtu/3) TNO és
KNO szerezhetõ. A bónuszt csak a képesség kifej-
lesztésétõl számoljuk. Vigyázz: ha már megkaptad a
maximális TNO/KNO-t, és drasztikusan csökken az
MXTU-d (pl. vezetõváltás), akkor az így lecsökkent
max. életkor miatt meg is halhatsz.
3. Az EF parancs használata egyben öregedéssel is
jár: 1 TU befejlesztése 1 évet öregít. Az EF parancs
nem öregít tovább, ha már megkaptad a maximáli-
san szerezhetõ (maxtu/3) TNO-t és KNO-t.
4. A megváltozott életkor kiiródik a karakterlapon a
szokásos formában; életkor: valódi/testi. Pl: életkor:
25/225.
5. Ha kilépsz a KT-ból, elveszted az összes TNO-t és
KNO-t, amit így kaptál, és tested ennyiszer 50 évet fi-
atalodik (min. valódi életkorod).
Megjegyzés: Vitán felül áll, hogy a Vértestvérek KT
az egyik fõ munkaadóm, egy átlagos KT képességük
leprogramozása annyi idõt igényel, mint 5-6 másiké.
A komplexitásnak viszont elõnye, hogy már magam
sem tudom átlátni, erõs vagy gyenge a képesség, mi-
lyen buktatói és elõnyei vannak. :)

OSZD MEG ÉS URALKODJ 
(282. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 7
Használati költség: 1 TU
Fejlesztheti: egyedi

Hatás: Ha tudati támadás ér, azt átirányíthatod egy
másik kalandozóra.
Enciklopédia: A kasztroplanáris térben egyre in-
kább elharapódzó csatározások során egyre jobban
bebizonyosodott, hogy minden KT-nak szüksége van
valamilyen védelemre vagy elrettentõ erõre. Az
azonban eddig senkinek sem jutott eszébe, hogy ezt
a drow-k politikai és hatalmi csatározások közepette
tökéletesre csiszolt cselszövéseivel párosítsa. De
most végre az EK 282 <kalandozószám> <TU> pa-
ranccsal bárkinek megmutathatod, hogy ki itt az úr.
Ha tudati támadás ér, akkor a támadás elõl kecsesen
elhajolva, továbbítod azt a megadott kalandozó felé.
Azt hiszem felesleges ecsetelnem, milyen lehetõsé-
gek nyílnak meg elõtted a kasztroplanáris tér színpa-
dán...
[Megjegyzés: ez egy támadó képesség, tehát ha a
megadott kalandozót az EK parancs kiadásakor tu-
datpajzs védi, a kapcsolat nem jön létre. Minden
egyes tudati támadás kivédése 1 TU-ba kerül. Azt,
hogy hányszor akarod használni, a harmadik para-
méterben adhatod meg – a szükséges TU-mennyiség
azonnal le is vonódik tõled! Az eltérítés sajnos nem
mindig mûködik, a siker esélye 30%, amit minden
egyes hatalompontod még 2%-kal növel.]
Megjegyzés: Nagyon ötletes tudati védekezõ képes-
ség, amely számtalan lehetõséget rejt magában.

A QUWARG SZAGA (283. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 3
Használati költség: -
Fejlesztheti: egyedi
Hatás: Ha nem jönne szörny, van rá esély, hogy egy
quwarg jön.
Enciklopédia: Tudati fejlettségünk eljutott arra a
szintre, hogy aktívan keressük a konfrontációt a qu-
warg férgekkel. Mostantól kezdve komoly figyelmet
szentelsz arra, hogy kalandozásod közepette pusz-
títsd a környéken található quwargokat. Erre persze
csak akkor van lehetõséged, ha figyelmedet más lé-
nyek támadásukkal nem zavarják meg. Minden alka-
lommal, amikor egy mezõn nem találkozol lénnyel,
van 20% esélyed, hogy valamilyen quwarg lényt ta-
lálsz, amit aztán elpáholhatsz.
Megjegyzés: Ez a képesség a magas szintû tagok
számára igen hamar elavult, a vadászat varázslatnak,
ill. a keletebbi területek „az elsõ X lépésre mindig
jön szörny” koncepciójának köszönhetõen. A fiatal
tagok persze élvezhetik, de ez a többségnek sovány
vigaszt nyújt. Szerencsére, a KT volt annyira talpra-
esett, hogy csinált egy továbbfejlesztést a képesség-
hez egy további lépcsõben, ami akkor is ad quwarg
találkozást, ha már találkoztál eggyel az adott me-
zõn.
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TANÍTVÁNYOK (284. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 0
Használati költség: -
Fejlesztheti: speciális
Hatás: A kalandozót tanítványok követik.
Enciklopédia: A harcmûvész mesterek tudására sok
fiatal áhítozik. Az Acél Öklök híre mostanra elért a
magashegységekben mûködõ kolostorok szerzetesi
vizsga elõtt álló ifjoncaihoz is, akik felkeresnek Té-
ged is, hogy technikáidat ellesve nézhessenek szem-
be életük nagy kihívásával.
Minden ötödik HM szinted után 1 új tanítványod ér-
kezik! Õk minden lépésedet követik, a veled találko-
zó kalandozók pedig nem csak látják õket, hanem
megtudják, milyen nagy tudású mester is vagy Te! A
tanítványok ugyanis dicsérõ szavakat mondanak Ró-
lad!
Megjegyzés: Szerepjátékos, a karakter találkozást
színesítõ, tápot nem adó képesség.

RÓZSASZIRMOK ÁLDOZÁSA 
(285. TUDATI KÉPESSÉG) 
Pontérték: 4
Használati költség: ld. alább
Fejlesztheti: speciális
Hatás: Plusz védettség és szerencse, mákrózsa virá-
gok feláldozásával.
Enciklopédia: Hogy mekkora hatalommal bír egy
megfelelõ helyen és idõben átnyújtott szál mákrózsa
virág, azt alig hiszem, hogy az úrnõ bármelyik híve is
firtatná. Azt azonban csak kevesen tudják, hogy Ele-
nios „szent” virága milyen komoly varázshatalommal
rendelkezik. Mi azonban, hosszú és fáradságos szol-
gálataink jutalmául mostantól betekintést nyerhe-
tünk ebbe a mágiába is, vagyis kiaknázhatjuk a mák-
rózsaszirmok jótékony mágikus erejét is. A megfe-
lelõ rituálékkal istennõnknek ajánlott virágok
ugyanis komoly védelmezõ energiákat szabadítanak
fel. Az EK 285 <x> paranccsal ugyanis a paraméter-
ként megadott számú mákrózsavirágot áldozva egy
teljes fordulón át x-szel megnõ a védelmünk és a
szerencsénk is! Ehhez a megadott számú mákrózsán
kívül 10 TVP, illetve minden 3 virág után 1 TU is
szükséges. (Vagyis 3 virágig ingyenes, 4-6 esetén 1
TU, 7-9 esetén 2 stb...) Mivel azonban az így felsza-
baduló energiákat elég nehéz korlátozni, csak az iga-
zán nagyhatalmú mágusok képesek káros következ-
mények nélkül egyszerre több virág energiáját is
kordában tartani. Éppen ezért egy fordulóban csak
egyszer áldozhatsz virágot, s akkor is csak maximum
fordulószám/30 darab (lefelé kerekítve) szerepelhet
paraméterként. (Azaz 3 a 100., 5 a 150., 6 a 200. for-
dulódban...!)
Megjegyzés: A képesség hatékonyságát össze sem
lehet hasonlítani a közösség erejével. Talán egyetlen

elõnye, hogy a többi képességgel ellentétben, ez
nincs korlátozva, 450-es fordulószámnál +15 sze-
rencse és +15 védekezés kapható, azonban elég ko-
moly áron.

THARR HARAGJA (286. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 3
Használati költség: 16 VP
Fejlesztheti: speciális
Hatás: Egy tetszõleges kalandozóra ellõhetik Tharr
haragját, de egy kalandozóra 1 körben csak egyszer.
Enciklopédia: A Földelem Urainak vezetõi: A Hadu-
rak Tanácsának akarata szerint ezentúl aki a Harc és
a Földelem Legfõbb Urának szentségét vagy híveit
becstelen módon megsérti, arra Tharr Haragja sújt-
son le! A Földelem Urai – a földmágia ismerõi és mes-
terei – által kidolgozott rituálé segítségével Tharr Ha-
ragja most már nemcsak csatában idézhetõ meg,
hanem távolról ármánykodó ellenségekre is lesújt-
hat. A rituálé leírását részletesen a Gránittáblák tartal-
mazzák Vescor – az árnyékharcos – templomában:
„Kezeidet a föld felé fordítod, hogy energiát gyûjts
Tharr haragjának megidézéséhez, s miután feltöltõd-
tél a földelemi sík tiszta esszenciájával, egy marék föl-
det emelsz fel a kezedben és meghívod bele az akara-
tot, kötöd hozzá az energiát, majd a talajra helyezed
– lassan növekszik és egy hatalmas magmaelementál
ölt benne alakot, a szemed láttára. Határozott, erõtel-
jes hangon ejted ki haragod célpontjának nevét. Az
elementál egy hatalmas hasadékot idéz dübörögve
maga elé, majd eltûnik benne a szemed elõl.”
Az EK 286 <célpont karakterszáma> paranccsal 16
VP-ért sújhatsz le Tharr Haragjával ellenségeidre, ha
azokat nem védi nagyobb tudatpajzs. Egy kalandozó
táborozása során max. egy Tharr haragjával támad-
ható, és a képesség tárgyat nem pusztít el. Ily mó-
don egy kalandozó nem ölhetõ meg, ha tehát csak 9
ÉP-je van, akkor csak 8-at fog sebzõdni.
Megjegyzés: Nem egy túl komoly szívatás, de azért
egy eszköz, amivel oda lehet sújtani annak, aki ártott
nekünk.

FÜLEMÜLE HARC (287. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 3
Használati költség: -
Fejlesztheti: bárki
Hatás: Ha kalandozóharcban az ellenfél zene szak-
értelme kevesebb, mint fele a tiédnek, menekülni
fog.
Enciklopédia: Sajnos Ghalla ma még nem a szere-
tetrõl és a békérõl szól, hanem a harcról és a túlélés-
rõl. Ahhoz azonban, hogy szeretett otthonunk meg-
változzon, hosszú és rögös út vezet. Ennek talán
legfontosabb lépése, hogy kalandozó többé ne ont-
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sa kalandozó vérét. S hogy mit tehet ezért néhány
vándor? Nos, ha kipróbálod a legújabb képességün-
ket, magad is rájössz, miként lehet a vérszomjas
egyedek kedvét elvenni a harctól... A kardfogú füle-
mülétõl ellesett hangalapú megfutamító támadások
ugyanis rendkívül hasznosak lehetnek az igen magas
zenei tudással ötvözve. Mostantól kezdve tehát min-
den alkalommal, amikor harcba keveredsz egy ka-
landorral, s van nálad furulya, amellyel a fülemüle ri-
kácsolásához hasonlatos idegtépõ zengedményeket
tudsz imitálni, úgy ellenfeled a varázslási fázist köve-
tõen rögvest hanyatt-homlok menekül lágynak ép-
pen nem nevezhetõ dallamodtól... hacsak nem tud-
ja a fülemüléhez hasonlóan a te „rikácsolásod” is
kivédeni. Ehhez azonban legalább feleakkora zene
szakértelem szükségeltetik, mint a tied. [A képesség
használata automatikus, sem külön parancsot, sem
erõforrást nem igényel].
Megjegyzés: Frappáns, szerepjátékos és hasznos ké-
pesség. A kalandozógyilkosok ellen sokféle védeke-
zés van, de egy sem annyira stabil és biztonságos,
mint a fenti.

FÕNIXTOLL TEREMTÉSE 
(288. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 3
Használati költség: 2
Fejlesztheti: egyedi
Hatás: Szaporodik, terjed, kioltja a kisebb zant,
álomvirág ültethetõ belõle, és akadályozza a tudat-
csatát.
Enciklopédia: Az aprócska kis pelyhek a legendás
fõnixek tollaihoz hasonlítanak, s mindegyik más
színben pompázik – KT-d jóvoltából mostantól ké-
pes vagy a fõnixtoll létrehozására és eljuttatására
bármely kalandozóhoz! (Ez az EK 288 <karakter-
szám> utasítással történhet, 2 TU és 10 TVP árán.)
Egyszerre csak egyetlen pihét hozhatsz létre, és ha a
kiszemelt kalandozónál már van fõnixtoll, nem fog
újabbat kapni... Kárpótlásul viszont szaporodik ma-
gától is, és, bár aprónak és törékenynek tûnik, szin-
te elpusztíthatatlan! Hatalma sem lebecsülendõ, de
hogy pontosan mire is képes, azt akkor fogod meg-
tudni, ha megteremtetted elsõ fõnixtolladat. Annyit
azért elárulunk: ha elterjed, kevesebb kisebb zan és
tudati zaklatás, ellenben több álomvirág lehet Ghal-
lán...
Megjegyzés: A fõnixtoll mindössze 3 pontért igen jó
üzlet, gyakorlatilag 3 képesség egyért csomag. Saj-
nos, a leírásban pont az nincs leírva, mit is csinál
pontosan, de azt hiszem, sikerült a programból ki-
bogarásznom mindent. Egyrészt, gyakorlatilag sem-
legesíti egy másik KT képességét. Másrészt, fõnixtoll
segítségével, a H paranccsal bárki tud álomvirágot
ültetni. Sõt, ha valaki lerombol egy álomvirágot, kap

egy fõnixtollat. Harmadrészt, a tudatcsatázó a napfó-
kuszhoz hasonlóan fel tud sülni a tudatcsatával, ha
fõnixtoll van nála... Tipikusan egy olyan képesség,
amit ma már nem engednék meg, mert egyszerûen
túl sok dolgot tud.

A DÜH VÉRVÖRÖS KÖDE 
(289. TUDATI KÉPESSÉG)
Pontérték: 7
Használati költség: 1 TU, 10 TVP
Fejlesztheti: bárki
Hatás: A szembejövõ szörnyek beállításod szerint 0-
50%-kal erõsebbek (és ennyivel több TP-t is érnek).
Enciklopédia: „Erõs vagy. Hatalmas vagy. Érzed,
ugye? Nem? Hát akkor most megmutatom, mit is
tudsz valójában.” Mi ez? Ki van itt? Csak nem egy
hang? De honnan? A kasztroplanáris térbõl? Próbálsz
koncentrálni, hátha ismét meghallod (vagy inkább
megérzed?) az eleddig ismeretlen hangot. Mi lehet
ez? Valami kollektív lelkiismeret vagy önérzet? Tulaj-
donképpen mindegy. A lényeg az, amit felajánl. Fel-
tárja elõtted képességeid határainak kiterjesztését,
megmutatja, hogyan is lehetsz még erõsebb. Még ha-
talmasabb. Ami nem is annyira nehéz. Tulajdonkép-
pen ugyanazt kell tenned, mint eddig, amikor csa-
táztál. Harcosként viszonylag hamar felfedezted,
hogy minden szörnynek van gyenge pontja. Néme-
lyiknek nem is egy. Ha ezeket megtaláltad, el tudtad
érni, hogy ellenfeled vadabbul, elszántabban támad-
jon, ekkor viszont veszített éberségébõl, figyelmetle-
nebb is lett. A hang szerint ezt a sajátos képességet
jobban is a hasznodra tudod fordítani. Mostantól
kezdve, amikor egy szörnnyel csatázol, a kasztropla-
náris térbõl vérvörös köd kezd szivárogni, körbefoly-
va téged, aminek köszönhetõen ellenfeled feldühö-
dik, vadabbul fog támadni. Ennek eredményekép-
pen 0-50%-kal több tapasztalati pontot kapsz érte,
sõt, minden képessége, tulajdonsága (így támadása,
sebzése is) 0-50%-kal nagyobb lesz! Most igazán kip-
róbálhatod, mekkora harcos is vagy! A képesség
használata EK 289 <0-50%> paranccsal történik, 1
TU és 10 TVP felhasználásával. Bármikor módosítha-
tod a beállítást, törölni pedig úgy tudod, hogy nem
adsz meg 2. paramétert. Jó vadászatot!
Megjegyzés: A játékban a szörnyek úgy vannak ter-
vezve, hogy egy átlagos játékos igen jó eséllyel le
tudja gyõzni. Ez persze azt jelenti, hogy egy csak ki-
csit átlag feletti karakter a valamivel erõsebb szörny
felett is jó eséllyel diadalmaskodni tud. Ez a képes-
ség ezt a tûréshatárt használja ki. Nem baj, hogy
több a szörnyek ÉP-je, sebzése – ha több TP-t is ér-
nek! Bizonyos esetekben a DVK kellemetlen kombó-
kat hoz ki, de az esetek többségében nagyon tápos
képesség, a 9 pontot is bõségesen megérdemelné.
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6. Az elsõ 

Tudta, hogy nincs értelme kapálózni. A mágikus háló
szinte teljesen vakká, és mozgásképtelenné tette. A hiába-
való küzdelem helyett inkább tartalékolta erejét, és a kí kon-
centrálásába kezdett. Három ütés érte a fejét, de csodával
határos módon sikerült megõrizni eszméletét. A két férfi ru-
tinosan mozgott egymás mellett a harcban, jól összeszo-
kott párost alkottak.

– Minek ellenkezel, kislány? Nem akarunk tõled semmi
rosszat… – mondta az alacsonyabb. Fekete bõrû ember
volt, s csak úgy sütött belõle a gonoszság fekete bûze. –
Csak eljátszadozunk veled egy kicsit, aztán mehetsz a dol-
godra – röhögött. Társa pedig, egy ragyás képû mutáns,
folytatta Helga módszeres puhítását õstroll agyalójával. A
harcmûvész érezte, hogy még egy ilyen ütést nem bír ki. Az
összegyûlt energiát egyetlen gombócba sûrítette, és egy-
máshoz préselt tenyerei közé irányította azt. A következõ
pillanatban a ragacsos varázs szinte szétrobbant a testén.

Szó nélkül vette fel az acsargó goblinról elnevezett véde-
kezõ állást, bár tudta, hogy semmi esélye a harcos, és a fe-
kete mágus ellen. S hiába kapta körbe a tekintetét. Legalább
húsz szemtanúja volt a csatának, de egy kalandozó sem si-
etett a segítségére. Látszólag a reggel szokásos, unalmas
teendõikre figyeltek. Amaz valami löttyöt forral, emitt egy
másik a gigaférgét csutakolja… közömbös tekintetek min-
denütt. 

– Nocsak… Hát mégis harcolni akarsz? Nem tanította
meg a jó anyád, hogy ha hagyod magad, elõbb szaba-
dulsz? – röhögte a varázsló. A talpig vasban is szinte játszi
könnyedséggel mozgó társa, ugrásra kész, görnyedt tartás-
sal kezdte körbetáncolni a nõt. Oldalán tucatnyi skalp lógott.
A hatalmas bunkó villámgyorsan csapott le Helga vállára.
Csak a beléégetett mozdulatok rutinja mentette meg ismét
az életét, az utolsó pillanatban tért ki a csapás útjából. Ol-
dalra hengeredett, és fél térdén ülve, jobbjával egyetlen, rö-
vid ütést helyezett el támadója fegyvert tartó alkarján. Tom-
pa reccsenés, és egy rövid jaj után, az õstroll agyaló
kihullott a mutáns kezébõl.

– Te büdös ribanc! Eltörted a karom! Ezért kibelezlek! –
üvöltötte, és a baljában megvillant az agyartõr. Egy-egy pre-
cíz szúrása jobbról és balról épp hogy csak elkerülte Helga
szemeit. Ekkor csapódott testébe a tûzgolyó. A robbanás
ereje a harcost is hátrataszította, és egy pillanat alatt éget-

te át a nõ tunikáját, vértjét, és bõrét. A láng a húsába ka-
pott, és sikítása a semmibe veszett. A D.E.M. varázsereje
ugyan behegesztette a testén nyílt iszonyatos sebeket, és
odébb repítette pár méterrel õt, de a fájdalomtól kábán fel-
tápászkodó lányt máris célba vette a mutáns íja. Amannak
még ott vibrált jobbja körül a gyógyító erõ, de már útjára is
indította a tegzébõl elõkapkodott mihlanil nyilakat. Helga
megismerte zizegésükrõl. Tett pár erõtlen mozdulatot a lö-
vedékek félreütésére, de összpontosítását még nem nyer-
hette vissza. A testébe csapódott vesszõk elképzelhetetlen
fájdalommal szórtak át mindent. S egy D.E.M. ismét feliz-
zott az övén… 

Egy kövön ült. Legalábbis amolyan kõféle volt. Egyked-
vûen figyelte, ahogy a két férfi kedvét leli az utolsó villám-
csapástól szinte még vonagló testében. Nem tudott
könnyezni, mert az árnyaknak nincs könnyük, de szomorú-
ság égette a lelkét. Kudarcot vallott. Sosem fog eljutni…
hová is kellett volna eljutnia? Körbetekintett árnyszemeivel.
A párhuzamos sík izzóan vörös ege itt csak fakó-pirosnak
látszott. A dimenziókapu közelében állított ideiglenes kalan-
dozó-tábor körül ott ólálkodtak a thargodanok, de ideátról,
az árnyvilágból, csak óezüst aurájuk volt látható… És a sö-
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tét mindent elborított. A fények értelmüket vesztették, s a
hangok is. Talán az érzelmek is. Az árny, akit valaha Helgá-
nak hívtak, egy zsongó, csalogató jel irányába indult el, las-
sú, lebegõ léptekkel. 

7. A második

Loncsos a városfal keleti kapuja felé lépdelt. Iszákjában
csak a legszükségesebb dolgok voltak, amit egy gyors ex-
pedícióra össze tudott kéregetni. A Sötét Föld szagát máris
orrában érezte. Körbenézett. A környéken csak kevesen
mozgolódtak, nagyon korán volt még a nyüzsgéshez. A ka-
puban két osztag városõr mustrálgatta a jobbágytelkekrõl a
heti piacra érkezõ parasztok áruját, és a beszólogattak a
szemrevalóbb leányoknak ezt-azt. Jókedvük volt, és nem
féltek semmitõl. Mitõl is kellene félniük, hisz tíz fegyverfor-
gatásban ugyancsak jártas katona, tíz katona-mágussal
megerõsítve egy tucatnyi thargodantól sem ijedne meg…
Pedig ekkor sorsuk már megpecsételõdött. A vég egy bû-
zös, csimbókos bunda képében közeledett feléjük.

– Állj meg! Mondd a neved! – lépett elõ a katonák mögül
egy idõsebb, gnóm hivatalnok. 

– Ki kérdi? – torpant meg a Veszett.
– Urunk adószedõje vagyok. Ajánlom, hogy ne ellenkezz

velem! Mondd meg a neved! – S elkezdte kigöngyölni a ke-
zében tartott pergamentekercset. 

– Leah tudja a nevemet. Másra meg nem tartozik. Kot-
ródj az utamból, és életben hagylak! – morrant fel a troll.
Hangjában nyoma sem volt a hónapok alatt bevedelt renge-
teg párlat tompító erejének. Tülkei közül egy thargodan va-
dászeb-bunda szemei villogtak, furcsán utánozva az alatta
elvicsorodó troll arc ridegségét.

– Áruló! Fogjátok el! – üvöltötte az adószedõ és a háttér-
be húzódott. A katonák harci alakzatba ugrottak volna, de
nem volt érkezésük elfoglalni jól begyakorolt pozíciójukat. A
Veszett közéjük rontott. Testébe sorra csapódtak a varázs-
nyalábok, de izmait azok nem tudták eléggé ernyeszteni,
csapásait tompítani. Véres aratás kezdõdött, s a katonák
hullottak, mint az érett kalász. Jócskán érték a találatok
Loncsost is, de az elszivárgó életerõt a holtak testébõl újra
és újra magába szippantotta a halálpap varázslata. Percek
teltek csak el, s a Veszett máris holtakon gázolt át, hogy az
adószedõ vérét ontsa. A parasztok sikítozva menekültek a
kapu közelébõl, kocsit, spagulárt, batyut hátrahagyva.

– Tudom már ki vagy! – sipította a gnóm. – Te vagy Lon-
csos, a troll. Nagyon sok pénzzel tartozol a kincstárnak, és
én behajtom rajtad. Akár az életem árán is! – hátrált a falig
a pökhendi tisztviselõ, de közben a kiutat kereste. Loncsos
ledobta magáról az összeszabdalt bundát, és megmutatta
éjfekete páncélját. Vértõl csöpögõ tõrével rituális mozdulat-
tal jeleket írt a levegõbe, s az adószedõ hiába sütötte el va-
rázslatait, azok ártalmatlanul csorogtak le a troll testérõl.

– Uram! Ennek a pondrónak lelkét most lábaidhoz taszí-
tom, hogy szolgáljon téged, míg az idõk véget nem érnek a

te hatalmasságod által! – s a mozdulatsor végén a sárkány-
tõr szinte a falra szegezte a törékeny testet.

Sistergõ hang hallatszott, ahogy felszikrázott a síkok kö-
zötti köztes teret kitöltõ anyag. A hasadékon át egy kalan-
dozó lépett elõ a semmibõl. Jelvénye szerint a Korona egyik
bajnoka volt.

– Ezért megbûnhõdsz, lator! – harsogta, és széttárt ujjai
közül nyers manából gyúrt gombóc röppent elõ. Loncsos
felvonta szemöldökét, de a hermetikus mágiát mindig is
humbugnak, nevetséges trükközésnek tartotta. Most sem
várta meg, hogy mi fog történni. Az alak felbukkanásakor
reflexbõl indította útjára mérgezett dobónyilait, de a testére
csavarodó energia kisülésével egy idõben a misztikus ka-
landozó-alak a semmibe veszett. A dobónyilak a szemközti
ház falába csapódtak. A közelbõl futó lábak dobogása hal-
latszott. Két újabb városõr osztag rohant a helyszínre, és
azonnal a vérben forgó szemekkel átkozódó alakra támad-
tak.

A Loncsos rögtön megérezte Leah érintését, és elfogad-
ta a halált. Sosem hordott D.E.M.-et, mert urát, s az árny-
világot látni mindig készen állt. Védelmezõ varázslataitól
megfosztva nem volt esélye a két tucatnyi katonával szem-
ben. Utolsó gondolatát cserben hagyott bajtársának szen-
telte, aztán õrjöngve rohant a kivont fegyverek közé.

Rövid fényvillanás után, põrén állt a gránitsziklába vájt
trón elõtt. Azonnal térdre rogyott, és fejet hajtott. Mozdula-
tában a mindent feladó tisztelet, és feltétlen alázat testesült
meg. Nem elõször járt már Leah termeiben, de személye-
sen még sosem szólt hozzá patrónusa. 

– Halandó! Pusztulásod nem volt hiábavaló. Kedvemre
cselekedtél ismét, s ezért jutalmat érdemelsz. Ha már nem
vonzanak az anyagi lét hívságai, felajánlom neked méltó he-
lyed szolgálóim között. Szükségem van pár új avatárra… –
A menydörgés-szerû hang kitöltötte a teret, s az idõt. Átre-
zegtette a troll lelkét, és elzsongította azt.
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– Ahogy kívánod, uram! – suttogta, s érezte, hogy élete
egyetlen valóban õszinte mondata születik meg bensõjé-
ben. – Szolgállak éltemben, s szolgállak utána is. Ahogy pa-
rancsolataidban írva vagyon.

Az árnyból gyúrt alakját cikázó villámlás övezte hirtelen.
Káprázatból obszidiánvért, és bordó papi palást termett raj-
ta. Tüskékkel kivert gyémánt alkarvédõ, s mesés kristály-
csizma szorult végtagjaira. Elméjét tucatnyi, felfoghatatlan
erejû varázs feszítette, övén a halál-avatárok korbácsa ló-
gott, s szíve helyén egy öklömnyi, fekete üszög büszkén telt
el elégedettséggel. Megtalálta helyét végre a világban!

8. A harmadik

Halkan kopogtak az ajtón. Kearg azonnal kinyitotta sze-
mét, és fegyvere után kapott. Nem szokott hozzá, hogy
ebéd utáni pihenése közt zavarják.

– Bújj be! – vakkantotta, és a belépõ már talpon találta.
Fegyverövét csatolta fel épp. Makulátlan ruházata, és voná-
sai már semmit nem árultak el abból, hogy az imént mély
álomból ébredt.

Amikor a jól megtermett troll bedugta fejét az ajtónyílá-
son, kezei megálltak a mozdulatban. 

– Stoneheart… – egy ideig nem tudott mást kinyögni.
– Én is örülök neked, testvér. – Percekig csak méreget-

ték egymást egy jó méternyi távolból, aztán szinte egyszer-
re mozdultak meg egymás irányába. Szó nélkül ölelték át
egymást. Aztán napégette karjaikkal izmot, csontot ropog-
tatva próbálgatták erejüket.

– Tudod, miért jöttem, Morc. Nem érünk rá, indulnunk
kell.

A fegyvermester kibontakozott a combvastagságú karok
szorításából, és lehajtott fejjel járkálni kezdett a csöppnyi
szobában. Kettõjük teste szinte kitöltötte az apró hálót.

– Nézd, Stone, én sokat gondolkoztam. Tudod, hogy ne-
kem is sokat számítanak testvéreink, de…

– Nem jössz. Eldöntötted. Ne rabold az idõm, Morc. Csa-
lódtam benned. – A férfi arca megkeményedett. Szemeibõl
mérhetetlen szomorúság áradt, miközben az ajtó felé lépett.

– Várj, ez nem ilyen egyszerû…
– Dehogynem. Ilyen egyszerû. – Hirtelen jött indulattal

fordult vissza, miközben kezével már az ajtógombot mar-
kolta. – Brutaliti bajban van. Még él, talán… úgy érzem. Se-
gíteni kell neki, õ is ezt tenné. Én azt hittem, te is ezt teszed.
Csodálkoztam, hogy még a városban találtalak, hisz ma-
gam máris vesztettem két napot.

Kearg lehuppant a kerevetre. Könyökét térdére tette, és
fejét két tenyerébe hajtotta. Amit mondott, szinte alig hallott
ki összezárt ujjai közül.

– Esküt tettem, Stone, erõs esküt. Még tizenkét napig
maradnom kell. Az új hold kiteltekor járnak le éveim. Addig
kötve a kezem. Értsd meg… – könyörgött, de hangja in-
kább volt szánalmas, mint esdeklõ. Szavai már csak a csu-
kódó ajtónak szóltak, a nomád nem várt tovább.

9. A negyedik

Piszke nagyon óvatos volt. Tudta, hogy veszélyek lesnek
rá, és úgy hitte azt is, hogyan védheti el azokat. A toronytól
számítva hat mérföld távolságot elegendõnek ítélt ahhoz,
hogy a kapu megnyitása felfedezetlen maradjon. Miután a
tér szövetén hasított rés bezárult mögötte, percekig csak a
környéket fürkészte. Mindent megfigyelt. A távolban maga-
sodó, éjfekete tûre emlékeztetõ tornyot, az úticélját; a kör-
nyéken található lábnyom-csapásokat; málhása ösztönsze-
rû reakcióit; a thargodanokra utaló bûzt, és a távoli gyanús
zörejeket… egy szóval mindent. Bár a Sötét Földön nincs
értelmezett jelentése a reggel és az éjszaka szavaknak,
mégis várt úgy fél ghallai napnak megfelelõ idõt. Nem akart
a cél elõtt elbukni. Nem sejthette, hogy feltûnt-e érkezése
valakinek. Hallott már Techiulanról, az õrült thargodan her-
cegrõl, és tudta, hogy kemény csatának néz elébe. Brutali-
ti semmire se megy egy halott megmentõvel.

Mikor aztán útnak indult, a közelben lévõ thargodan tá-
bort nagy ívben elkerülte. Megpróbálta nyomait álcázni,
ugyanakkor kalandozó-csapásokat keresett az üszkös, ter-
méketlen talajon. Nem sok sikerrel. Úgy a fele távolságot te-
hette meg a torony felé, mikor zsigerei riadót fújtak. A do-
areg ijedten prüszkölt, és fújtatott. Ha az erõs kéz nem fogja
kantárját, elkerekedett szemekkel rohant volna neki a pusz-
tának.

Piszke hallott már az éjfattyakról, hisz a kocsmák törzs-
közönsége csak úgy itta a káoszföldekrõl megtért kalando-
zók hihetetlen és ijesztõ meséit róluk. Õ hitte is ezeket, meg
nem is. Úgy gondolta, nem sok félnivalója akad egy maga-
fajta, megpihent vándornak, hisz a térkapukat fõmágusok
ellenõrzik, áttörhetetlen varázslataikkal… Roxat biztonsá-
gos. Csakhogy most nem roxati öltözõjében tréfálkozik a

50 Alanori Krónika – VIII. évf. 3. (87.) szám



cirkuszi segítõkkel, hanem a gonosz otthonában, a Sötét-
ség Földjén jár!

Mikor az éjfatty rárontott, szabályosan megkövült az ijed-
ségtõl. Hiába látott száz meg száz borzalmat kalandozásai
során, erre a látványra nem lehetett felkészülve. A jelenés –
közel három méter magas, örvénylõ energia – lassan köze-
ledett felé. A maga elõtt tolt iszonytató félelemaura már sok
volt a remegõ, szûkölõ doaregnek. Kitépte a vezetõszárat
gazdája kezébõl, és õrült vágtába kezdett. Talán az a tény
térítette magához a dermedt trollt, hogy a jószág magával
ragadta a málha jelentõs részét is.

A szörny még legalább harminc méterre volt tõle, és rá-
érõsen lebegett egyre közelebb. Piszke nyugalmat erõltetett
magára, hisz a nagy felfedezõk elmondása szerint az éj-
fattyak nem tekintik ellenfélnek a hozzájuk képest elenyészõ
hatalommal rendelkezõ lényeket, s azokat nem is támadják
meg. A varázsló bízott benne, hogy ha nem bõszíti fel a fe-
nevadat, õt sem fogja ellenfélnek tekinteni.

Kitisztította elméjét, és biztos, ami biztos, elõkészítette
varázskomponenseit, és fegyvereit, aztán búvóhely után
nézett. A közelben egy kiszáradt, groteszk bozótot vett ész-
re. Gyorsan mögéje húzódott. A kóró ága-bogai közül most
már alkalma nyílt a démon alaposabb szemrevételezésére
is.

A szörny nyomában kõzetolvadékból barázda maradt
hátra. Lángteste iszonyatos hõt árasztott magából, ez még
ilyen távolságból is jól érzõdött. A levegõben keringõ por-
szemek lángra lobbanva, izzó meteor-rajként zsongták kö-
rül, pont úgy, ahogyan a mesés beszámolók leírták. Nem
vitás, egy lélektiprót sodort útjába a balszerencse!

Már épp kezdett megkönnyebbülten azon gondolkozni,
hogyan csalogathatná vissza megvadult jószágát, s hogy
vajon életben találja-e, mikor a démon megállt, és feléje for-
dult! Sistergésbe fulladt hörgést hallatott, és az eddigi se-
bességét meghazudtolva, megiramodott a rejtekhely felé…

Piszek magára olvasott egy tûzvédelem varázst, bár ma-
ga sem hitt annak óvó erejében, majd útjára küldte egyetlen

hatékonynak gondolt varázslatát. Jégoszlop tört elõ a sem-
mibõl. Örvényére az éjfatty is felfigyelt, és furcsán össze-
zsugorodva készült fel annak becsapódására. Sistergõ gõz-
felhõ keletkezett, ahogy az õselemek megbirkóztak
egymással. Aztán a varázs elenyészett, és nem látszódott,
hogy bármi hatása lett volna. Talán csak még inkább felbõ-
szítette a szüleményt. Közeledtére lángra lobbant a csont-
száraz bozót, pedig még méterek választották el Piszkétõl.

Hat bûvös shuriken elhajítására maradt ideje a mágus-
nak, mielõtt fegyvertávolságba ért volna. Kettõ messze célt
tévesztett, s az a négy sem okozott viszketésnél komolyabb
fájdalmat a lénynek, ami betalált.

A trollt magával sodorta a harci láz. Maga elé rántotta a
bronz taidert, s balját a hátára erõsített adamantit pajzs szí-
jai alá csúsztatta. Egy erõteljes rántás, és a pajzs félig el-
fedte térdelõ alakját az ellenfél elõl. Piszke bízott karja, és
fegyverei erejében, és bízott az oldalán fityegõ, életmentõ
kütyükben. Az ám, a D.E.M.-ek! Ijedten kapott derekához, s
megfagyott ereiben a vér. A méregdrága öv, s a ráaggatott
számtalan, fontos zsákocska, iszák, és tartó, mind-mind a
doareg hátán száguld valahol…

Menekülni! – Ez futott át az agyán, de már nem volt ho-
vá. A szörny föléje magasodott. Hõaurája felperzselte a ha-
landó arcát, s kezeinek fedetlen bõrét. A szemei helyén vo-
nagló, ezüstszín gombok villámlani látszottak. A lángalakból
csápok tekergõztek elõ, s a varázslándzsa szúrásai rendre
célt tévesztettek. Hatástalanok voltak, éppúgy, mint a fegy-
verbõl elõáramló mágia. A következõ pillanatban Piszke úgy
érezte, mintha egy ellenállhatatlan erõ kiszippantaná testé-
bõl a lelkét. Kétségbeesetten kapaszkodott az életébe, de a
szentségtelen tûz elemésztette.

A lélektipró talán kicsit megvastagodva hullámzott tova,
ugyanolyan nemtörõdöm könnyedséggel, mint ahogy érke-
zett, s nem hagyott mást hátra, csak egy megszenesedett
csontkupacot, amit egykor Piszkének hívtak.

10. Az ötödik

Stoneheart hat nappal az üzenet érkezése után még min-
dig úton volt. Számára nem adatott meg a térugrás miszti-
kus, és tiltott tudománya. Hátasában, és fegyvereiben, no
meg istene mindenhatóságában jobban hitt, mint a rúnák-
ban. Fáradt volt, és legszívesebben egy hetet aludt volna
egyfolytában. Folyton gyermekei jártak agyában, és odaha-
gyott kedvese. Az idõt a rég tanult bordalokkal, diákévei so-
rán bemagolt versekkel ütötte el.

A Sötét Földet régi ismerõsként üdvözölte. Olyan isme-
rõsként, akinek az egyszerû népek mindig elõre köszönnek,
de sosem hívják meg házukba, mondjuk vacsorára. A férfi
elfogadta ezt a síkot olyannak, amilyen, és nem foglalkoz-
tatta a gondolat, hogy hogyan s miként kellene, vagy lehet-
ne megváltoztatni.

A thargodanok és e borzalmas hely õshonos lényei közt
nem akadt egy sem, amitõl megrettent volna. Öt nap, s leg-
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alább ötven csata volt mögötte. Élvezte, hogy izmai ismét
olajozottan mûködnek, hogy reflexeiben ennyi év eltelte
után sem kell csalatkoznia, s hogy újra és újra elönti lelkét
az a határtalan szabadság-érzés, amit csakis a kalandozók
tudhatnak sajátjukénak. A diadal érzése ez. A kihívások so-
rozatos legyûrése, a gyõzelem íze!

A trollt nem igazán érdekelte, hogy ki, vagy mi az a te-
csu-akármicsoda, ami Brutalit fogva tartja. A képlet, amit
anno mesterei kemény koponyájába vertek, igen egyszerû
volt: odamész, leütöd, kibelezed, feltrancsírozod, tovább-
mész. Ennyi és nem több. Stoneheart nem félt a kihívások-
tól, és szembe röhögte a halált.

Ha tudta volna, hogy azóta milyen nagyon sok minden
megváltozott… De a nomád nem vett észre semmi szokat-
lant, talán csak azt furcsállta, hogy nem tud kapcsolatba
lépni tudattársaival. Nem igazán értette azt a kasztroplaná-
ris izét, ami az üzenetek továbbítását, és a kinézist lehetõvé
tette, de nem is akarta érteni. Csak használta ezt az erõt, ha
szükséges volt, de a mélyebb miértek, és hogyanok sosem
érdekelték. Épp ezért nem vette észre azt sem, hogy amióta
háromnapi járóföldre távolodott a térkaputól, nem találko-
zott halandóval, s démonnal is csak alig-alig. Pedig tegnap
még egy thargodan tábort is felforgatott. Harci tûzben ég-
ve, õrjöngõ berzerkerként tombolta ki magát. Pár zsoldos,
és halálhajcsár útját próbálta állni, s egy herceggel is ten-
gelyt akasztott, de végül nem akadt több szörny a vicsorgó
hordából, ki szembeszállt volna azzal a dühöngõ, furcsa faj-
társukkal, aminek az illúzió õt mutatta nekik.

Ma azonban még semmi sem történt. Egy árva mucug-
ró sem moccant a környéken. Miután Stoneheart hátasán
lovagolva, menet közben elfogyasztotta szerény uzsonná-
ját, távcsövével körbekémlelt egy magaslatról. A szextáns
szerint jó felé haladt, mégsem látott sehol sem tornyot,
vagy várat, semmi ilyesmit. Kezdett kételkedni. Eltévedt vol-
na? Aztán kiszúrt egy sziluettet! Ahá, egy sárkánybarlang!
Végre valami kis kaland, csillant meg a szeme.

– Gyerünk, Berci, vár minket egy jó nagy féreg! Mint a ré-
gi szép idõkben! És nem is nagy kitérõ… – aztán nótára fa-
kadt: 

Halál vár rám itten, babám.

Jer, jó karom, vért iszunk,

Mit érdekel? Füttyöm reá!
Szívet döfünk, húst szabdalunk.

Szerelem vár otthon, bíz ám,
Harc és gyönyör vár reánk, 
Minden sarkon egy kurtizán!
Minden sarkon egy kurtizán!

11. Alku

Morc Kearg parancsszavakat dörgött gyors egymásután-
ban. A teremben felsorakozott lovagok, katonák és apródok
a parancsok hallatára, egyszerre mozdultak. A reguláris

hadsereg klasszikus vértjének különféle változatait viselték.
Fegyvereik közt a kardok változatainak széles skálája elõfor-
dult, az apródok keskeny, rövid pengéjétõl, a lovagok göm-
bölyített hegyû, páncéltörõ kardján át a katonák, és városõ-
rök, enyhén ívelt szablyájáig. 

– Szúrás, hárítás, oldallépés! Hátratámadás! Oldalsó vé-
dés! Pajzs fel… – a fegyvermester gondolatai eközben
máshol jártak. Tudta, hogy már elkésett, és nem siethet
egykori társa segítségére. Talán a többiek már segítettek
Brutalitinek, és rá nincs is szükség, ahogyan nem is volt
soha. Senki nem köszönt meg neki még semmit! Keserû
szájíze lett egyszerre. – Keményebben, az istenedet! – szi-
szegte, és pálcájával kirántotta egy a kelleténél kicsit labili-
sabban álló apród lábát. Az nagyot nyekkenve zuhant olda-
lára. – Semmik vagytok! Katonák? Ugyan mit tudtok ti a
rendrõl, és a hûségrõl? Lovagok? Bah! A becsületkódexe-
tek ennyit nem ér! – mutatta a csodálkozó, cifra tabardos
nemesek felé legkisebb ujjpercét. Aztán legyintett, és indu-
latosan kirobogott a terembõl. 

– Ez most nem értem… Hogyhogy felmond? Ilyen
nincs. Ezt egyszerûen nem teheti meg! Ez… ez példátlan!
Az uralkodó… – a szikár kobudera szemöldöke szinte a fe-
je búbjáig szaladt. 

– Az uralkodó engem semennyire se érdekel. Pénzért
szerzõdtem, nem az uralkodó kegyeiért. Döntésemmel el-
bukom öregségem biztonságát, de nem érdekel. Majd befe-
jezi a városõrség képzését valaki más. Nekem mennem
kell, és punktum. – A Nagyhivatal Elöljárója csak hápogni
tudott, nem jött ki hang a torkán. Aztán mégiscsak megszó-
lalt:

– És az esküje, kalandozó? A hûbéreskü az semmit nem
jelent? Hová lett a becsület, amelyrõl olyan sokat papol ka-
tonáinknak? 

– Esküm egy másik eskü miatt szegem meg. Olyan es-
küért, amit ennél korábban tettem testvéreim elõtt. Az így
szólt: „Életem az életedért, véremet adom a te véredért,
boldogságom a boldogságodért.” Most testvérem élete a
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tét, és nekem nincs maradásom. Mennem kell, mert õseim
parancsszavának nem állhatok ellen. Csak szóltam, hogy
keressetek mást a helyemre. Hajnalban indulok – azzal sar-
kon fordult, hogy kilépjen a tehetségtelen festõk giccseivel
teleaggatott hivatalhelyiségbõl. 

– Várjon, Kearg! – szólt utána az elsõ tisztviselõ. – Mi
volna, ha egyik esküjét sem kellene megszegnie? – Arcán
hamiskás somoly terült szét. – Jöjjön csak vissza. Két szót
még igazán kivárhat a barátja…

12. A sárkányúrnõ

– Nem kell túl magasra mászni – állapította meg, miköz-
ben kipányvázta hátasát. – Nyugodj meg, Berci, hamar
visszajövök.

A bejárat pont olyan szagot ontott magából, amilyenre
emlékezett. Óvatosan lépdelt be a félhomályba. Bár õseitõl
örökölt, kifinomult szaglását csavarta a sárkány bûze, azért
bele-beleszagolt a levegõbe. A drakón támadása nem érte
váratlanul. Hatalmas csapással nyitott, és nem vesztegette
az idõt varázslatokra. Bár testébe villám csapódott, és az
elektromosság elzsibbasztotta lábait, ez csak lelassítani volt
képes, megállítani nem. A zafír drakón hamar kiszenvedett.

– Nos, lássuk a sárkányt, mert kincsszagot érzek… –
morogta maga elé, miközben beljebb nyomult. Bár nem lá-
tott semmit, és tudta, hogy alakja tökéletesen kirajzolódik a
barlang száján át behatoló vörös izzásban, egyáltalán nem
félt. Cammogása közben rutinosan rázta le a pörölyrõl a rá-
tapadt, sûrû vért.

– Nos, halandó, hogyan lesz tovább?
A barlang szinte beleremegett a suttogásba. Stoneheart

megborzongott. Még soha nem szólította meg sárkány, pe-
dig több tucatnyi barlangot kifosztott már. A félelmet nem
ismerõ troll megtorpant, és a félhomályt fürkészte. Valami
moccant. Egyszerre, mindenhol. Valami nagyon-nagy.

– Az életedért akarsz könyörögni, féreg? Kár fáradnod…
Kincsed és köztem ott vagy még, mint akadály. Én mindig
legyõzöm az akadályokat – jelentette ki, de hangjából hi-
ányzott az igazi önbizalom.

– Hát vidd a kincset, s légy vele boldog, halandó.
„Nocsak” – gondolta Stone. – És miért bíznék meg ben-

ned? – kérdezte azzal a hangerõvel, amit elég erõteljesnek
gondolt, de csak gyenge cincogásnak tûnt a sárkányéhoz
képest.

– Neked nem csak a kincsem kell. Az életemet is akarod
– Nem kérdezte, csak közölte, hidegen, tárgyilagosan. – A
káoszvilág minden kincséért sem mondanál le… errõl a
trófeáról, igaz? – és elõbukkant feje a sötétbõl. Stoneheart
hátrahõkölt. Ilyen hatalmas sárkányt még sosem látott!
Acélkék színû pikkelyeirõl csak úgy áradt a mágikus sugár-
zás.

– Elég a szavakból, féreg, küzdj meg velem! – ordította,
és sújtásra emelte fegyverét. A parancsvarázs azonnal

megbénította agyát. Izmai görcsbe meredtek. Komikus volt,
ahogy ott állt, fegyverét magasba nyújtva, mozdulatlanul.

– Most beszélek neked, halandó, kicsit az élet nagysze-
rûségérõl.

13. Csalódottak

– Bontsunk tábort, nincs értelme tovább várni! Tíz napja
dekkolunk itt, és senki nem jött el. Én megmondtam, hogy
senki nem fog eljönni. Ugye? Igazam lett! – A troll KT. ran-
gidõsei közül páran morogva vették tudomásul Kharizmosz
javaslatát, mások, mint Bunkós Baxi is, kétségeinek adott
hangot.

– Gyalog még nem érhettek ide. Talán még úton vannak.
Várjunk még egy hetet!

Aga feltápászkodott a tûz mellõl, és fegyvere után nyúlt.
– Az imént feloldottam a tudati képességek tilalmát.

Semmit nem érzékeltem. Rajtunk kívül nincs a közelben
kvazárszikla. Ez tény, és a tényekkel nem vitatkozom. Haza-
megyünk.

Hamar összeszedelõzködtek, és az ideiglenes tábort
szétbontották. Gyorsan, precízen dolgoztak, jól összeszo-
kott csapatként. Csalódottak voltak, és kedvetlenek. Mást
vártak. Arra számítottak titokban, hogy legalább páran
megmozdulnak majd a régiek közül. Hogy lesz köztük
olyan, akikre még mindig számíthatnak. Aki még mindig
számít.

Otoaak nyitotta meg a kaput. Átterelték a doaregeket, az-
tán maguk is átsorjáztak a kékeslila villódzáson keresztül.
Aga maradt utoljára. Még egyszer visszanézett a háttérben
magasodó, groteszk, nem humanoid által épített toronyra,
aztán átbújt a gyorsan zsugorodó résen.
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14. Expedíció

A mágus a semmibõl érkezett, és nem fecsérelte az idõt,
azonnal munkához látott. A lovag, és az apród, aki vele
együtt lépett át a síkok közti résen, egy kis kordét húzott
maga után. Hamar lepakoltak, és nekifogtak, hogy összeál-
lítsák a fémszerkezetet. Gyorsan, rutinosan haladtak. Fer-
tályóra múltán készen állt a tompán fénylõ, félkör alakú ke-
ret. A szerkezetet mágikus rúnák tarkították. A varázsló is
elkészült a védõkörökkel, melyeket szapora, gyakorlott kéz-
zel rajzolt a tûzégette homokba.

A lovag és fegyverhordozója, kik õfelsége, VI. Borax ki-
rály jelvényét hordták mellükön, most távolabb húzódtak.
Készen álltak akár életükkel is védelmezni a transzba esett
varázslót, aki immár fél méteres magasságban lebegett,
furcsa, ülõ testhelyzetben, szembefordulva az egyre fénye-
sebben lüktetõ kapuval.

Mikor a mágia ereje életre keltette dimenziórést, és a ke-
reten áttekintve, mint enyhén hullámzó, vízfátyolon keresz-
tül feltûnt Alanor büszke fõtere, a fõvarázsló leereszkedett a
talajra, és csatlakozott két társához. Girbegurba mágusbot-
jával, kunkorodó, deres szakállával cseppet sem tûnt ke-
vésbé harciasnak, vagy veszélyesnek, mint a két méter ma-
gas harcostársa.

Nem kellett sokáig várakozniuk. A menetoszlop feltûnt a
kapuban. Az élen Raia fényvértjébe öltözött paplovagok
húszfõs csoportja lovagolt. A fenséges csataménjeik büsz-
kén prüszköltek, mikor megérezték a Sötét Föld bûzét.
Ahogy átlényegültek a mérhetetlen távolságon át, azonnal
szabályos kört alkottak a kapu körül. Tartásuk, csillámló
vértjeik, és hatalomaurájuk nem hagyott kétséget afelõl,
hogy bármire képesek így együtt.

Utánuk a harciskola növendékei érkeztek fegyelmezett
alakzatba rendezõdve. Ahányan voltak, annyiféle fegyvert
markolásztak, s ruhájuk is számtalan náció viseletébõl
állt össze. Itt-ott feltûnt egy-egy elf, és törp, de többsé-
gük az emberfajhoz tar tozott. Élükön büszkén csattogott
Morc Kearg, a fegyvermester, talpig mágikus páncélba
öltözve.

Az alakzatot harminc gnóm nyílpuskás, nyolc fõmágus
és tucatnyi ideges, óriási véreb zárta. Pórázukat egy troll
palotaõr szorította két kézzel.

Miután a kapu bezárult, Kearg körülnézett, s határozottan
intett a közelben magasodó torony irányába. A menet meg-
indult, és keresztülgázolt egy még ki sem hûlt tábortûz ma-
radványain.

– Nem értem – tárta szét kezeit a troll. Miután Techiulan
trónusát porig rombolták, és a thargodan herceg mágikus
béklyókkal birkózva vonaglott adamantit-ketrecében, már
minden termet, szobát, és tömlöcöt átkutattak a toronyban.
Brutalitit sehol nem találták.

– Mindegy, harcmester. Raia dicsõséget aratott a sötét-
ség felett, s Urunk hatalmát ismét bebizonyítottuk e szent-
ségtelen helyen. Most visszatérünk ezzel a gonosz teremt-
ménnyel királyunk elé, s az expedíciót lezártnak tekintem –
közölte a paplovagok rangidõse. Lovagjai nem vártak pa-
rancsra, felhagytak a poros sarkok és zugok átkutatásával,
és lefelé indultak a szabálytalanul kanyargó csigalépcsõn.
Az apródok is megragadták a hatalmas ketrecet, és mit sem
törõdve a tébolyult thargodan szitkaival és átkozódásával,
utánuk indultak.

– Én ezt akkor sem értem… elkéstem volna? –
dünnyögte Morc, és sereghajtóként csatlakozott hozzá-
juk.

15. Otthon 

Stoneheart könnyezve ölelte át kedvesét, és érthetetlen
motyogással kérte bocsánatát. Keila pedig mostohaapját
ölelte, már amennyire átölelhet egy aprócska, tizenöt éves
emberlány egy hatalmas trollt.

– Ugye nem mégy el többé? Ígérd meg… kérlek… –
suttogta a nõ, könnyes arccal.

– Nem megyek. Nektek van rám szükségetek, és nekem
csak rátok. Senkinek nem tartozok semmivel. Majd mindent
elmesélek… Nagyon jó itthon lenni, veletek. Rohantam ha-
za, hozzátok.

Ekkor felsírt egy csöppnyi hangocska. A bölcsõ beleráz-
kódott a kis poronty kapálódzásába. 

Stone felállt felesége ágya mellõl. A nõ még nagyon
gyenge volt, de egészséges, és a baba is az! Csak most fo-
gott neki lebontani páncélját, lerúgta csizmáját, és a sarok-
ba hajított, szinte felbecsülhetetlen értéket rejtõ zsákocská-
hoz lépett.
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– Emlékszel, asszony, azt ígértem neked, hogy gazda-
gon térek haza. S ez így is lett. De nem ez, itt a kezemben,
jelenti az igazi gazdagságot. Ti vagytok nekem az igazi ér-
ték, semmi más. – Azzal a zsákot felesége lábaihoz, az ágy-
takaróra ürítette. Egyetlen könyv volt benne. Zöld fedelén
egy apró, fénylõ rúna volt. Gerince aranyból, lapjai selyem-
bõl készültek. Ahogy az ágyra esett, szétnyílott, és lapjai
peregni kezdtek. Aztán egy helyütt nyitva maradt a könyv,
és zsongó énekbe kezdett. Szavai érthetetlenek voltak, de a
dallam szívükbe markolt.

– Találkoztam odaát, egy sárkánnyal. Nateilenának hív-
ják, és bölcsebb mindenkinél, akit eddig megismertem. Idé-
zett nekem pár sort nekem ebbõl a könyvbõl… s én haza-
jöttem. Eddig nem tudtam, milyen kincs van a kezemben. Ti
vagytok ez a kincs!

16. Tanácskozás

A kocsma megint tele volt, mint minden este. A különte-
remben megint trollok „beszélgettek”. Meg-megremegtek
az ablakok hangjuktól.

– Öt öreget kell kirúgnunk. Én megtettem már a javasla-
tomat. Stoneheart, Morc, Helga, Loncsos és Piszke. Róluk
semmit nem tudunk. Velük találkoztunk legrégebben. A töb-
biek legalább visszaüzentek, hogy ezért meg azért nem tud-
nak segíteni. Õk azonban semmit nem csináltak. Teljesen
passzívak, ha mondom! – Kharizmosz érzelem nélkül be-
szélt. Nem nagyon ismerte az öt trollt, akit említett. Még az-
elõtt felhagytak a kalandozással, hogy õ egyáltalán belépett
volna e közösségbe. Sosem beszélt velük.

– Nos, legyen. Nekem sincsen jobb ötletem. Azok ott kint
már tûkön ülnek, alig várják, hogy vérükkel pecsételjük meg
csatlakozásukat Tudatunkhoz – és a kis csoport felé intett.
Ideges, fiatal trollok. Kezdõk…

Koppány Aga csendre intette társait, és rövid mentális
gyakorlattal kiürítette elméjét. Aztán sorra „elvagdosta” az
öregek tudata felé nyúló mentálszálakat. Helga…

Egy halvány árnyék megtorpant az árnyvilágon való bot-

ladozása közben. Érezte a különbséget. Ha lett volna szíve,

összefacsarodik. Így viszont csak végtelen üresség töltötte

el, ami megmaradt bensõjében. Értelmetlen már minden…

kiközösítették. Lassan lefeküdt, s várta, hogy lénye felol-

dódjon a sötétségben.

Loncsos…

A halállovag felkapta maszkos arcát. A köztes terekben

járt. Egy papja hívta õt Ghallára, s neki mennie kellett. Bár

már nem számított neki semmit a való élet fájdalma, s nem

is érzett semmit, valami benne is elpattant. Az utolsó em-

lék az életbõl.

Piszke…

A férfi megtorpant. Most egy szál ágyékkötõben haladt

ghalla pusztáin. Már csak húsz mérföld, ha jól számolta.

Semmilye nem maradt, saját hulláját kifosztva, megszé-

gyenítve találta, mikor az árnyvilágból visszatért. Kompo-

nensei, szextánsa nem volt. Bujkálva, menekülve érte el a

dimenziókaput. Kaját kellett lopnia, hogy éhen ne haljon.

Hol van már a büszke mágus, kit ünnepelt a közönség.

Megalázkodott, és reményvesztett volt. S most elpattant az

egyetlen szál, ami a múlthoz kötötte. Kilökték maguk közül!

Dühös, és tanácstalan volt. Mivel érdemelte ezt ki? Mit tett,

hogy ezt tették vele?    

Morc…

A fegyvermester felkapta fejét. Nem értette, mi történt.

Elküldte kérdését, de nem kapott választ, csak az üres

tér… Társai csalódtak benne. Ezek szerint Brutaliti meg-

halt. Õ miatta halt meg, mert késett. Iszonyatosan szégyell-

te magát. Szobájába vonult, és órákon át csak bámult ma-

ga elé…

Stoneheart…

Érezte, hogy mi történt, és nem lepte meg. A küldetés-

sel elbukott. A Közös Tudat már nem számíthat rá. S ezek

után már õ sem számíthat a Tudatra. Nem baj. Végignézett

édesen alvó szerelmén, s a keblén nyugvó, alvó csecse-

mõn. Kintrõl hallotta, hogy fogadott leánya lantján játszik, s

megnyugodott. Ami számít neki, az már nem fog elveszni.

Soha többé nem fog elveszni…

vége
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56 GN – 111.

TÚLÉLÕK FÖLDJE
ÁTADÓ

Átadó egy 15. szintû mutáns nõ. 89. fordulós, 240.
forduló lemaradással. Erõ: 26, IQ: 26, Ügy: 28, Eg:
16, Szerencse: 19. Érdeklõdni lehet:
20-429-0356

HUMOR
Elenios papja mosolyogva meséli egyik barátjának:

– Képzeld, ma hét szívet tettem boldoggá!
– Hogyan?
– Összeadtam három jegyespárt.
– Az nem csak hat szív?
– Miért? Mit gondolsz, ingyen tettem?

Lovecraft (#3889)
Mi az: nagy, szõrös és ha felizgatják, akkor feláll?

– Ágaskodó óriás drótszõrû pincsi.
Lovecraft (#3889)

Mit csináltál nyáron Ödön? – kérdezi a kis mutáns
srácot a barátja.
– Nyaralni voltunk az Alanori Csatornánál az anyu-
kámmal meg az új barátjával.
– Na és összebarátkoztál a bácsival?
– Jó srác! Minden reggel bevitt a csatornába két kilo-
méterre, én meg aztán kiúsztam a partra.
– És bírtál annyit úszni?
– Hát az úszás az ment, a zsákból kimászni nehezebb
volt.

Lovecraft (#3889)

SEGÍTSÉG
Segítséget kérnék tõletek kalandozók! Egy várost

keresek az 504-es épülettõl keletre (úgy 11 mezõvel,
33 mérfölddel keletebbre vagyok az említett épület-
tõl). Más. Sheran hívõ szeretnék lenni. Ehhez mi kell
a rúnakövön kívül? Még rúnakövem sincs, úgy hogy
az is kéne, lehetõleg itt a közelben. E-mailben és
mentálon is várom segítségeteket, valamint itt az AK
hasábjain keresztül is. E-mail címem: shaolinkung-
fu@freemail.hu Elõre is köszönök mindent!

Legolas (#4461), az elf kalandor
Sheran leendõ papjai! Van pár felesleges rókafarok

és szárnyashernyó a beáldozáshoz. Ha szükséged van
valamelyikre, írj mentált, vagy levelet! Északra vagyok
a Gránittorony környékén. Mester Zoltán, 1033 Buda-
pest, Huszti út 25.

Dharlon (#3120)

SZÖVETSÉGEK, KT-K
Figyelem kalandozók! Az Õsi Hajnal Lovagjai vs.

Sötét Inkvizíció Apostolai háború megkezdõdött. Ha te
is szeretnél csatlakozni a háborúhoz a gonoszok el-
len, megteheted, ha még nem vagy KT-tag, de szeret-
nél belépni egy olyan KT-ba, ahol a fejlõdésed garan-
tált, és mindig van valami kihívás. Keresd az Õsi
Hajnal Lovagjait, és lépj be a 9167-es KT-ba, hogy te is
harcolhass a gonoszok ellen az oldalunkon.

Lord Kis Se (#3052),
Az Õsi Hajnal Lovagjai alvezére

Helló kalandorok! Na már régen olvastam magam
az AK-ban, hát itt van az ideje, hogy újra megjelenjek.
Most mindenki örömére a Jégmágus KT hamarosan
megalakul. (Mire ez a szöveg megjelenik, szinte biz-
tosan.) A Jégkorszakot megtartjuk, tovább fejlesztjük.
Kicsit “másképp” lesz a havazás (az éjfatty úr halála
által gerjesztett hóvihar nem volt betervezve), valószí-
nûleg csak a normális téli idõszakban fog havazni.
(Mágusaink a Jég létsíkját ilyenkor kinyitják, majd be-
zárják a megfelelõ idõpontban.) Bár egyesek szerint

veszélyes az ilyen mesterséges idõjárás. Valószínûleg
igazuk van. Persze jelentkezni továbbra is lehet. Sõt,
minden új tagnak nagyon örülünk. Jellemed bármi-
lyen lehet, csak ne tartozz az alávaló Dornodon hívõk
közé. Mindenkit szeretettel várunk! Ezen kívül bárki
levelére szívesen válaszolok, tehát lehet írni. Címem:
Orosz Gyula, 2091 Etyek, Merster u. 76., uillion@fre-
email.hu, esetleg 20-543-8843.

Berogurgi Titusz (#2735)

EGYÉB
Épülõ Sheran templomot keresek még mindig. Aki

tud, szóljon. Elérhetsz: Varga Tamás, 1043 Budapest,
Tél u. 50. vagy 20-361-84873.

Craz (#4097)
Fairlight templom építéséhez keresek társakat.

Nem baj, ha még nincs meg a küldi, de nem árt, ha
már korábban meg van a csapat!

Berogurgi Titusz (#2735)
Kiléptem az idõvarázsból, amivel apám mentett

meg azon a szörnyû napon. Nem tudom örüljek-e,
hogy életben maradtam. Csak a pusztítás mindenütt!
Ez már egy más világ, a régi elveszett örökre. Amikor
pár hete elértem a Túlélõk Földjét, az egyetlen lehetsé-
ges utat választottam: téged Leah. Igaz, még gyenge va-
gyok, de ez nem lesz mindig így. Ti, jó istenek követõi,
most tépjétek ki szívemet erõtlen testembõl, mert ha
nem, én leszek halálotok! Reszkess hát fagyott föld, s
reszkessetek ti jók, mert itt vagyok! Én, Vérvörösal-
konyfény, Leah alakváltó leánya. Jöjjön hát halálotok!

Vérvörösalkonyfény (#4115)
Lithas mindenkinek! Újra indul a trikornisölõ ver-

seny. Aki a hirdetés megjelenésétõl számítva a legha-
marabb végez 20 ilyen féreggel, az a Legnagyobb Úr
jóindulata mellett 500 arany boldog tulajdonosa le-
het. A versenyen bárki részt vehet, Raia hívõk esetén
minden trikornis duplán számít! Nevezni a fordulók
fénymásolatával lehet a Szekfû László, 2030 Érd, El-
vira út 17. címen. Mindenkinek jó vadászatot kíván:

Mufffaló Bill (#2398)

ÕSÖK VÁROSA
BUNYÓ, FENYEGETÉS

Tégy a gyûlölet ellen! Ki a Hegybõl az ellenségeske-
dést szítókkal! 

Eki-eki Eki-eki Vapang (#2771)

KAPCSOLAT, KONTAKT
Üdv fajtársaim! Levelezõ társakat keresek a 2. szin-

ten. Ha van kedved egy jópofa, életvidám galetki srác-
cal levelezni, akkor én vagyok a te galetkid. Klántól,
táplálkozástól függetlenül minden levélre szívesen vá-
laszolok. Hölgyek, ez nektek is szól.

Nyegle Nathan (#5994)
Üdvözletem galetki fajtársak! Folytatva a családi

hagyományt, jómagam is beléptem a Tudósok nagyra
becsült klánjába. Olyan klántársakat keresek a pu-
hány szintrõl, akik komolyan veszik hivatásukat, és
szívesen megosztanák tapasztalataikat, felfedezésüket
egy elhivatott tudóspalántával. Levelekben gazdag ása-
tásokat kíván:

Mibo Thuderwolf (#8792)

SZÖVETSÉGEK
Több Teron hegyi pletykafészek szerint Csendes

Donnak és Nyafogó Nefelejcsnek is új szolgája van:
gonosz banya. Tudván azonban, hogy szövetségük, a
Békeidõk Hírmondói (milyen hangzatos név!) már
találkozott Õsöreg Dorkával, úgy vélem, a hírek más
alapon születtek. Ezek a népárulók, akik magukat
még galetkinek merik nevezni, lepaktáltak a galetki
faj egyik legõsibb ellenfelével. Nem átallják magukat a
béke és szeretet legfõbb hegybéli letéteményeseiként
hirdetni, miközben lepaktálnak egy mocskos torzszü-
löttel! Küldjük hát õket oda, ahol barátaik is vannak,
és ahová õk maguk is valók: a csatornaszintre! Hír-
mondójuk se maradjon!

Eki-eki Eki-eki Vapang (#2771),
a Fény Apostola

ÜZLET
A 4. szinten vennék IQ-t és mágiát növelõ cucco-

kat. A tárgyak szintje minimum 2. legyen.
Xpomoh (#8198)

EGYÉB
A fiatalság szármára a híres galetkik a mazsolák a

világtörténelem kalácsában.
Syndic Mitt’onya’nuruodo (#3857)

Egy galetki soha és sehol nem veszhet el annyira,
mint önnön magányos agyának végtelen és bonyolult
folyosóin, ahová senki sem nyúlhat utána, ahonnan
senki sem szabadíthatja ki. Senki sem annyira tehe-
tetlen, mint az a galetki, aki nem emlékezik semmi-
re. Egy iszonyatos bûnei miatt az alsóbb szintekre ta-
szított férfi:

Mendax Mystagogus (#9714)
Képzeljétek mi történt! Pár napja arra ébredtem,

hogy valaki matat a barlangomban! Nem is teketó-
riáztam sokat, fölpattantam, hogy lássam a tolvajt.
Erre milyen klánú galetki áll elõttem? Egy mágus
volt. Miután elpáholtam a tolvajt, észrevettem a ki-
tûzõjét. Kiderült, hogy a Tudás Õrzõinek tagja. Hát
hova süllyed a galetki társadalom, hogy az állítóla-
gos jók is gonosz tetteket hajtanak végre! Nem tu-
dom ki a TÕ-nek a fõnöke (ha van ilyen), de kérlek
alaposan fontold meg, hogy kiket engedsz be a szö-
vetségedbe!

Xpomoh (#8198)
Rax egy bazi nagy állatot húzott hálójával maga

után, mert felemelni nem tudta. Én elborzadva néz-
tem rejtekhelyemrõl a hálóban vergõdõ szerencsét-
lent, akár én is lehettem volna. A karmaival árkot vé-
sett, ahogy kapaszkodott a porba. E felszántott helyre
én virágot ültettem az áldozat emlékére. Mi mást, ha
feleakkora vagyok, mint a gyepmester.

Bika Ida, ha megtorpan
Üdv néktek megdicsõült galetki õsök leszárma-

zottjai! Immár az 5. fordulómat élem a lárvaszinten,
és elégedett vagyok a fejlõdésemmel. Néhány kéré-
sem, kérdésem lenne. 1. Miért tartja mindenki
olyan nagyon táposnak a tudósokat? Szerintem pél-
dául a mutánsok lélekenergia-tápolása nagyobb táp,
mint a +% mágikus tárgyak találási esélye. 2. Mi-
lyen szakértelmek kellenek a küldetések elvállalásá-
hoz, és végrehajtásához? Fõleg az elsõ szint küldeté-
seire gondolok. 3. Végezetül vastagbõrt és
regenerációt adó cuccokat vennék. Elérhetõségeim:
shaolinkungfu@freemail.hu, valamint mentál.
Tisztelettel:

Samar Kendari (#6587)
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