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Sziasztok! Jubileumi, 100. számához érkezett
az Alanori Krónika. 100 újság, 100 hónap, több
mint nyolc év. Rengeteg minden történt ez alatt
az idõ alatt. Változtunk, bõvültünk új témákkal,
új rovatokkal, egy dolog azonban állandó ma-
radt: az újság elsõsorban cégünk játékairól
szól, és mindig megtaláljátok benne a legfris-
sebb híreket róluk. Sok öröm volt ebben a nyolc
évben, de volt részünk bosszúságban és fárad-
ságban is bõven. Azonban az idõ mindig meg-
szépíti az emlékeket, és ma már csak az öröm-
re emlékezünk. Reméljük, hogy ti is örültök apró
meglepetésünknek, ami a kártyamellékletet ille-
ti. Ezúttal nem egy új lapot kaptok, hanem ré-
gebbi, már nem kapható AK-s kártyákból kivá-
lasztottunk párat a jobbak közül, és ezekbõl,
csomagoltunk minden újság mellé hármat vélet-
lenszerûen. Újabb 100 sikeres Alanori Krónika
reményében kívánok mindenkinek kellemes ol-
vasgatást!
A címlapunkon ezúttal David Eddings: A prófé-
cia gyermeke c. regényének borítóképe, a Bo-
ros-Szikszai mûvészpáros festménye 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.



GAIA TEMETÕJE: A KIHALÁS

Hova is vezethet mindez? A kihalás elkerülhetetlen vég-
zetébe, amely sokkal közelebb van, mint azt bármelyikünk
gondolná. Környezetünk pusztítása minden nap egy újabb
faj életébe kerül, és ezeket a fajokat már soha nem fogjuk
viszontlátni. Úgy gondoljuk, hogy a kihalás minket nem ve-
szélyeztet, ez csak az alsóbbrendû fajok problémája, ám
mi sem irányíthatjuk környezetünket úgy, ahogy gondoljuk.
Igazság szerint lassan képtelenné válunk beleszólni a dol-
gok menetébe. Ugyanígy a környezet sem képes már el-
bánni a rajta esett sebekkel, így õ is lassan elpusztul.

Ha nem is beszélünk azonnali kihalásunkról, ostobák va-
gyunk, ha azt hisszük, hogy a fajok kihalásának nem lesz
hatása ránk. Az ökoszisztémában minden kapcsolódik
mindenhez, és ebbe mi is beletartozunk. Az Amazonas
pusztításakor kiirtott fajok vagy növények egyike talán a VI-
TAS gyógyírja is lehetett. A környezet szennyezése miatt el-
pusztult állatok kiesnek a ragadozó-préda kapcsolatokból,
így a ragadozó paraállatoknak új prédát kell találniuk ma-
guknak. Prédának persze megtesszük mi is. Az óceán
szennyezésével kipusztított mikroorganizmusok lehet,
hogy javították volna atmoszféránk oxigéntermelését. Az
amazóniaiak minden erõlködése kevés ahhoz, hogy megál-
lítsák a világméretû pusztulást.

Pedig úgy hallottam, hogy az amazóniaiak sok mindent
megtesznek a célért. Felállítottak például egy tudományos-
technológiai csoportot a környezet újrateremtéséért, még-
hozzá nagyon komoly mágikus támogatással. Úgy látszik,
hogy elég okosak voltak ahhoz, hogy egy jó üzletet ajánlja-
nak az egyik biotechnológiai cégnek. A cég nyújtja az esõ-
erdõk újrateremtéséhez szükséges klónozási, kádban nö-
vesztési és egyéb technikákat, cserébe a cégek korlátozott
jogot kapnak új biotechnológia fejlesztésekhez és kutatá-
sokhoz a helyi flóra és fauna segítségével. Azt mondják,
hogy a cég egy kicsit tovább ment kutatásaival, mint
amennyire Amazonas kormánya megengedte neki, de ez
csak szóbeszéd, a tett pedig akkor válik bûnné, ha elkap-
nak.

Zoomer

A biotech cégek emellett igen érdekeltek a kihalásra ítélt
fajok genetikai mintáinak begyûjtésében is. Úgy gondolják,

hogy génmódosításokkal feljavíthatják túlélési esélyeiket,
majd klónozással elszaporíthatják õket. Ha mást nem, ak-
kor a tárolt genetikai minták felhasználásával új fajokat
vagy termékeket hozhatnak létre. Ehhez azonban vándorol-
ni kell a dzsungelben, és el kell fogni a faj egyik képviselõ-
jét. Érdekes munka, ha értitek, mire gondolok…

Rifleman

Hiábavaló erõfeszítés. Az Istent játszó cégek és tudósok
miatt kerültünk oda, ahol most tartunk. Mibõl gondolod,
hogy a környezet és a genetika továbbszapulása megold
bármit is?

Deep Green

Tulajdonképpen nem gondolom. Amíg fizetnek érte, ad-
dig nem nagyon érdekel más.

Rifleman

A LEGERÕSEBBEK FENNMARADÁSA

A természetes kiválasztódás az a folyamat, mely során
bizonyos jellemzõk gyakorikká válnak egyes fajokban.
Egyes növényevõk például hosszabb nyakkal rendelkez-
nek, mint a többi növényevõ, hogy elérjék a magasabban
levõ leveleket. Nekik sokkal jobb túlélési esélyük van, mint
rövidnyakú társaiknak, mivel több élelmet találhatnak. Jobb
tápláltságuk miatt több utódjuk is lesz. Pár generációnyi
felvirágzás után már majdnem minden növényevõ hosszú
nyakkal fog rendelkezni. Ez a folyamat kulcsfontosságú az
élet fennmaradásának szempontjából, és drámai módon
hatnak rá a környezet változásai.

Már beszéltem a mutáció azon hatásáról, hogy bizonyos
jellemzõk villámgyorsan meghonosodnak, és az utódok
sokkal jobb túlélési esélyekkel fognak rendelkezni. Itt jön
képbe a természetes kiválasztódás. Mivel rengeteg élõlény
hal meg a szennyezéstõl és a mérgektõl, a túlélõk egyre el-
lenállóbbak lesznek a mérgekkel szemben, hogy továbbra
is túléljenek.

„Ez végül is jó dolog, nem?” – kérdezhetitek. Nem azt
jelenti, hogy a késõbbi nemzedékek túlélési esélyei is nõ-
nek? Lehetséges, ha a folyamat elég gyorsan mûködik. Ké-
pes azonban az élet alkalmazkodni azokhoz a toxikus med-
dõ földekhez, amelyek mellett léteznie kell? A toxikus
környezetet nálunk is jobban viselõ lényeknek jobbak lesz-
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nek a túlélési esélyeik, mint nekünk, és lehetséges, hogy
egy idõ után nem lesz elég terület, amelyen osztozhatnánk.

Oké, a kedves írónõ most vált rémhír terjesztõvé és
üldözési mániássá. Mirõl beszél? Toxikus szörnyetegek
kezdik majd kiásni elrejtett hasadóanyagainkat? Radi-
oaktív dinoszauruszok másznak ki a tengerekbõl, hogy
visszavegyék területeiket? Tisztában vagyok vele, hogy a
szennyezés igen komoly méreteket ölt, de ez már képzel-
gés.

Rakker

Úgy gondolod? Mi történik, ha egy vagy több sámán to-
xikussá válik? Mi történik, ha úgy döntenek, hogy tovább
terjesztik a toxikusságot másoknak is? Mi történik, ha (Is-
ten ments) elkezdenek szervezõdni és csoportosan tevé-
kenykedni? Szembetalálkozhatunk egy olyan csoporttal,
akik mellett a Szellemtáncosok is csak cserkészfiúknak
tûnnek, akik a szennyezésbõl, mérgekbõl és bevetett atom-
jainkból nyerik hatalmukat! Reménykedjünk csak abban,
hogy ez képzelgés!

Zander

A KÖZELGÕ FERTÕZÉS

Gondoljunk a természetes kiválasztódás olyan formájára,
amelyre az emberek általában nem gondolnak – a fertõzé-
seket okozó vírusok és baktériumok teljes kiirtására. Nem

fogsz hallani olyan emberekrõl, akik a vírusok „jogait” fog-
ják pártfogolni, és akik szerint a vakcina „gyilkosság”. Gon-
doljunk bele, hogy a modern orvostudomány milyen hatá-
sosan tud harcolni a káros mikroorganizmusok ellen, fõleg
akkor, ha az ügyet mágikus utakon is támogatják. A patogé-
neknek esélyük sincs a milliónyi antibiotikum, a vakcinák, a
nanotechnológia és a mágia ellen.

Persze nem mind hal meg. Hihetetlenül nehéz teljesen
megtisztítani valamit a parányi és nehezen érzékelhetõ
mikroorganizmusoktól anélkül, hogy elpusztítanánk magát
a hordozót is. Még a sugárzás sem képes megölni mindet,
ráadásul attól még mutálódhatnak is. Mindegy, hogy mi-
lyen kezelést folytatunk, pár mikroorganizmus úgyis túléli
még a mágiát is. A legerõsebbek élik túl, akik máris ellen-
állóbbak lesznek a kezeléssel szemben. Mi lesz akkor, ha
ezek szaporodni kezdenek? Felfogtátok?

Az elmúlt száz évben egyre ellenállóbb járványok tûntek
fel, amelyeket törzsrõl-törzsre egyre nehezebb lett kiirtani.
Egyre több drog és mágia ellenálló baktérium és vírus üti
fel a fejét, jó példa ezekre a kínai influenza, vagy a VITAS
legújabb vírustörzse, amely gyorsabban mutálódik, mint
ahogy a tudósok igazodni tudnának hozzá. A modern or-
vostudomány és a mágia nem csinál mást, csak megöli a
gyengébb mikroorganizmusokat és segíti az újabbak és
erõsebbek túlélését. Jók az esélyek egy újabb VITAS jár-
vány kitörésére, amely valószínûleg egy olyan helyen fog
megjelenni, ahol nem tudják majd idõben felismerni vagy
kezelni, és mire észreveszik, már világméretû lesz a fertõ-
zés.

Vajon arra utalgat, hogy az „új járvány” nem olyan jár-
vány lesz, amit „magunknak csináltunk”? A génsebészeti
technológiák és a biofegyverek készítéséhez szükséges
felszerelések egyre elérhetõbbé válnak, és ez addig fog fa-
julni, amíg majd bárki megteremtheti magának otthon a
legújabb lépfene vagy VITAS törzseket. Biológiai fegyver-
halmaza természetesen minden kormánynak van (ne hidd,
hogy nincsen csak azért, mert tagadják). Vannak persze
olyan biológiai fegyverek is, amelyet a cégek fejlesztettek ki
a legnagyobb titoktartás mellett. Egy idõ után minden kitu-
dódik, az ellenlábasok pedig árnyvadász csapatot bérelnek
fel, hogy ellopják a prototípust. Ha a csapat felsül, akkor
egy Seattle vagy Los Angeles méretû város fogja megszív-
ni a kifejlesztett biofegyvert, ha nem az egész világ. Néha
gondolkodjatok egy kicsit a dolgon, mielõtt elvállalnátok
egy biotechnológiai céget érintõ melót.

Hangfire

Windwalker nem említette az üstökös nonszensz kap-
csán felmerült legújabb felfedezést. (Én egyáltalán nem hi-
szek abban, hogy az üstökösnek lenne bármi kapcsolata a
Földön történõ eseményekhez). A tudósok bejelentették,
hogy újabb mágikus betegségeket találtak, amelyek a Hu-
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mán-Metahumán Vámpirikus Vírushoz kapcsolódnak.
Megerõsítették, hogy sokkal több mikroorganizmus „Éb-
redt fel”, mint idáig valaha is gondolták. Ezek a betegségek
igen ellenállóak a mágiával szemben, és általában ugyan-
így viszonyulnak a hagyományos kezelésekkel szemben is.
Csak a teljesség kedvéért: a HMHVV-t elsõ megjelenése
óta, immár harminc éve elkülönítették, és tanulmányozzák,
de semmivel sem kerültek közelebb a megoldáshoz, hogy
egy ellenszert készíthessenek. Ezek az újabb fajta vírusok
pedig már léteztek egy ideje.

Sagan

Milyen vírusok?
Tango

Amellett, hogy naponta jelennek meg új HMHVV varián-
sok, felbukkant az Auragyengülési Szindróma is, amely
napról napra gyengíti áldozat auráját. A szindróma gyengí-
ti alanya mágiaellenállási képességét egészen addig, míg a
végén alanya sebezhetõvé válik a mágiával szemben.
Olyan, mintha kikapcsolna az aura „immunrendszere”. Eh-
hez hasonló a Mana-Aktív Auragyengülési Szindróma is,
mely kapcsolódik a Chicagóban bevetett FAB 3-as törzs-
höz, amelyet eredetileg a rovarszellemek ellen akartak
használni. A MAAS egy olyan vírust eredményezett, amely
csak Felébredtekre hat, és csökkenti azok mágikus képes-
ségeit. Maradandó károsodást okoz, akár teljesen el is
pusztíthatja áldozata mágikus képességeit. Mindkét vírust
hihetetlenül nehéz mágikus módon elpusztítani, de a vírus-
ellenes, teljes vérspektrumot érintõ kezelések eddig haté-
konynak tûnnek ellenük.

Sagan

A JÖVÕ ARCA

Bizonyára most azon gondolkodtok, hogy tényleg ennyi-
re rossz-e a helyzet. Ki kell, hogy ábrándítsalak titeket: a
helyzet sokkal rosszabb is lehet. Még mindig túl sok olyan
dolog van, amit nem tudunk a környezet és ökológia
egyensúlyáról – de az ismert tényekre alapozva: nagy szar-
ban vagyunk. A szennyezések és a környezet mérgezése

miatt világmértékû pusztulás fog megindulni pár generáci-
ónyi idõn belül. A jelenlegi helyzetnek két megoldását lá-
tom. Az elsõ megoldás az, hogy az emberek magukhoz tér-
nek és komolyan megváltoztatják hozzáállásukat a
természettel szemben. Úgy értem, tényleg komolyan. Meg-
vannak az eszközeink arra, hogy megállítsuk a szennye-
zést, és visszafordítsuk azokat a károkat, amit a természet-
nek okoztunk. Az eszközök kéznél vannak, csak akarni kell
ezeket használni.

A másik alternatíva az, hogy hagyunk mindent úgy,
ahogy van, és nem teszünk semmit. A Föld így egy idõ
után túl toxikus lesz ahhoz, hogy bármi is megéljen rajta.
Mindannyian arkológiákba kényszerülünk a Holdon, a Mar-
son vagy egy másik sivár bolygón, pont olyanon, mint ami-
lyen a Föld lesz. Meg fogjuk ölni természetes környezetün-
ket, és leszármazottaink soha nem fogják megtapasztalni,
milyen is lehetett nyílt ég alatt védtelenül sétálni, soha sem
fogják látni a természetes vadont, és soha nem fognak fel-
dolgozatlan vizet inni vagy feldolgozatlan levegõt szívni. A
legrosszabb lehetõség az, ha egyáltalán nem marad élet a
Földön. Minden belehal a szennyezésbe, a mérgezésbe
vagy az éhínségbe.

Van még egy lehetõség természetesen. Fejlett techno-
lógia és/vagy mágia segítségével meggyógyíthatjuk a Föl-
dön ejtett sebeket anélkül is, hogy radikálisan megváltoz-
tatnánk életformánkat. A nanotechnológia és a fejlett ipari
technikák már nem járnak környezetszennyezéssel, egyes
kiemelkedõ mágiahasználók pedig biztosak abban, hogy
vissza lehet fordítani a toxikus területek terjeszkedését. Az
utóbbi tizenöt év fejlesztései önmagukért beszélnek, és bi-
zonyos szintû reményt nyújtanak.

Tekno

Legfeljebb halvány reményt! Nem sok különbözteti meg
attól, mintha azt mondanánk, hogy „egy csoda még meg-
segíthet”. Mellesleg az esélyek is hasonlóak.

Deep Green

TOXIKUS ÉBREDÉS

Feltehetjük a kérdést, hogy vajon a mágia tehet-e vala-
mit a szennyezett területek visszaállításának érdekében?
Sajnos nem csak az a probléma, hogy a mágia nem tehet
sokat, hanem az is, hogy a szennyezések elsõ áldozata ál-
talában a mágia. Egyes helyeken sokkal nagyobb veszélyt
idézhet elõ, mint amennyit segítene.

A mágia szorosan kötõdik a jelenlevõ érzelmi- és élete-
nergiákhoz. Az asztrális tér a fizikai síkon élõ lények élete-
rejétõl világít, és azok érzelmei töltik be. Egy zsúfolt dzsun-
gelben vagy füves síkságon az asztrális tér fényesen izzik
az élõlények auráitól. Egy élénk közösségben az otthon
melege, a boldogságérzet és az életenergiák töltik meg az
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asztrális teret. Ezekkel szemben az olyan helyeken, ahol az
élõlények haldokolnak, vagy eltorzulnak, ahol az emberek
csak haragot és kétséget érezhetnek, az asztrális tér sem
jobb hely. A halál és pusztulás sötétté és borússá teszik az
asztrális teret, a negatív érzelmek pedig ködként gomo-
lyognak. Ezek a dolgok ugyanúgy mérgezik a szellemvilá-
got, mint ahogy a vegyszerek mérgezik a Földet.

Tehát a lényeg: az élet a mágia forrása?
Slater

Nem, nem teljesen. Sokkal közelebb járunk a lényeg-
hez, ha azt mondjuk, hogy az asztrális tér és a manaháló
„érzékeny” az élet jelenlétére (vagy hiányára). Az asztrális
tér a fizikai sík vetülete, egy élõ és érzelmes közeg, amely
az „érzelmi szennyezésre” (ezt a kifejezést valamelyik ta-
umaturgiai szaklapban olvastam) változásokkal válaszol.

Neddy

A mentális szennyezés sokkal gyakoribb, mint ahogy
azt a kutatók többsége gondolja, vagy feltételezi. Ahogy a
társadalmunk uniformizálódik, alkalmazkodó, materialista
automatákká válunk, a manipulatív reklámokban és mû-
anyag termékekben fuldoklunk, elidegenedünk szomszéda-
inktól és munkánktól, mentális egészségünk is megromlik,
valamint elkülönítjük emberségünket a természetes nor-
máktól. Csúcstechnológiás „civilizált” életünk lassan el-
koptatja józan eszünk. A depresszió, apátia és stressz or-
szágos méretû járványokká nõtték ki magukat, amelyeket
tablettákkal vagy JMÉ termékekkel orvosolunk. Saját tes-
tünk sem szent és sérthetetlen, hatalmas részeit cseréljük
le gépezetekre és mikro-áramkörökre. A magányosság, el-
idegenedés és elkeseredettség kifacsarja az emberek szí-
vét, és visszhangzani kezd az asztrálban, amelyre felfigyel-
nek a negatív érzelmeken táplálkozó dolgok. Minden gettó,
börtön, irodaház vagy tárgyalóterem potenciális életve-
szélynek minõsülhet.

Debord

A szennyezett területeken gyengül a mágia ereje, így
sokkal nehezebb a problémát mágiával orvosolni. A mér-
gezett földek mágikus megtisztításához elõször a szellem-
világ szennyezésén kell felülkerekedni, amely egy igen ki-
merítõ feladat. A ténylegesen fertõzött toxikus zónák
mágikus megtisztítása csaknem lehetetlen feladat a leg-
több mágiahasználó számára.

Vannak azonban olyanok, akik ahelyett, hogy ellensze-
gülnének a szennyezett mágikus energiáknak, igazodnak
hozzájuk, és olyan fertõzötté válnak, mint az a terület, ahon-
nan hatalmukat nyerik. Ugyanez érvényes a Felébredt lé-
nyekre is: legyengülhetnek (és rövidtávon kimúlhatnak) az
asztrális tér szennyezettsége miatt, vagy megtanulhatnak
energiát nyerni a szennyezésbõl, és toxikussá válhatnak õk

maguk is. A megtisztítást elõsegítõ mágikus erõk toxikussá
válása a szennyezett zónák legnagyobb veszélye.

Megértem, hogy a sámánok miért válhatnak olyan
könnyen toxikussá – hiszen hatalmukat közvetlenül a ter-
mészetbõl nyerik –, ellenben nem értem, hogy ha a mágu-
sokat is hasonlóképpen zavarja a szennyezés, akkor õk mi-
ért nem válhatnak toxikussá csak úgy, mint a sámánok?

Dodd

Két különbözõ kérdésrõl beszélsz öreg! Elõször is: min-
den mágiahasználót zavar a szennyezés, tradíciótól függet-
lenül. A szennyezés háttérzajt teremt a helyi manahálón,
amely korlátozza a mágia hatékonyságát. A sámánok és
hermetikusok közötti különbséget elsõdlegesen a termé-
szettel kapcsolatos hozzáállásuk szolgáltatja. A sámánok a
természetszellemektõl szerzik hatalmuk. Ha a szellem fer-
tõzött, és a sámán aurájába engedi a toxikus energiákat,
akkor õ is könnyedén fertõzötté válhat. A hermetikusok
nem lépnek kapcsolatba a természetszellemekkel, így õk
nem válhatnak fertõzötté, ellenben õket is gátolják a bor-
zasztó asztrális körülmények. Érted már?

Mr. Mystic

A hermetikusokat megrontó szellemek pedig már telje-
sen más témát jelentenek.

Talon

Úgy hallottam, hogy a Manadyne, a MIT&T, valamint a
hasonszõrû mágikus intézmények azon dolgoznak, hogy
„kiszûrjék” a „jó” mágikus energiákat a magas háttérzajú
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területek „rossz” energiáiból. Ez olyan lehet, mint egy aszt-
rális gázmaszk, amely segítségével a mágiahasználók fe-
lülkerekedhetnek a szennyezett helyek háttérzaján. Ha mû-
ködne, akkor a mágikus tisztítómódszerek sokkal
gyorsabbá válnának.

Silicon Mage

Persze csak ha a toxikusok is úgy gondolják.
Rikki Ratboy

Megállapíthatjuk tehát, hogy a világ mérgezésével a szel-
lemvilágot is eltorzítjuk, kifacsarjuk. A kérdés, amelyet álta-
lában félnek feltenni az emberek az, hogy az Ébredés óta el-
telt évek alatt történt dolgok a mágia visszatérésének
részeként történtek, vagy az általunk keltett szennyezés mi-
att alakultak ki? Tudjuk, hogy léteznek toxikus szellemek is,
amelyeket mi „teremtettünk”, de mik keletkezhetnek még?
Ha a fertõzés toxikus és mutáns lényeket eredményezhet,
akkor miért ne lehetne toxikus vagy mutáns mágia is? A to-
xikus szellemek és sámánok nem mások, mint a mérgezés
megtestesítõi – azaz általunk életre keltett szörnyetegek.

ÖKO-VESZÉLY: AZ ÉSZAKI-TENGER

Az Atlanti-óceán Nagy Britannia, Hollandia, Szövetséges
Német Államok és Dánia közti területe, az Északi-tenger a
Föld egyik legtoxikusabb vízteste. A toxikus szennyezés és
a fent említett államok nemtörõdömsége miatt az Északi-
tenger immár évtizedek óta pusztul. A brit radioaktív hulla-
dékok, valamint a skót és német nukleáris reaktorolvadá-
sok mind az Északi-tengerbe ürültek. A parti részek, fõleg
az Észak-germán liga partjai annyira mérgezettek, hogy

semmi sem élhet meg rajtuk, legalábbis semmi olyan, ami
ne lenne annyira eltorzult vagy átváltozott, hogy felismer-
hetõ legyen.

A CÉGEK

Mivel is kezdõdött az Északi-tenger hanyatlása? Termé-
szetesen céges területté válásával egyidõben. Miután a cé-
gek aláírták a papírokat, már azt kezdtek partközeli terüle-
teikkel, amit csak szerettek volna. A vétkesek közé tartozik
a Proteus AG, amely rengeteg víz alá telepített archológiát
húzott fel a germán partok közelében, de a Saeder-Krupp,
az AG Chemie Europa és a Zeta-ImpChem sem tanúsítot-
tak túl nagy toleranciát a természet felé. A cégek többsége
tengerfenéki olajfúrással és víz alatti technikákkal kísérlete-
zett itt.

A cégek jelenléte folyamatos szennyezéssel is járt,
amely ellen a kormányok sem léphetnek fel, mivel az ar-
chológiák vagy telepek extraterritoriális vagy nemzetközi
vizeken létesültek (esetleg a kettõn egyszerre). A mérgezõ
kemikáliák és a nyers petrolkémiák hatására az olyan he-
lyek, mint például az Elba folyó torkolata toxikus sivataggá
váltak. A mérgezõ iszap itt több centiméter vastagon borít-
ja be a talajt, megölve minden állati vagy növényi életet. A
kormány nem tett mást, mint elkerítette a területet, és fi-
gyelmeztetõ jelzéseket rakott ki, így a szennyezés folytató-
dik, a mérgezett tenger pedig továbbterjedhet.

Én is megerõsíthetem, hogy az Északi-tenger partvidé-
ke rettenetes hely. A szag borzasztó, és ha túl hosszú ide-
ig vándorolsz a környéken légzõmaszk nélkül, akkor
könnyedén elszédülhetsz, vagy elbódulhatsz. A meleg nyá-
ri napokon pillanatokon belül hányingered támadhat tõle.

Edelweiss

Ennek jó oldala is van persze – ha lehet jó oldala egy
ilyen pokoli helynek –, mégpedig az, hogy az emberek ál-
talában messzire kerülik az ilyeneket. Az Északi-tenger ka-
lózai és csempészei elõszeretettel látogatják a helyet, mivel
távol esik a figyelemtõl. Az Északi-tengeren így nem akad
problémájuk a munkával egészen addig, amíg bele nem
futnak egy Proteus AG vagy Saeder-Krupp ágyúnaszádba.

Mal-de-Mer

AZ AKTIVISTÁK

Az Északi-tenger több német, hollandiai és brit sejt szer-
vezésû ökoterrorista szervezetnek is otthonául szolgál. El-
sõdleges célpontjaik a tengert mérgezõ cégek telephelyei,
mivel az érintett kormányok semmit sem tesznek a
szennyezés beszüntetéséért. A zöld szervezetek közvetle-
nül támadják a Proteus AG-t és a többi céget, partközeli te-
lepek szabotálásával, hajózási szállítóútjaik elvágásával és
digitális Mátrix hadviseléssel. Fáradhatatlan próbálkozása-
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ik ellenére azonban a cégeket nem rengetik meg ezek a tá-
madások, és zavartalanul folytatják a környezet mérgezé-
sét.

A zavartalanul azért enyhén túlzó kijelentés. A zöld sej-
tek kemény sebeket okoznak az olyan cégeknek, mint a
Proteus, de sajnos nem eleget. Sikerült pár hónappal kés-
leltetniük a Proteus legújabb víz alatti archológiáját, de a
Proteus így is befejezi kis idõ múlva. A régió toxikus kibo-
csátása nagyobb, mint valaha volt, és ez csak emelkedni
fog. A sejtek vesztes háborút vívnak, amivel a legtöbben
már szembesültek, de nem adhatják fel, akármilyen elkese-
redett legyen is a helyzet. Legyetek óvatosak az Északi-ten-
geri vadászatokkal, sokkal nagyobb bajba keveredhettek,
mint valaha is voltatok.

Unnatural

Ami ténylegesen akadályozza a természet megmenté-
sében az Északi-tenger zöld sejtjeit, az nem más, mint ma-
ga a természet. A tenger vize annyira szennyezett, hogy a
legtöbb ökocsoportnak dolgozó sámán a közelébe sem
hajlandó menni. Nem használhatják hatalmukat, mivel a
legtöbb helyi szellem nem hajlandó válaszolni a hívásra.
Még a hermetikus tagok sem képesek felülkerekedni az
asztrális szennyezésen, így a szervezet gyakorlatilag mágia
nélkül maradt, amely gyakran az egyik legjobb fegyvernek
bizonyul a cégek elleni háborúban. Most már tudjátok,

hogy a sejtek miért koncentrálnak elsõdlegesen a fizikai és
Mátrix hadviselésre: ez mindenük, ami van.

Hierophant

A lehetõ legrosszabb dolog is gyakran megtörténik er-
refelé. Minden mágiahasználót dühít a környezet szennye-
zése. Ha tényleg eltökélt a mágiahasználó, akkor megnyit-
hatja magát a toxikus erõk elõtt, hogy hatalomhoz jusson,
amivel majd rásújthat a cégekre. Ez az elsõ lépés a toxikus-
sá váláshoz, amely még szörnyûbb, mint a kiégés.

Ecotope

TOXIKUS VESZÉLYEK

Az Északi-tenger szennyezett mivolta felerõsítette a toxi-
kus környezet káros hatásait. Ennek elsõdleges jele az
Északi-tengerben egyre gyakrabban fellelt mutáns létfor-
mák. A tengeri lények nagy része már kihalt, vagy épp hal-
doklik, de vannak olyan állatok, amelyek adaptálódnak a
megváltozott körülményekhez. A helyi halászat csaknem
teljesen kihalt, mivel a megmaradt halállomány már nem
alkalmas emberi fogyasztásra.

A Proteusnak nemrég problémája támadt a mutáns élõvi-
lággal az egyik vízi archológiáján. A Helgoland archoblokkot
egy új faj, valamiféle savköpõ, mutáns sósvízi kígyó támad-
ta meg. A kiszálló nehézfegyveres cégkommandó megsem-
misítette a lényt, és a partra vontatta. Egy rövid videofelvétel
a Mátrixra került a támadással kapcsolatban, de a Proteus
mindent megtett, hogy hiteltelenítse azt. Az ar-
choblokkban senki sem beszél a lényrõl, vagy a támadásról,
legalábbis akkor nem, ha a közelben van egy biztonsági.

Yukon Cornelius

Úgy hallottam, hogy a támadás nem véletlen baleset
volt. Forrásaim szerint a kígyó közvetlenül az archoblokk
ellen indult valamilyen külsõ erõ befolyására. Nem azon
kellene gondolkodni, hogy ki tette, hanem azon, hogy me-
lyik ökocsoport tanulta meg fellelni és irányítani ezeket a
lényeket.

KonWatcht

Az Északi-tenger élõvilágának kihalása és mutációja
mellett a legzavaróbb tény a helyi szellemek és mágia el-
torzulása. A vizek és a környezõ talaj mérgezésének hatá-
sára az Északi-tenger szellemei önmaguk kicsúfolásává
váltak. A területen minden mágia romlott, így a mágiahasz-
nálók csak nehezen használhatják képességeiket. Bár az
õrült szellemek néha visszacsapnak mérgezõikre, ugyan-
ilyen gyakran vadásznak ártatlan emberekre, õrületükben
pedig tovább terjesztik a szennyezést és romlást.

7



A „bosszúálló” szellem tipikus példája Schimmeleiter, a
legendás germán szellem modern változata. Kinézetre egy
kardot forgató páncélozott figura, aki egy szürke lovon lo-
vagol. A ló patái soha nem érintik a földet, de villámokat és
mennydörgést szór, amerre megy, és általában viharfelle-
gek követik. A szellem a pusztulás hírhozója, mindenkit le-
mészárol, akivel csak találkozik. Úgy, ahogy Jesse mond-
ja, a mérgezõk által teremtett szörnyek az ártatlanokat sem
kímélik.

Roland von Bremen

A Schimmeleiter tényleg létezik, de nem csak egyedül-
álló szellemként. Ezek a szellemek olyan õrült viharszelle-
mek, akik bosszút állnak bárkin, akit épp el tudnak érni.
Nem annyira õrültek, mint a toxikus szellemek általában, és
állítólag el lehet kerülni a harcot, de nem akarok az lenni,
aki ezt kipróbálja.

Geistmann

ÖKO-VESZÉLY: A TRIPOLISZI FORRÓ ZÓNA

2004-ben háború tört ki Líbia és Izrael között. A több év-
tized alatt kiépített diplomáciai utak összeomlottak, Líbia
pedig vegyi fegyverekkel támadta Izraelt, több ezer ember
halálát okozva. Izrael azonnal bevetette atomfegyvereit
eloszlatva a nemzet nukleáris hatalmával kapcsolatos kér-
déseket. A „háború” mindössze tíz percig tartott, de ez ele-

gendõ volt Izraelnek ahhoz, hogy eltörölje Líbia nagyobb
városait, és több millió lakosát. Tripolisz, Líbia fõvárosa
egy hatalmas kráterré változott. A robbanás és hõhullám
lesöpörte a külvárosi részeket is, a vonzáskörzetben meg-
maradt kisebb városrészek pedig megmaradtak a pusztu-
lás csendes tanúbizonyságául.

Amit a robbanások nem intéztek el, azt a radioaktív csa-
padék vette kezelésbe. Több százezernyi ember halt bele a
robbanás után fellépõ sugárbetegségbe. Líbia szinte meg-
szünt politikai hatalomként létezni, az Egyesült Nemzetek
pedig „békefenntartókat” küldött, hogy segítse a túlélõket,
és meggátolja a további támadásokat. A líbiai túlélõk a kör-
nyezõ nemzetekbe, Egyiptomba, Afrikába vagy más he-
lyekre költöztek, és többnyire gettókban telepedtek le. Má-
sok Izrael-ellenes terrorcsoportokat szerveztek.

Az Egyesült Nemzetek nukleáris robbanást tanulmányo-
zó tudósain kívül csak kisebb katonai támaszpontok ma-
radtak Líbiában, amelyek elsõdleges feladata a fosztogatók
távoltartása volt. Ironikus, de tény, hogy közel-keleti fekete
piacokat ezekben az idõkben árasztották el a sugárzással
fertõzött tárgyak. Ezek a holmik eléggé sugároztak ahhoz,
hogy megbetegítsék, vagy akár meg is öljék hordozójukat,
így a helyi (amúgy sem teljesen kiépült) árnyékgazdaság
ismét fájdalmas sebeket kapott.

Csaknem egy évtizedig õrizték az ENSZ katonák Líbia
radioaktív tetemét. Az ENSZ-nek ezután sokkal nagyobb
gondjai támadtak, mivel a megacégek rohamos terjesz-
kedésnek indultak, az ENSZ belsõ szeparálódása is nõtt,
ráadásul egy közelgõ Euro-háborúnak is egyre nagyobb
esélye lett. Líbiát magukra hagyták, és bár névlegesen
Egyiptom ügyelt volna a területre, már csak a sugárbe-
tegséget megkockáztató sivatagi nomádok és törvényen
kívüli fosztogatók voltak bátrak behatolni a környékre.
Mostanra Líbia sivataga szolgál a Sivatagi Háborúk ott-
honául.

A Sivatagi Háborúk teljes leírását a Futóhomok nevû
fájlban találhatjátok.

Káosz Kapitány
„Mindenhol ott vagyok!”

TOXIKUS VESZÉLYEK

Bár a líbiai sivatagok radioaktivitása csaknem teljesen
eltûnt az elmúlt majd ötven év alatt, ám az élet jelei egyál-
talán nem mutatkoztak újra, valószínûleg az elmúlt évtize-
dek alatt történt háborúzás miatt. A sivatag egyes részei ra-
dioaktívak maradtak és elviselhetetlenek a Felébredtek
számára, a lerombolt városok feletti asztrális teret pedig to-
vábbra is a pusztulás szennyezi.

A Líbiában és környékén fellelhetõ háttérzaj megnehe-
zíti a mágiahasználatot, és kényelmetlenné tesz bármilyen
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asztrális munkát. A megacégek számára ez elõny, mivel a
borzasztó körülményeket egyfajta „asztrális gátlómezõnek”
tekintik. A Sivatagi Háború kiképzése igen kemény, és aki
túléli, az biztosan tudja, hogy mit csinál.

Merle

A sugárzás és a környezeti szennyezések mellett az ép-
pen aktuális konfliktusok is erõsítik az asztrális gátlókörül-
ményeket. Az asztrális tér nagy részét az erõszak szennye-
zi, és ennek hosszú távú megmaradása az asztrál
maradandó sérüléséhez vezethet. A szennyezés emellett
káros a szellemek és más asztrális létformák számára.

Egyik Sivatagi Háborúban résztvevõ barátomtól hallot-
tam, hogy a hadszíntereken idõrõl idõre kísértetek bukkan-
nak fel.

Heavy Metal

Mi az a kísértet?
Digital Dancer

Olyan fajta szellem, amely erõszakból – pontosabban
erõszakos érzelmekbõl – táplálkozik. Szellemszerû figurák-
nak tûnnek, foszladozó köpenyekben. A hallottak alapján
nem csak kedvelik az erõszakos, és magas háttérzajú kör-

nyékeket, segítik is az erõszak fellángolását és elterjedését.
A Sivatagi Háborúk valószínûleg olyanok számukra, mint
egy bõségszaru.

Mask

És ez még nem minden – ahogy a marketingesek
mondják. Egyes híresztelések szerint szellemek kísértenek
Líbia romjai között. Ezek megpróbálják elcsalni vagy eli-
jeszteni a betolakodókat. Egy régi hír szerint egy Sivatagi
Háborúkban elesett katona holtteste kelt életre Líbia romja-
inál vagy romjai között. A testen több súlyos égésnyom is
látható volt, amelyeket a kutatók szerint kizárólag belsõ ra-
dioaktív tüzek okozhatták. A lángok nyomai túl „forróak”
voltak az ötven éve hûlõ városhoz képest. Ráadásul ez nem
egyedi eset, állítólag több ilyet is láttak már, mások pedig a
sötétben beteges zöld fénnyel izzó szellemekrõl számoltak
be.

Hammer

Biztos vagyok benne, hogy azok a barmok sokkal fu-
rább történeteket is mesélnek pár itallal több után a tábor-
tûz mellett vagy a laktanyában. Persze meg is esküdnek,
hogy ezek igaz történetek.

Ranger X

9

SHADOWRUN KALANDMODUL PÁLYÁZAT

Az Átjáró Magazin szerkesztõsége Shadowrun ka-
landmodul pályázatot hirdet. A nyertes modulok dí-
jazásban részesülnek, és a magazin késõbbi ren-
dezvényein (nyári ÁtjáróCon, tavaszi és õszi Átjáró
Napok) lemesélésre kerülnek.

A modul pályázati feltételei:
– A kalandnak 6 óra játékidõ alatt lemesélhetõnek

kell lennie.
– A modul írásakor figyelembe kell venni, hogy a

játékosok a 3. kiadású alapkönyvet, és a Fegy-
verek kézikönyvét használhatják majd karakteral-
kotáskor.

– A terjedelem maximum 20 gépelt oldal (Times
New Roman betûtípus, 12-es betûméret, A/4-es
oldal), plusz az esetleges térképek. A 20 oldalba
benne foglaltatik a történet, NJK-k és helyszínle-
írások stb.

Pályázati határidõ: 2004. május 10.

A pályamunkákat beküldeni a miyazaki.jun@atja-
ro.hu e-mail címre lehetséges, .doc vagy .rtf for-
mátumban. A csatolt képek összmérete nem ha-
ladhatja meg az 500 kB-ot.

A díjazásról
A gyõztes munkákat az Átjáró Magazin rendezvé-
nyein versenymodulként lemeséljük; emellett a
modulírók pénzjutalomban részesülnek:
Az I. helyezett 10.000 Ft-ot és egyéves Átjáró elõ-
fizetést kap.
A II. helyezett 8.000 Ft-ot kap.
A III. helyezett 5.000 Ft-ot kap.

Az értékelésrõl
Az Átjáró Magazin fenntartja magának a jogot,
hogy megfelelõ pályamunkák beérkezésének hi-
ánya esetén ne hirdessen gyõztest, vagy akár több
gyõztest is hirdessen. Az értékelést a magazin által
felkért zsûritagok fogják végezni.
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Aloha, kalandozótársaim! Itt a tavasz, zöldell a rét,
mindenki friss energiáktól duzzad (fõleg a hosszú téli
napokon legyártott vésztartalékok felhörpintése után)
és szaporák a szörnyek is, így van mirõl mesélnem. A
legfontosabb hírrel kezdeném: magasságos és bölcs
uralkodónk (engedve a nép kérésének) egy rendeletben
alaposan megreformálta a palota küldetéseinek jutalmi
rendszerét [60 küldetésenként +1 random tárgy jár az

eddigiek mellé, tehát 121-tõl már 3-at kapunk, valamint

a 132. után valamilyen véletlenszerû bónusszal adomá-

nyoz permanensen, mint például +1 kincskeresés, lõ-

fegyver támadás, tulajdonság stb, összesen 20-féle ké-

pességbõl (néha sajnos nincs szerencsénk, csak 1

varázsgyöngyöt nyomnak a markunkba). Immáron

aranyjutalmat is osztanak megfelelõ számú palotázás

után, ami küldetésszám/5 ap-t hoz a konyhára (pl. 135.

küldetésnél 27 ap), ráadásul a kisebb zónák palotái

végre nem adnak irdatlanul hosszadalmas feladatokat a

magas szintû kalandozóknak, de sajnos még így is so-

káig tart teljesíteni õket (most alap+szint/2, pl. Magas-

földön a 20 tengeri barlang kipucolása egy 30. szintû

kalandozónak Armingtonban már 35-tel egyenlõ, per-

sze egy alacsony szintû játékost ez nem érinti, neki Ar-

mington számit az alapnak). Viszonyításképpen 22.

szinttõl már Magasföld az alapvetõ küldetést adó palo-

ta, tehát Katay és Armington is többet kér, ráadásul ma-

gasföldi feladatokat ad, mint például óriáskastély kipu-

colása (a lovagvárat elõször 36. szinttõl kérik)]. Pár
újdonság a lovagszigetet érinti, így akkor most elmesé-
lem, amit errõl a kegyetlen, de hihetetlenül gazdag hely-
rõl tudok.

SHIMINTONAY, A LOVAGSZIGET
Ez a kisebb dombos sziget a Magasföld délkeleti part-

ja mellett fekszik, olyan viharos és örvényekkel tarkított
tengeren túl, amit képtelenség átúszni [60-as úszás

kell(ene)], így egy alternatív megoldást, a térkaput kell
választani, amit már megközelíteni sem könnyû [34-es

mászás kell a (24,42)-es koordinátára lépéshez]. Igen
ám, de ide nem elég a sziget nevét bemondani (Shimin-
tonay), kell hozzá egy térkapu rezonátor, amit a drakón
fegyõrös labirintus fõnöke õriz [részletesen lásd az elõ-

zõ cikkemben]. Amennyiben minden akadályt elhárítot-
tunk, már ugorhatunk is. Érkezésünk után haladjunk nyu-
gatnak, itt egy kis falucskát találunk három épülettel. Az
egyik egy varázspálca töltõ hely, ahol borsos áron pótol-
ják a pálcákból kifogyott tölteteket [csak varázspálcát, ill.

néhány kivételt töltenek, amennyiben legalább 6 töltet

elfogyott már belõle. Célszerû a maximumra töltést vá-

lasztani, mert az a legolcsóbb módszer (arányaiban). Itt

feltölthetjük kimerült Xeoth koponyánkat, de pl. a tö-

mény mágia esszenciáját is, ami ugyan hihetetlenül drá-

ga (12,5 ap töltetenként, tehát az 1000 töltet 125 plati-

na), mégis megéri, ha okosan tudjuk használni és

pótolni az árát]. Van itt egy gyûjtõ is, aki egy-egy ele-
mentáris smaragdért [3. zóna, Potay falujában lehet be-

váltani 10 mágikus rubinért] különbözõ hatalmas erejû
tárgyakat osztogat, pl. a kaszt küldetés végén is felaján-
lott (ld. késõbb) X köpenyét vagy a fenés nagyhatalmú
drágakövét. De van két új tárgy is: az egyik a fészekrab-
lás függõje (a szörnybarlangok látogatásának energi-
aköltségét csökkenti 3 energiával, amíg viseled), vala-
mint a pusztulás kiterjesztõ gyûrût (ez a gyûrû

A LOVAGSZIGET
4. ZÓNA, VI. RÉSZ
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helyettesíti a pusztulás láncingének „neves szörnyek
vonzása” képességét, így aztán fel lehet helyette venni
bármi egyéb táposabb páncélt, de a hátizsákban bent
kell lennie, és a gyûrût viselnünk kell. És ez még csak a
kezdet, máshol is lesz még olyan gyûjtõ, aki elementáris
smaragdért ad hasonló durva tápokat… igaz hogy 1
smaragd összegyûjtése nagyon sok idõ).

A harmadik épület egy lovagküldetéses ház, itt mér-
hetetlen mennyiségben kérik a különbözõ fajtájú fekete
lovagok halomba öldösését. Elõször 150 fekete apródot,
majd 150 fekete katonát kell felaprítani a jó ügy érdeké-
ben. Harmadikként a 200 fekete lovaghoz mindenképpen
látogatni kell a lovagvárakat, ott szép számban jönnek
[jutalmunk 5000 Tp]. Az utolsó feladat itt is a legnehe-
zebb, 10 Nord Vikobar legyõzése, õ a várak legfõbb 
hadura, alaposan fel kell készülni rá. Sikeres teljesítéskor
hatalomponttal, tapasztalatokkal [+10000 Tp] és egy
Nord pajzzsal [10 védelem, +8 mágia, +8 minden

fegyverszakértelemre, +8 minden elemi immunitásra,

+10 kezdeményezés] leszünk gazdagabbak.
Ellenfeleink legyõzé-

séhez elõbb ismerjük
meg õket. A szigeten
alapvetõen apród, segéd,
katona, harcos és néha
egy-egy lovag fordul elõ,
míg a fekete lovagvárban
már jöhet lovag parancs-
nok és Nord Vikobar, a
helyi neves fõgonosz is.

A lovagokat az alábbi
táblázatban ismerhetitek
meg közelebbrõl:

Az adatok tájékoztató

jellegûek!

Mindegyik ellenfél körönként 15 életpontot regenerál
és egy speciális mágikus védelemmel lettek ellátva,
mely ellenfelenként különbözõ erõsségû. Ez a védelem
gyakorlatilag egy sebzés barikád, mely megszabja, hogy
maximum mennyit üthetünk beléjük (varázslat, tüske
stb. együttesen, tehát egy körben max. mennyit sebzõd-
het). A gyenge védelemmel rendelkezõ apródnál 100,
segédnél 95, a közepes mágikus védelmû katona 85,
harcosnál 80, míg az erõs védelemmel feltuningolt lo-
vagnál 75, lovag parancsnok 70, és Nord Vikobar 60
sebzést enged át körönként. Ezt lehet persze növelni az
energiatárolók építésével.

Az ellenség megismerése után jön a harcra való felké-
szülés. Most már tudjuk, hogy a lovagtársadalmat nem
szabad lebecsülni, nagyon erõsek fõleg váraikban so-
kadmagukkal. Szükség lesz elõször is sok-sok bronz-,
ezüst- és arany energiatárolóra. A gyenge mágikus vé-
delemmel felvértezett apródot és segédet a bronz ener-
giatárolóval [apródra +25, segédre +30 sebzést ad

minden egyes tároló] tudjuk lealázni. Ehhez szükségünk
lesz a halálvágyóktól 25
db halál medálra, az élõ-
holt törpe labirintusok Do-
injától egy árnyékesszen-
ciára, és maguktól a
lovagoktól egy gonosz
misztikus energiájára. Ezt
szépen összebarkácsolva
[21-es barkácsolással

(talán kevesebb is elég)

40 energia árán kiková-

csolhatunk egyet] máris
kész az elsõ darab. Ezzel
persze nem szabad meg-
elégedni, legalább 4-5-re
lesz szükségünk. A követ-
kezõ az ezüst energiatáro-

NNéévv ÉÉpp IImmmmuunniittááss FFeeggyyvveerr VVaarráázzssllaatt,,  üüttééss EEggyyéébb  ssppeecckkóókk
apród 398-458 15 aura minden ütés, 15 sebzõ 

aura
segéd 467-529 10 tüske minden 2 ütés (-8 IQ) 2 kõbõr
katona 561-643 35 aura minden 2 ütés (éhség) mágikus lassulás 

(-2 támadás,
-2 támadás szám)

harcos 620-731 30 aura, minden 2 ütés
20 tüske (átüt a kõbõrön),

15 tüske
lovag 707-805 20 aura, minden 2 ütés (kritikus, 2 kõbõr

30 tüske átüt a kõbõrön), 
sikítás

lovag parancsnok 824-952 tûz, 20 aura, minden 2 ütés (kritikus),
30 tüske vibráció hánytat, 2 kõbõr

Nord Vikobar 1102-1121 tûz, 40 aura, minden 2 ütés (kritikus),
50 tüske vibráció mágikus vakság,

tükörkép, 4 kõbõr
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ló, melyet a katona és a harcos ellen használhatunk [ka-

tonára +25, harcosra +30 sebzés]. Alapanyaga 15 ha-
lál ezüst medálja, 1 Nadion sötét esszenciája és 1 go-
nosz energia [21-es barkács, 50 energia], ebbõl is
célszerû 5-6 db-ot legyártani. Végül a legfontosabb az
arany energiatároló [lovagra +50, lovag parancsnokra

+60, Nord Vikobarra +80 sebzés], melyhez 8 halál
arany medálja, 1 Cloin homályesszenciája és 1 gonosz
energiára lesz szükségünk [na meg 24-es barkácsolás-

ra és 80 energiára], mindezt persze legalább három-
négyszer megismételve [amíg nincs elegendõ tárolótok

mindegyikbõl (legalább 2-3), addig csak sétálgassatok

és a szabadon kószáló szörnyekbõl gyûjtsétek a gonosz

energiákat, persze eleve jól fel kell tankolni mindenféle

esszenciákból és egy hegynyi mindenféle halál medál-

ból]. A tárolók önmagukban még csak lehetõséget ad-
nak a nagy sebzésre, ami ennél is fontosabb, az a sünök
tüskés bõre! Sajnálatos módon minden ellenszenvünket
félre kell tenni és minél több tüskés tárgyat be kell sze-
rezni [tüskés szivárványvért és tüskés szivárványpajzs

máris ad 25-öt], különben esélyünk sincs [70-80 tüskés

bõr minimálisan ajánlott, de 100 már bõven elegendõ,

ajánlott az arany- és ezüst dimion medálok gyakori

használata]. Harcosoknak nem kell sok trükk, üssenek
és kész, de a mágusoknak erõsen javaslok a kezdeti fó-
kuszálás után hatótér bõvített õsvillámokat szórni, mert
az idegi terhelésre eléggé immúnisak [alapvetõen a má-

giára is, szóval illik nagyon magas mágiaerõsítéssel és

50-es mágiával menni, a fekete lovagokat pedig lehetõ-

ség szerint bénítani].
A fekete lovagvárban [20 energia, 100 percenként

frissül] a fent említett szörnyek mindegyike elõfordul,
sajnos gyakran csapatostól, különösen a fekete lovago-
kat részesítve elõnyben. Ilyenkor nincs mese, gyakran
kell használni a törpe platina medált, és szorgalmasan
imádkozni mindenféle istenekhez. Nos, eddig csak a
rosszat mondtam (nem véletlenül sulykolom ennyire,

tényleg vegyétek õket komolyan [a várak ésszerû túlélé-

sére minimum 36. szint szükséges!]), lássuk most a lé-
nyeget, ami miatt már lassan hónapok óta itt eszi a fene
az összes nagyhatalmú kalandozót [a TÁP!]. Elõször is a
lovagok népe mérhetetlenül gazdag [fõleg démonkoro-

nát viselve], a fekete lovagoknál nem ritka a platina sem!
Másodszor hullik itt krokaun hús, bûvös zafír, óriásfrissí-
tõ, gyorsaság itala, elasztikus golyó [mithril tárgyakhoz

alapanyag] és a várakban mithril is. Harmadrészt pedig
Nord Vikobar kincsei felettébb hasznosak: a fekete lova-
gi pajzs [6 védekezés, +5 mágia, +5 minden elemi im-

munitásra, +5 minden fegyverszakértelemre] és a feke-
te lovagi páncél [19 védelem, +10 vastagbõr, +10

mágiaimmunitás, +5 koncentrálás, +5 mágiaerõsítés]

jelentõs védelmet biztosít, és hatékonyan segít a harc-
ban is. Vikobar páncélját Ariel már megtalálta, így ez az
artifact már nem érhetõ el mások számára, de még így
is ez jelenleg a legjobb hely egy kis tapasztalatszerzésre
(feltéve, hogy bírod a gyûrõdést).

Említettem az elasztikus golyókat, lássuk hát milyen
mithril tárgyakat tudunk végre készíteni belõlük. Sorban
az elsõ a mithril kesztyû [5 mithril, 2 elasztikus golyó, 11

védelmet és +20 gyógyítást ad], egyelõre csak ennek
van jelentõsége egy küldetés során. Sajnos a mithril si-
sak [10 mithril, 3 elasztikus golyó, 50 energiáért 11 vé-

delmet és +50 max. Ép-t ad, 18-as páncélviseléssel], a
mithril csizma [15 mithril, 3 elasztikus golyó, 50 energi-

áért 12 védekezést és +30 max. Vp-t ad, 18-as páncél-

viseléssel], a mithril pajzs [20 mithril, 6 elasztikus go-

lyó, 25-ös barkácsolás, 80 energiáért 14 védekezést és

+6 szívósságot ad] és a mithril vért [35 mithril, 10

elasztikus golyó, 25-ös barkácsolás, 80 energiáért 24

védekezést, +6 vastagbõrt, +20 minden tulajdonságra

és +5 támadást ad, 24-es páncélviseléssel] egyelõre
haszontalan jószágok, de egyes pletykák szerint az 5.
zóna crin szilánkjaival és majd a késõbbi szigeteken ta-
lálható komponensekkel fel lehet tuningolni ezeket is.
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MAGASFÖLDI FAJI ÉS KASZT KÜLDETÉSEK
Legutóbb elmaradtak a kaszt küldetések, melyeket Új

Armingtonban lehet felvenni [54-es épület, minden kaszt

számára azonos], lássuk hát ezeket. Elsõként 100 óriás-
kastély kipucolását kérik, mely elég hosszadalmas és
unalmas meló, mégis célszerû mihamarabb túlesni rajta
[van egy remek 5-ös kastély sor a bolttól délkeletre, a

hegylánc jobb oldalán (a középsõ koordinátája: 11,52)].
A jutalom minden kaszt számára egységesen a sebzõ
auránk kiterjesztése [+5 sebzõ aura, +1000 Tp]. Má-
sodik feladat 2-2 db piros-fehér-zöld és kék kicsi sár-
kánypikkely [+5 minden tulajdonságra, +1000 Tp],
melyet egy nagy rakás undorító drakón alkatrész leadá-
sa követ [a 150 drakón farok, 150 drakón karom és 200

drakón fog leadásáért 5000 Tp-t kapunk]. Végül csak
egy apróságot kérnek, név szerint egy mithril kesztyût
[gyártását ld. fent], cserébe azonban nagyon értékes
kincsek közül választhatunk egy nekünk megfelelõt [+1

hatalompont, +10000 Tp, és egy tárgy az alábbi 5 kö-

zül:

a) Morgon mágikus kavicsa (+1 övet hordhatunk pl.

1 Brimah aranyozott öve és 1 Brimah öve!)

b) Borm rubinja (+1 köpenyt hordhatunk)

c) a fenés nagyhatalmú drágaköve (25 töltetes fenõ-

kõ, mely pálcának minõsül, tehát tölthetõ!)

d) Tis karkötõje

e) Rubin karkötõ].
Végül nézzük a faji küldetéseket, melyben az utolsó-

val még én sem végeztem, így a teljesítését és a jutal-
mát majd ha meg lesz, akkor mesélem el. Elsõ feladat
felettébb sok energiát és odafigyelést igényel. Gyakor-
latilag a lusta mesterek velünk készíttetik el a teljes zó-
na feltérképezését [ismerj meg 2250 mezõt a 4. zóná-

ból, jutalmunk +10 max. Ép, +1000 Tp]. Ehhez nem
elég a teljes Magasföld, Norlandot is be kell járni vala-
mennyire. Na mindegy, ez legalább belátható idõn belül
teljesíthetõ, nem úgy mint a következõ, az újabb aréná-

zási hullám. Most 75 gyõzelmet kérnek, amiben nem is
maga a harc a bosszantó, hanem az a rengeteg idõ,
mire végzünk [41 gyõzelemtõl 3 naponta, 61 gyõze-

lemtõl 5 naponta lehet arénázni, a küldi maga 75-öt

kér, de 60 felett még 15-öt, tehát amíg nincs meg a

küldetés, ne menjetek 60 fölé]. Ha több hónapos szen-
vedés árán végre eljutunk az utolsó gyõzelemig, nem
kisebb jutalomban lesz részünk, mint hogy apróbb
mértékben bár, de felgyorsul a tapasztalatszerzésünk
[+2% Tp bónusz, de ez nem vonatkozik az Fp-re]. Kö-
vetkezõ küldetésünk 10 Ffrraak megölése. Ezek a lé-
nyek a Kellyanmor szigetén elõforduló fekete drakón
fészkek neves fõszörnyei. Gyengébbek a lovagoknál,
és olyan tápot adnak, amit mágusoknak célszerû még
a lovagsziget felperzselése elõtt beszerezni. (Errõl majd
legközelebb, de garantált szupertáp ). Szegény Frakkok
levadászását nem is nagyon értékelik [+5000 Tp], el-
lenben záróakkordként Crin misztikus nyakékét kérik,
amihez crin szilánkok és olyan komponensek kellenek,
aminek a fellelhetõségét még magam sem ismerem,
így egyelõre várok, de addig is palotára fel!

Nos ennyi volt mára a tudomány. Szerencsére a
pletykák kezdenek valóra válni, hamarosan egy újabb
sziget nyílik Kellyanmor mellett és talán a démoni lét-
sík megnyitása is közeleg (maga a legfõbb udvari má-
gus és néhány hû tanonca dolgozik a kapu megnyitá-
sán). Remélem legközelebb csupa jó hírrel szolgál-
hatok!

Minden jót!
Cyron Achenar
[Tihanyi Zoltán]

A Teremtés 1239. esztendejének 81. napja… a diadal

órájának kezdete!



14 Alanori Krónika – IX. évf. 4. (100.) szám

HHAATTAALLOOMM  KKÁÁRRTTYYÁÁII  ÁÁRRLLIISSTTAA
Készült a Dungeon árai alapján.

Figyelem! A Beholder Kft. nem árul laponként HKK-t.
HKK laponként vásárolható a következõ címen:

DUNGEON MINIKLUB: Budapest, VII. ker. Erzsébet krt. 37. (Az udvarban)
Tel: 06-20-9-678936

c – Chara-din
d – Dornodon
e – Elenios
f – Fairlight
l – Leah
r – Raia
s – Sheran
t – Tharr
b – Bufa
- – színtelen

Mu – Mutáns klán
To – Tolvaj klán
P – Pszionicista klán
Má – Mágus klán
H – Halhatatlan klán
K – Katona klán
Tu – Tudós klán
Ti – Tisztogató klán
B – Bárd klán
-* – klán nélküli

A bajnok akarata - u 10000
A bajnok manifesztációja - u 10000
A bajnokok reggelije r r 100
A béke fenntartása s r 300
A Bika ideje - r 50
A birodalom virágkora - r 150
A boldogság csengettyûi P r 200
A bosszú lángja d r 150
A bõség zavara - r 500
A bûbájosság rúnája e r 300
A bûvölet perce f r 600
A Denevér hatalma f r 50
A dimenziók háborúja l r 300
A fattyak létrehozása c r 150
A fattyak ura c r 200
A fattyak visszatérnek c r 200
A fájdalom szépsége - r 200
A fele királyság r u 4000
A feledés korszaka t r 700
A feledés szelleme c r 100
A Fenevad üvöltése Mu r 200
A fény ragyogása K r 300
A fény tava r r 300
A férgek védelmezõje d r 200
A föld sárkánya t r 400
A furfang temploma Má r 800
A galetkik védelmezõje Ti r 800
A géniusz manifesztációja d r 200
A Gépezet d r 200
A gonosz árulása r r 300
A gyenge gyengéje Tu r 400
A gyík lesújt Má r 800
A gyógyítás fájdalma s r 400
A gyõzelem ára l r 50
A gyõzelem reménye f r 100
A Hadúr szava t r 500
A halál angyala l r 250
A halál fia l r 500

A halál szele H r 200
A halál temploma H r 500
A halandóság átlépése d u 5000
A halhatatlanok pusztulása l r 300
A hallucináció börtöne P r 300
A hatalom átka c r 50
A hatalom illúziója r r 500
A hatalom kék itala Mu r 600
A hatalom korlátozása t r 50
A hatalom õrülete f r 100
A hatalom szava c r 700
A Hatalom Szövetsége b r 500
A hatalom tornya f r 50
A hatalom torzulása H r 2000
A hatodik napon - r 300
A három kívánság gyûrûje f u 3500
A hely szelleme d r 100
A helytartó csápja P r 600
A holtak bosszúja l r 300
A holtak könyve l r 400
A holtak szelleme l r 300
A hõsök hagyatéka r r 100
A jövõ ura d r 200
A kalandozók védõszentje - r 200
A kalmárok itala Má r 1200
A kapzsiság átka f r 100
A káosz halványlila aurája Mu r 200
A káosz hatalma c r 50
A káprázat ereje e r 300
A keresés lángja r r 50
A kígyó taktikája Má r 600
A kockázat ára r r 300
A kos csapása l r 50
A kos ereje r r 50
A kör bezárul f r 200
A kövek ereje Tu r 300
A kövek hatalma t r 50
A középszer pusztulása r r 150

A különlegesség ereje P u 4000
A különlegesség megcsúfolása Ti u 4000
A lelkek folyója r r 300
A lélek elorzása Mu r 500
A mágia csodája f r 50
A mágia létsíkja - r 200
A Mágus ujja P r 500
A mágusok átka Mu r 400
A megbocsátás apostola r r 50
A Mester Büntetése f r 200
A mester jutalma d r 200
A Mester f r 400
A mélység démona c r 200
A moák fénykora t r 300
A moák mesterkedése t\d r 100
A moák öröksége t r 300
A múlt tükre H r 2000
A nagytanács ítélete b r 300
A norektyr mágiája t r 200
A nyugalom tengere s r 100
A pegazusok hercege f r 400
A próféta parancsa H r 200
A pusztítás botja d r 100
A pusztulás fájdalma c r 100
A reménytelenség bajnoka c r 200
A rend hírnöke r r 400
A repülés szabadsága P r 300
A rettenet katonája l r 50
A sárkány kincse Má r 300
A sellõk csábítása e r 50
A sötétség kardja c r 50
A sürgetés rúnája c r 100
A szabadság ára - u 5000
A szelek ura e r 150
A szerelem tornya e r 600
A szerencse fia c r 50
A sziklák atyja t r 50
A szirének éneke e r 100
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A szirének hatalma e r 50
A szkarabeuszok átka Ma r 800
A szó hatalma e r 500
A tanítvány lázadása f r 100
A teljesség tornya t r 50
A tengerek ura e\s r 100
A teremtés zenekara s r 50
A tisztaság tornya r r 50
A tisztesség manifesztációja r u 6000
A tizennegyedik l r 600
A tömeg hívó szava d r 50
A tudomány ára Tu r 500
A túlélés ára Tu r 400
A türelem rózsája r r 200
A tûz ura d r 400
A vadak megfékezése r\s r 50
A vadak ura s r 100
A változások kora P r 200
A vámpír csókja l r 300
A vándor s r 150
A vereség híre c r 50
A védelem parancsnoka t r 150
A végzet talizmánja Má r 400
A vér hatalma d r 300
A vér tava l r 300
A világ újrafelosztása f r 50
A viszály vége Tu r 800
A xirnoxok átka H r 1500
Abszolút pusztítás l r 300
Acél Öklök r r 100
Acéldarázs s r 100
Acélkolosszus f r 1200
Achát gólem c u 4000
Adamantitgólem c r 200
Afgori hatalma - r 500
Agyaggólem f r 200
Agydaráló c r 150
Agyhalál Mu r 400
Agytaposás t r 50
Agyvihar Ma r 300
Agyzavarás e r 50
Ahriman b r 300
Alanor r u 3000
Alanori Csatorna r r 50
Alanori futár r r 100
Alanori könyvtár r r 50
Alanori Krónika r r 50
Alattomos fekete csáp l r 300
Alattomos módszerek c r 100
Albínó küklopsz t r 300
Alias Kurd Ti r 200
Altatódal e r 50
Alvás r r 400
Amyrro Ti r 300
Angyali bûbáj K r 400
Animáció l r 200
Animált kolosszus d r 400
Animált korall s r 400
Animált õsföld t r 150
Antiõskõ P r 300
Anyagi robbanás Mu r 300
Anyamotyogó l r 600
Apokalipszis l u 5000
Apró kívánság t r 300
Aranybánya f r 300
Aranygriff r r 100
Aranysárkány K r 800
Aranytigris f r 700
Aranytojást tojó tyúk c r 50
Arc c r 50
Arkangyal r r 200
Arkhon, a vezér r r 200
Armageddon c r 200
Arnilla d r 50

Asylum f r 100
Asylux átka e r 800
Asztrális behemót P r 400
Asztrális hullám Mu r 400
Augur varázskönyve r r 100
Autentikus vámpír l r 800
Avatár idézése e r 300
Avengir r r 150
Az agy kifacsarása c r 300
Az alkotó öröme K r 400
Az alvó szörny c r 100
Az angyalok háborúja d r 100
Az álmok hatalma e r 50
Az ártatlanság kora s r 50
Az átalakulás bõre P u 4000
Az átalakulás kora - r 150
Az egyesült entitás döntése P r 1200
Az egyszerûség elõnye Ti r 700
Az elemek ura r u 4000
Az ellenfél balszerencséje c u 4000
Az ellenfél kiismerése t u 4000
Az enyészet hídja c r 50
Az erdõk õre s r 150
Az erõs ereje K r 1500
Az esszencia elnyelése c r 300
Az ébredés fájdalma c r 150
Az élet egyensúlya s r 50
Az élet ereje s r 300
Az élet és halál kupája s r 50
Az élet fája Tu r 200
Az élet könyve r r 50
Az élet körforgása s r 400
Az élet oltára s r 150
Az élet vize s r 50
Az élettelenség megcsúfolása Tu r 700
Az idõ hercege c r 300
Az idõ kereke e r 1600
Az isbai szent bak r r 50
Az iszonyat tornya l r 200
Az orgorók átka s r 100
Az orgorók hatalma s r 50
Az orkok öreganyja d r 600
Az óriások dühe t r 300
Az óriások fájdalma t r 300
Az õrület fanatistái c r 150
Az õrület temploma d r 50
Az õsmágus kívánsága Má r 300
Az õsök Bosszúja Tu r 400
Az õsök könyve Tu r 200
Az õszinteség bajnoka r r 100
Az univerzum kifordítása c r 100
Az univerzum tengelye l r 50
Az utolsó mondások könyve r r 700
Az utolsó szó l r 50
Az újjáéledés tornya r r 200
Azt mondtam, nem e u 5000
Áeratikus hasnyák l r 50
Áldott okerón r r 300
Áldozási ceremónia To r 200
Áldozat a holnapért r r 50
Álmodozás e r 50
Álmosító manó e r 200
Álomfaló c r 50
Álomõrzõk e/r r 100
Álomsárkány e r 400
Álomtündér e r 50
Általános randomizáció f r 50
Árnyékharcos Ti r 200
Árnyékhold c r 50
Árnyéksárkány l r 400
Árnyéktûz c r 300
Árnylord l r 150
Arrthon t r 50
Ártatlan Ártalom l r 100

Áruló Yathmog c r 100
Árvíz s r 200
Átcsoportosítás r r 50
Áthatolhatatlan köd s r 100
Átkozott kincs f r 50
Átkozott mágia t r 50
Átokosztó c r 300
Átokpulzáns Mu r 200
Átoksólyom Mu r 400
Áttelepítés t r 50
Baghar fétise c r 100
Baghar kívánsága c r 300
Baghar c r 150
Bahn szolgája f r 100
Bajnokok csatája t r 50
Bajnokság t r 50
Bakugrás t r 50
Baljós jelek d r 150
Banyapók c r 250
Barlangcsarnok Ti r 400
Bájital e r 50
Bájolás P r 400
Bársony gyilkos d r 600
Bátor manó t r 50
Bean-sidhe l r 50
Becsületes küzdelem t r 50
Beholder mágus Ma u 5000
Bern, a szutyok Mu r 200
Bertold, a harcias t r 50
Bestia Mu r 800
Besúgás c r 400
Betonfal t r 50
Béklyó t r 50
Bérmágia t r 300
Bérmunka f r 200
Bianka s r 100
Bibircsók-óriás t r 300
Bikacsök d r 50
Bikaviadal - r 100
Birtoklás -* r 300
Bíbor mösze B r 500
Bjölteodrok Tu r 300
Bo’adhun csapás f r 500
Bo’adhun varázsital s r 400
Borax király r r 50
Borun, a bérgyilkos To r 200
Borzalmak szakadéka c r 50
Borzalmas varkaudar d r 300
Borzalom d r 400
Boszorkánylány s r 250
Bosszúálló t r 100
Bosszúhadjárat l r 50
Bölcsesség - r 100
Bölcsõpolip s r 150
Bömbölõ arénarém Ti r 800
Bufa hírnöke b r 200
Bufa lovagnõje b r 200
Bufa nevetése b u 3000
Bundás csirmáz t r 50
Bunthar r r 400
Burástya királynõ e r 150
Burjánzó toragfatty c r 300
Büdös zokni t r 50
Büntetõ iszonyat l r 100
Büntetõ praglonc t r 50
Büntetõ K r 300
Bûbájlopás e r 600
Bûbájmásolás e r 600
Bûbájos féreg e r 500
Bûvös erdõ - r 400
Bûvös lant e r 50
Bûvös Ököl Ka r 300
Bûvös tigris e r 500
B’Waetan c r 400
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Célpontválasztás Má r 400
Chara-din döbbenete c u 3000
Chara-din káoszlovagja c r 100
Chara-din küldetése c r 200
Chara-din óhaja c r 1200
Chara-din talizmánja c r 50
Chara-din temploma c r 50
Cheotox Mu r 400
Chloe Mu r 200
Chosuga P r 600
Clod Onar d r 400
Connor Wartause t r 100
Csábítás e r 400
Császári dekrétum Ti r 500
Cserebogár P r 200
Csillagbajnok e r 50
Csillezsálya c r 100
Csipkerózsika álma e r 50
Csontlepke l r 50
Csontváz lord l r 200
Csordaszellem c r 200
Csókmágia e r 50
Csöpögõ csápolat H r 300
Csöppnyi nyugalom B r 800
Csupacsáp csillag Tu r 200
Csuszpit d r 100
Dagály s r 50
Daronel f r 50
Denerissa e r 200
Denevér szimbólum d r 50
Dermesztés H r 300
Detonáló amulett To r 300
Deus ex machina e r 50
Deviancia c u 7000
Dexkill, a pusztító Ti r 300
Dezintegráció To r 700
Dezintegráló sugár l r 300
Dezintegrátor f r 400
Déja vu s u 8000
Démoni bál To r 400
Démonölõ r r 200
Démonparázs To r 600
Démonporonty To r 500
Dhojaktra Mu r 200
Diána kívánsága e r 300
Diána tánca e r 50
Diána e r 50
Direkt kontaktus e r 100
Diuretikus kráken e r 200
Diz’ox nyílpuskás d r 200
Dizruptor d r 50
Dl’orkhaugruk c r 800
Dombi yeti t r 300
Don Caloni t r 200
Doorwalth l r 400
Doppleganger e r 50
Dor Ti r 300
Dornodon küldetése d r 50
Dornodon lovagnõje d r 100
Dornodon szentélye d r 100
Dornodon temploma d r 50
Dort Amessix t r 200
Dögvész c r 100
Drakolder mágus f r 200
Drakolder poronty f r 300
Drakolder rémúr f r 500
Drakolder testõr f r 400
Drakolich l r 500
Drud d r 150
Druida adeptus s r 200
Druida csapda s r 200
Druida mester s r 200
Druida tudós s r 200
Duplikátum d r 500

Egérút - u 5000
Egészségpróba Tu r 200
Egoizmus c r 50
Egyesített lelki energia e r 200
Egyesült erõ t r 600
Ehknagorhu e r 50
Ekharion bébi t r 300
El DonGo - r 50
El Miacci d u 5000
Eldüeni vándor s r 400
Elektromos rája f r 50
Elemi Argon Ma r 200
Elemi rin r r 100
Elemi védelem r r 250
Elenios küldetése e r 50
Elenios lovagnõje e r 100
Elenios temploma e r 50
Eleven rettenet Mu r 300
Elf mesterharcos f r 100
Eliana r r 300
Elit gárdista t r 100
Elit palotaõr f r 400
Elmanakh To r 200
Elmeféreg f r 50
Elmemorzsolás P r 300
Elmepajzs - r 300
Elmeszaggató karmok Mu r 300
Elmeszonda e r 400
Elmeszûkítés - r 400
Elõnyös üzlet r r 300
Elsius, a gyógyító Tu r 200
Elterelés s r 50
Enciklopedia Fantasia - u 4000
Energiacsóva Ka r 500
Energiaital e r 200
Energiakoncentráció c r 100
Energiaspirál r r 300
Energizáció Ma r 1200
Erõegyensúly s r 50
Erõgyújtés r r 100
Erõpróba Ti r 200
Erszényes elkarog e r 200
Ervdõ s r 50
Estariol c r 50
Esszenciakapocs P r 800
Esszenciakristály e r 200
Ezeréletû e r 50
Ezoterikus mardel e r 50
Ezüstmágusok tornya f r 50
Ében hadúr c r 200
Ében halálhajcsár c r 100
Ében thargodan c r 200
Ében tigris c r 500
Égetõ tekintet r r 50
Éhínség l r 50
Éjkornis c r 150
Éjmágus köpenye c r 50
Éjmágus c r 50
Éjsárkány c r 600
Életenergia - r 400
Életfolyam r r 300
Életszívó kard l r 100
Élõ bubáj e r 400
Élõholt pöffeteg l r 800
Élõ útvesztõ s r 50
Élõáldozat l r 50
Élõhol ttigris l r 300
Élõholt gárdista l r 200
Élõholt mágus l r 400
Élõholt pegazus l r 500
Élõholt rituálé l r 200
Élõváros f r 200
Északi tûzsárkány d r 700
Étkezési homár s r 50

Fair play r r 50
Fairlight állovagja f r 100
Fairlight játéka f r 50
Fairlight küldetése f r 50
Fairlight pusztító masinája f r 50
Fairlight sárkánya f r 700
Fairlight temploma f r 50
Falkavezér s r 100
Falu s r 200
Fantomsárkányok c r 700
Fatty lord c r 100
Fájdalmas búcsú b r 1200
Fátyoltehén P r 300
Fealefel Throm f r 200
Fegyvermester t r 300
Fehér Tigris K r 700
Fehérbérc temploma e r 200
Fejvadász t r 200
Fekete fõnix Mu r 400
Fekete griff c r 100
Fekete kakas l r 400
Fekete kehely d r 50
Fekete özvegy s r 50
Fekete Péter l u 4000
Fekete sereg t r 50
Felderítés - r 200
Felejtõ féreg c r 200
Felkészülés - r 300
Felnövekvõ nemzedék t r 600
Felsõ szférák angyala r r 300
Fenix K r 200
Ferge, a hõs r r 100
Fertõzés c r 50
Ferwagor kincse t r 300
Ferwagor, elementál lord t r 150
Feudális örökség t r 50
Fezmin gépezete P r 400
Félénk Yathmog Mu r 500
Fémbontó szójer f r 50
Fényelementál r r 200
Fényfõnix K r 400
Fénysárkány r r 300
Fényúr r r 200
Fizetett tehetség f r 600
Flavius r r 50
Fluxusfaló vyarg P r 1200
Fogadó f r 300
Folrang d r 1000
Forrósítás To r 300
Fosszilis csontok K r 400
Fókuszált mágia - r 1500
Földanya amulettje s r 200
Földanya bölcsessége s r 150
Földanya erdeje s r 50
Földanya gyümölcsei s r 300
Földanya kegyeltje s r 100
Földanya s r 400
Földhányás t r 100
Földmozgás t r 100
Fullánk d r 50
Fürge Rhemedyl Mu r 400
Fürkészõ Mu r 300
Fylro b r 200
Gaddar Ti r 200
Galetki bárd b r 300
Galetki hadvezér Mu r 200
Gandor d r 100
Gargol P r 200
Gebarrian, az utazó e r 50
Gemina porcelánkutyája s r 200
Gemina s r 400
Gh’raiton ölész c r 800
Gigantikus manipulátor l u 4000
Gladiátor K r 200



Alanori Krónika – IX. évf. 4. (100.) szám 17

Glr’vtugar vércsapoló l r 1500
Glu’Glivar, a megsemmisítõ c r 1500
Gnóm katapultállomás f r 50
Gnóm kutatóállomás f r 50
Gnóm szolgáló s r 100
Gnómlak f r 200
Gnorrathi vérfarkas l r 100
Goblin harci kiáltás Ti r 1200
Goblin harcos Ti r 800
Goblin mészáros Ti r 600
Goblin szurkáló Ti r 800
Goblin ügyeskedõ Ti r 800
Goblin védõmágus Ti r 800
Goblin vezér Ti r 800
Gólemgyurmázás t r 300
Goombar l r 100
Gormaffi gormaff e r 200
Goslak e r 400
Gothag döglidérc l r 200
Gothmog f r 100
Göcsörtös bunkó s r 50
Gömböc c r 200
Gömbvillám r r 600
Gran’Darr Má r 300
Gránit õrszobor t r 50
Gránitbõr Tu r 300
Grath Morphus l r 50
Griffõnix r r 150
Gruangdag tigrise t r 600
Gruangdag t r 400
Guolg császár f r 400
Gümõfejû Ottó P r 700
Gwendolen e r 50
Gyáva féreg d r 100
Gyémántsárkány r r 600
Gyémántsörényû pegazus e r 300
Gyengeség - r 300
Gyevi bíró b r 200
Gyilkos erõd l r 400
Gyilkos íj e r 50
Gyilkos karmok Ti r 200
Gyilkos méreg s r 500
Gyilkos pöröly t r 200
Gyilkostüzû gyémánt d r 200
Gyógyító hadtest s r 200
Gyógyító motyogó l r 300
Gyors reflex d r 400
Gyorsaságpróba H r 300
Gyötrõ féreg d r 400
Gyõzelem vagy bukás Ti u 5000
Gyûlés H r 400
Haarkon dühe l r 150
Haarkon kegyence H r 200
Haarkon öregkora l r 50
Haarkon szolgája c r 150
Haarkon l r 300
Hadiadó t r 50
Hadroszaurusz s r 200
Hajítógép Ti r 600
Hajnali Harmat r r 100
Halálaura H r 300
Halálelementál l r 500
Halállista Ma r 300
Halálmester H r 400
Halálóriás l r 300
Halálos faroktüske K r 300
Halálos káprázat Ma r 300
Halálos kór c r 50
Halálos litánia Ha r 500
Halálos sugárzás l r 50
Halálos szerelem P r 200
Halálosztó Káin d\c u 4000
Halálosztó Klam l r 300
Haláosztó pocok c r 100

Halhatatlan klánvezér H r 200
Halhatatlanság d r 100
Haragvó istenek c r 100
Harci mágus f r 50
Harci mutáns Mu r 200
Harcos amazon e r 150
Harcos hárpia l r 300
Harq al-Ada d r 50
Hasonlót a hasonlóval d r 200
Hatalomcsáp Ti r 300
Hatásvadászat -* r 300
Hájas okerón r r 250
Hármas idezes s u 4000
Három a galetki igazság - u 4000
Házikedvenc f r 100
Hebrencs csapda r r 50
Hegyi góliát t r 300
Hegymélyi hoorauk P r 300
Helvir d r 150
Hendiala intrikája e r 200
Hendiala e r 400
Hét csapás d u 3000
Hiábavaló áldozat f r 50
Hidegvér l r 50
Hidra l r 100
Hihetõ illúzió Ma r 500
Híd r r 50
Holtak serege Ha r 1500
Homokféreg f r 100
Homokóra e r 50
Hordaparancsnok t r 50
Hosszú íj e r 50
Hólavina l r 200
Hótarantula r r 200
Hõs r r 100
Hrumaguk d r 300
Huddens mester r r 100
Hydron To r 300
Ichinedar Ti r 300
Idõcsere f u 4000
Idõgyorsító e r 50
Idõhurok e r 100
Idõkapu P r 300
Idõkiesés e r 200
Idõrabló P r 300
Idõtorzulás e r 200
Idõutazás e r 200
Idõzített gomba c r 50
Ifjabb Lord Kovács t r 100
Igazságtevõ r r 50
Ikerfivérek t r 50
Illúzió e r 400
Illúziócsáp P r 600
Illúziócsapda P r 1000
Illúziópalota e r 700
Illúziósárkány e r 700
Illúzómester e r 200
Illúzórúna f r 300
Immúnis krakoch Ti u 4000
Influenza f r 50
Ingatag hegyorom t r 500
Instabil szingularitás f r 50
Invázió d r 50
Inváziós éjszaka c r 50
Irányított manakisülés f r 300
Isteni érzés K r 500
Isteni harag K r 200
Isteni igazságtétel b u 4000
Isteni közbeavatkozás r u 5000
Isteni parancs r r 300
Isteni segítség r r 50
Isteni szövetség - r 50
Isteni visszahívás - r 50
Iszapgólem s r 200

Iszonyat l r 100
Iszonyatos goblin Ti r 800
Ithril l r 100
Íjászmester f r 100
Ínséges idõk * r 300
Jádesárkány e r 400
Jaj a legyõzötteknek t r 200
Járvány s r 100
Jellemtükör f r 50
Jerikó - r 100
Jégelementál l r 100
Jégsárkány l r 400
Ka-Boom H r 200
Kalandos álmok r r 100
Kamionoszaurusz s r 150
Kaotikus csata c r 50
Kaotikus tombolás c r 100
Kaporszakáll r r 100
Kaptár s r 100
Kapu t r 100
Kapzsiság c r 100
Karacs b* r 200
Kardfogú fülemüle e r 50
Kardszárnyú pocok e r 100
Kárhozat l r 50
Karmazsin huhogó s r 100
Karmazsin tigris d r 600
Kaszinó f r 50
Kasztroplanáris stigma f r 50
Kasztroplanáris uralom f r 100
Kataklizma l r 100
Katapult l r 300
Katasztrófa d r 200
Katona klánvezér K r 200
Káoszbajnok c r 100
Káoszcsapás c r 100
Káoszgoblin Ti r 800
Káoszhorda d r 50
Káoszkígyó c r 200
Káoszplazma l u 5000
Káoszsugár c r 300
Káoszteknõc c r 100
Káosztornádó c r 100
Kátránygödör H r 200
Kedvenc Tu r 400
Kentaurusz t r 50
Kerge darázs s r 400
Kettõs ügynök r r 300
Kettõs erõbedobás - r 250
Kettõslátás e r 50
Keyrasi démonlidérc e r 200
Kék rakolits e r 100
Képzeletharcos e u 3000
Kérõdzõ moagrin Ti r 600
Két kard szimbólum t r 50
Kétfejû troll d r 50
Khalea Wa Humped Ma r 200
Khôr d r 300
Kholdenikus csapás f r 50
Kicsi a rakás Ti r 300
Kicsinyítõ lencse f r 50
Kiégett föld d r 50
Kiegyenlítés l r 50
Kincskeresõ madár t r 400
Királyi fõszakács r r 50
Királyi korona r r 50
Királyi nagytanács r r 50
Kis Vagabund e r 100
Kisebb gyógyító szentély s r 100
Kisebb quwarg istenség d r 700
Kisebb Zan d r 700
Kiütéses negátor -* r 400
Kleptománia P r 300
Klónozás f r 100
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Klónteknõc f r 200
Kolostor t r 50
Koncentrált támadás c r 300
Kontinuum-tágító d r 50
Koponya szimbólum l r 50
Korgó Szikra - r 300
Korlátlan mágikus faktor d u 5000
Korlátozás - r 200
Korrer Varror Tu r 300
Kovácsmûhely d r 50
Kozmikus csodabogár To r 400
Köd l r 300
Ködlovas l r 300
Közös Tudat - r 50
Kõkorszaki szaki s r 100
Kõomlás Ti r 200
Kõszúnyog s r 100
Krakolich H r 200
Krákogó Sütõtök d r 50
Kreiton átokmester c r 300
Krétakör l r 100
Kri Wu She r r 50
Kritikus tömeg Mu r 300
Kripta r r 600
Kristályerdõ r r 150
Kristályhegy f r 300
Kristálynyálka s r 200
Kristálypalota b r 800
Kristálypraglonc t\c r 100
Krono-csáp P r 300
Kronoelementál e r 100
Kronokukac e r 100
Kronomágikus homokóra P r 200
Kronopók e r 400
Kronotapír e r 250
Krónikaõr r r 50
Kr’uagon pusztító c r 800
Kru-bla d r 300
Kumulatív szimmetria f r 50
Különleges élvezet e r 250
Különleges képzés Ti r 100
Kvazár kard r r 50
Kvazár páncél r r 50
Kvazárbehemót c r 500
Kvazárgólem Má r 300
Kvazársárkány c r 400
Kyorg õsmámus - r 600
Kyra d r 50
Lady Olívia éneke e r 300
Lady Olívia macskája e r 100
Lady Olívia e r 100
Lady Terilien s r 400
Lajhár lord s r 100
Lant e r 100
Lábadozás s r 100
Láncvillám Ma r 1500
Lángtenger To r 300
Lápi rém l r 400
Láthatatlan sereg e r 100
Lávaköpet To r 200
Lávaóriás To r 400
Lázadás t r 50
Leah fõpapja l r 300
Leah halállovagja l r 200
Leah hatalma l r 600
Leah kegye l r 50
Leah küldetése l r 50
Leah temploma l r 50
Leanthil trükkje Ha r 500
Lebegõ kastély t r 300
Lelkek börtöne P r 300
Lelki kötõdés e r 100
Levatan Tu r 200
Léghajó f r 200

Légiharc - r 200
Lélekcsapda P r 300
Lélekelementál H r 200
Lélekenergia kinyerése d r 150
Lélekgyûjtõ l r 500
Lélekharang c r 200
Lélekszellem H r 200
Lélekszívó csáp P r 400
Lélektáncos l r 100
Lidérckirály l r 300
Lidércvipera H r 300
Lidércszellem H r 600
Linkor Csumovszkij d\c r 50
Lipkin K r 300
Loachlan l r 300
Lohd Haven hikoltása Tu r 800
Lohd Haven sáhkánya To r 600
Loidin Haptitus c r 50
Lord Fezmin l r 100
Lord Korell t r 50
Lord Kovács József t r 50
Lõfegyver szakértelem - r 50
Lõtávolság r r 50
Luthium d r 200
Lymona b r 200
Lyx-daik-i boszorkánykódex To r 400
Lyx-daik-i teória To r 400
Magger c r 50
Magmaelementál d r 200
Magnetikus praglonc t r 200
Magnetó Mu r 300
Mahomi gólem f u 5000
Majd legközelebb b r 2500
Malvina Lobara r r 50
Mamutóriás t r 600
Manaadó csáp P r 200
Manaapadás - r 300
Manaáramlás - r 200
Manabolydulás f r 200
Manabörtön f r 400
Manaelementál f r 50
Manafókuszálás Ma r 300
Manafonál f r 150
Manaforrás - r 400
Manapoid Ma r 300
Manarobbanás e r 100
Manasajtolás K r 1500
Manaszaporodás Má r 600
Manaszívás To r 400
Manaszonda f r 300
Manatûz To r 700
Manavákuum t r 50
Mandhal di Mehr s r 50
Mandulanektár s r 150
Manifesztátor e r 50
Manókirálynõ b r 300
Mantikór d r 50
Mantrion d r 300
Martian c r 50
Massza c r 100
Matiel To r 200
Ma’yia dala e r 400
Mágia-apály t r 50
Mágiadagály f r 50
Mágiaimmunitás f r 50
Mágiavihar f r 50
Mágikus erõd r r 50
Mágikus koponya l r 50
Mágikus pulzáns t r 100
Mágikus tükör e r 50
Mágus klánvezér Má r 200
Mágusiskola, 3. szint f r 50
Mákrózsa fõzet e r 50
Mákrózsa e r 50

Márvány drakón K r 400
Márvány lady P r 200
Márványtorony e r 50
Meddõség d r 100
Meditáció e r 200
Megrontás l r 50
Megszakítás Ma r 1600
Megtért vámpír s r 200
Megtestesülés - r 700
Megújulás d r 50
Megvadult kecskebak s r 50
Megvesztegetés f r 100
Melkon titka s r 300
Melkon s r 400
Mentális hullám e r 200
Mentális robbanás f r 700
Mentesség l r 50
Mentõangyal r r 50
Mennybéli ítélõszék r r 200
Mestermágus f r 400
Mestertolvaj d r 100
Mestervarázsló f r 100
Metakáosz Mu r 300
Meteorhullás Ti r 300
Méltó szintlépés - r 50
Mély gyász H r 300
Mélység fattya s r 400
Mélységi glathorg Mu r 300
Mélységi zombi l r 200
Mélytengeri kalauz s r 50
Méonech õsmester Má r 600
Méonech számûzött Má r 600
Méregelementál Tu r 300
Méregfélelem Tu r 500
Méreghólyag s r 50
Méregimmunitás s r 100
Méregkutatás s r 200
Mérges galóca s r 50
Mérgezett karmok H r 150
Mérgezo szél s r 300
Mérleg r r 50
Miksziszi húsgólem l r 300
Minõségi csere f r 500
Mirtuszkoszorú e r 50
Misztikus kisülés c r 150
Misztikus sötétségkõ H r 200
Ml’othag szürcsölõ l r 800
Moa daraboló t r 500
Moa ékszer t r 50
Moa nagyúr t r 400
Mo-csáp mocsár l r 300
Mokku K r 800
Molekulaátrendezés f r 50
Molgan l r 200
Molzol Nártán Ti r 200
Monozoid Ti r 500
Monukonstrumatik Abarrun r r 100
Morbid r u 3500
Mordar védõköre Má r 300
Mordar, a nekromanta l r 200
Morgan átka l r 600
Morgan átkozott ajándéka l r 400
Morgan aurája H r 400
Morgan gyermeke l r 300
Morgan ítélete l r 600
Morgan kereke l r 500
Morgan könyve l r 300
Morgan kristálya l r 400
Morgan laboratóriuma l r 300
Morgan mocsara l r 100
Morgan születése l r 400
Morgan l r 400
Morq Fan Gor P r 800
Morran McMorran t r 50
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Mortyogó hírnök l r 300
Morzdomigron Ma r 200
Most már elég f r 200
Most vagy soha H r 400
Mosthar r r 200
Motyogó harcos l r 300
Motyogó rítus l u 5000
Motyogó sámán l r 300
Motyogó verem l r 250
Mösze tornádó t r 50
Mutáns pók s r 200
Mutáns regeneráció c r 100
Múló szintlépés - r 100
Nagy Limbó Má r 600
Nagy mágneses bigyó t r 100
Nagy pulzáns mágia To u 5000
Nagyobb életszívás H r 2000
Nagyobb halálvarázs l u 5000
Nagyobb kívánság r u 8000
Nagyobb vércápa c r 100
Napkirály ajándéka r r 100
Napkirály dala K r 200
Napkirály r r 300
Napkitörés r r 200
Natali kõ - r 100
Negáció f r 100
Negatív energia d r 300
Negatív robbanás l r 400
Nehéz szülés Má r 200
Nekrit parazita l r 200
Nekromanta lord l r 200
Nekromanta pálca l r 200
Nekromanta trükk l r 400
Nemes númak K r 600
Niagren pálcája t r 50
Niagren t r 50
Nixorathi védõamulett t r 250
Nomis Leinád B u 4000
Nord d r 150
Norpadolótika c r 150
Notermanthi bébi c r 150
Notermanthi c r 200
Nómenklatúra l r 50
Nugman gyümölcs s r 400
Nukleáris csatacickány t r 50
Numenati laboratóriuma d r 100
Númak királynõ K r 600
Nyálkacsiga Ti r 400
Nyitott tenyér r r 50
Nyílcsapda t r 400
Nyugodt pentadron t r 300
Oglyth e r 250
Okulüpaj átka c r 50
Okulüpaj kacagása c r 500
Okulüpaj robbanó gömbje c r 100
Okulüpaj c r 400
Olimpiai játékok r r 50
Olimpiai stadion r r 50
Ongóliant bébi t r 300
Ongóliant diszkoszvetés t r 800
Ongóliant hadúr t u 4000
Ongóliant lady t r 300
Ongóliant roham t r 300
Ongóliant t r 1000
Opál kalmár l r 400
Orbitális mackósajt e r 100
Ordítás - r 50
Orgling birkózó Mu r 200
Orgling sámán Mu r 400
Orgling szatócs Mu r 200
Orgling tanácsadó Mu r 200
Orgling törzsfõnök Mu r 400
Orgyilkos d r 50
Ork akrobata d r 300

Ork csontkovács d r 300
Ork katapult d r 300
Ork korbács d r 300
Ork megszálott d r 300
Ork sámán d r 300
Ork szerencsejátékos d r 300
Orkhan Thai c r 400
Oroszlánüvöltés r r 100
Orrfricskázás Tu r 600
Ortevor bányái l r 50
Ortevor l r 50
Orzag bilincse f r 1600
Orzag managömbje f r 200
Orzag f r 100
Osi tekercsek Má r 400
Ostrom d r 50
Ottó csápja P r 400
Ouitmlen c r 400
Owooti alligátor s r 400
Ozoaii b r 200
Ónixpiramis d r 100
Ónixtojás l r 100
Órias griff r r 300
Óriás manipulátor l r 400
Óriás pöfeteg c r 100
Óriás skorpió s r 100
Óriás tohonya To r 300
Óriásféreg d r 500
Óriáskolibri e r 100
Óriásmassza Mu r 300
Óriásölõ s r 200
Óriáspók s r 100
Óriássárkány To u 8000
Óriássólyom e r 300
Önfeláldozás c r 50
Öngyilkos düh t r 50
Öngyilkos féreg d r 200
Öngyilkos kommandó t r 300
Ördögi mentor l r 400
Ördögûzõ pálca K r 400
Öreg varázsló r r 100
Örök dilemma d r 1000
Örök harag - u 5000
Örök pihenés K r 300
Öröktûz d r 300
Összeférhetetlenség e r 50
Õrült Montrix c r 200
Õrült Szajonn c r 600
Öklelõ kos t r 50
Õrült Enkala, az animátor - r 300
Õrült Montrix c r 200
Õrült Trax d\l r 50
Õrzõ lord - r 150
Õsbolhedor r r 200
Õsdentor c r 50
Õsgólem Ti r 400
Õshangya császár s r 800
Õshangya királynõ s r 600
Õshangya sámán s r 600
Õshonos óriás t r 300
Õsi béklyó Má r 1000
Õsi bölcsesség -* r 400
Õsi bûvölet f r 600
Õsi ellentét f r 50
Õsi gyógyítás c r 100
Õsi kolostor r r 150
Õsi láthatatlanság e r 50
Õsi létezés Má r 500
Õsi manifesztáció s u 5000
Õsi rítus c r 200
Õsi rúna - r 600
Õsi szertartás Mu r 300
Õskáosz f\l u 4000
Õsmotyogó császár l r 800

Õsöreg góliát Má r 300
Õsöreg mamut t r 500
Õspók Tu r 400
Õsquwarg d r 400
Õssárkány K r 1500
Õstestvér l r 600
Õsvillám f r 1000
Õsvortex Má r 200
Pajzsfal K r 200
Parhalakka b r 200
Páros gyógyulás P r 400
Patakvér d r 50
Pattanóböde t r 100
Páncélos torgal t r 400
Párbajhõs r r 400
Pelegrin e\r r 50
Phoebius f r 250
Pihenõ b r 800
Pillanatnyi elmezavar c r 100
Pirit gólem Má r 500
Piromenyét f r 50
Planetáris manifesztáció - r 50
Planned Flamedix t r 200
Pneumatikus amõba f r 100
Pokoli erõ To r 200
Pokoli fájdalom d r 200
Pokolkõ d r 50
Polong l r 300
Pondi, az õsmágus f r 100
Por és homok Ti r 300
Pókkirálynõ s r 200
Pöfögõ Kregon l r 50
Pszi fúzió P r 300
Pszi kõ e r 50
Pszi õselementál e r 200
Pszi-acéltorony l u 4000
Pszichikai csapás Mu r 300
Pszi-elementál lord e r 300
Pszi-elementál e r 100
Pszionicista klánvezér P r 200
Pszionikus entitás e r 400
Pszi-regeneráció e r 100
Pterodaktilusz s r 400
Pulzáló manazár l r 400
Pulzáló vérvortex d u 4000
Purifikátor császár r r 300
Purifikátor r r 100
Pusztító motyogó l r 300
Püspöki talár - r 50
Pyrk vipera P r 200
Qriklix d r 500
Quwarg anyakirálynõ d r 400
Quwarg behemót d r 400
Quwarg ellenállás d r 300
Quwarg hangyász d r 300
Quwarg harcmágus d r 500
Quwarg hekytartó d r 300
Quwarg kincstáros d r 300
Quwarg királynõ d r 400
Quwarg méreg s r 400
Quwarg õrparancsnok d r 300
Quwarg õsmágus l r 300
Quwarg õsrobbanás d r 300
Quwarg szellem d r 500
Quwarg tojásgondozó d r 500
Quwarg tûzköpõ To r 300
Quwarg vágóhíd d r 400
Rabszolgaság Ti r 300
Ragadozó t r 100
Ragyás burástya e r 100
Ragyogó Ron r r 50
Raia kereszteslovagja r r 150
Raia küldetése r r 50
Raia szent lovagja r r 150
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Raia temploma r r 50
Rakonc f r 100
Ra’Ronn P r 300
Rd’alv lélektipró t r 300
Reanimátor l r 100
Recirkulációs prizma r r 50
Redyque s r 50
Regeneráció s r 50
Ren Ma r 300
Repülõ erõd e/s r 200
Revitalizáció s r 50
Rémálom c r 50
Részeg mámor d r 400
Riomarolliondi f r 200
Rius f r 50
Robbanó rúna To r 200
Romlás l r 200
Rothadó mocsarak l r 50
Rovarirtás t r 50
Rovarsámán Tu r 800
Roxati üvegszem f r 200
Rughar ajándéka f r 100
Rughar varázskönyve f r 100
Rughar f r 300
Ruh Nestah, az átok c r 300
Rúvel hegyi õrgólem Ti r 400
Rynthus P r 400
Ryuku gólem f r 500
Ryuku ostromteknos r r 300
Sahran rák P r 200
Sanual f r 50
Sardullah Sharpa d r 50
Savas esõ Mu r 200
Savgólem l r 250
Savhurrikán d r 200
Sáfránypor f r 50
Sárgaláz To r 300
Setét Patkány l r 100
Sheran áldása s r 400
Sheran békelovagja s r 100
Sheran küldetése s r 200
Sheran lázadása s r 50
Sheran temploma s r 50
Sheran védõsárkánya s r 500
Shivanasti szarkofágja Ka r 300
Shuan’Darr Tu r 300
Síkok Vándora r r 50
Siol von Uman báró l r 50
Siormhad bilincse Ti r 300
Sir Lonil Zomar - r 700
Sir Rasolphius r r 400
Sistergõ Pumpa l r 200
Skorpió csípés e r 50
Skorpió klán l r 50
Smack rabszolgái l r 200
Smaragd gólem s u 3500
Smaragd tigris r r 400
Smaragdgyûrû f r 50
Smaragdvámpír l r 300
Sokoldalú építõmester t r 100
Solisar aurája r r 1500
Sötét manifesztáció - r 200
Sörtehajú Ninsai s r 50
Sötét árny l r 400
Sötét elmepótlás l u 4000
Sötét fõgnóm d r 50
Sötét gnóm d r 50
Sötét motyogó l r 500
Sutor Kragoru - r 50
Syndel f r 50
Szabad áramlás - r 200
Szabad madár e r 50
Szajonn mágiája c r 150
Szakértõ Szyl Tu r 200

Szarvasagancs s r 200
Száguldó idõ e r 300
Szárnyaló halál Mu r 300
Szárnyas bolhedor r r 200
Szárnyas Szuszi d r 400
Szárnyaspók s r 200
Szellemkalapács Ma r 400
Szellemlovag l r 50
Szellõléptû Elvatar e\s r 50
Szem szimbólum e r 50
Szemet szemért e r 150
Szende Ughal d r 400
Szent jogar r r 50
Szent kehely r r 50
Szent kulacs s r 50
Szent sólyom r r 600
Szent taréj K r 300
Szeppent rákfatty c r 50
Szeppuku t r 150
Szerelemsárkány e r 400
Szerelmes óriás e r 300
Szerencsés sújtás e r 150
Szerencsés szám e r 150
Szerepcsere e r 400
Szélszolgák s r 50
Szikkadt motyogó l r 400
Szimulákrum e r 500
Szinaptikus matador r r 150
Szinati szerzetes d r 50
Szipolyozó Ti r 300
Szirén fattyú P r 200
Szívesség f r 100
Szonikus áspis K r 200
Szopógödör l r 50
Szorrátor bogár c r 50
Szójer entitás Mu r 300
Szójer királynõ s r 100
Szójerváladék t r 300
Szörnybûvölés e r 300
Szörnyek évadja s\f r 50
Szövetségi istálló Má r 400
Szõrös pók s r 100
Szõröspók õrdémon c r 200
Sztatikus orkán d r 50
Szubreális vámpír l r 400
Szundító galetki K r 200
Szusza b r 200
Szürke rinocérosz d r 150
Szürkeállomány aktivizálása f r 3000
Szûzhó l r 50
Taalru herceg Mu r 300
Taga To r 300
Takarító -* r 300
Talbot kínja Mu r 300
Talbot szava Mu r 600
Talriai behemót Ti r 300
Tanaka, a merész e r 50
Taposás t r 300
Támadó taktika - r 300
Táncoló ogre t r 300
Téfea magoflux f r 50
Teknõspáncél r r 50
Tektonikus kvatáns f r 200
Telepatikus rém e r 100
Teljes front - r 100
Teljes gyógyulás s r 400
Teljes káosz c r 300
Teljes kvatáció r r 50
Teljes napfogyatkozás c r 200
Teljes negáció f u 4000
Temetetlen múlt l r 300
Temetõ l r 1000
Templomi orgona r r 250
Tengeri manó c r 50

Tenyészmanifesztáció P r 200
Teremtõ erõ f r 300
Térfaló r r 100
Tévút s r 150
Tguarkhan kölyök c r 150
Tguarkhan - r 300
Thargodan csatamezõ c r 150
Thargodan csatatank c r 100
Thargodan fenevad c r 250
Thargodan harcos c r 150
Thargodan maszk c r 100
Tharr harcos lovagja t r 100
Tharr keresztje t r 50
Tharr küldetése t r 50
Tharr temploma t r 50
Thauglorendon r r 400
Thorazin t r 200
Tigroszlán e r 50
Tilretas fala t r 700
Timera haragja e r 200
Timera kacagása e r 200
Timera sújtása e r 500
Timera szolgálólánya e r 500
Timera trükkje e r 200
Tirranda üstje To r 500
Tirranda To r 300
Tiszta játék - r 200
Tisztogató klánvezér Ti r 200
Titánkolosszus f r 400
Titkos rituálé d r 100
Tleikan bûvölõ e r 400
Tleikan fõbíra r r 400
Toborzásgátló Vlagyimir - r 1200
Tohonya Til Ti r 300
Tojásrakó pöfeteg Mu r 300
Tolvaj klánvezér To r 200
Tolvajcéh d r 50
Tolvajlás d r 250
Tolvajok tolvaja To r 300
Tolvajszem d r 50
Tomboló óriás t r 300
Tomboló Ovgar d r 50
Tomboló vihar s r 50
Tomboló yeti t r 50
Tompítás Ti r 200
Torq, az inkvizítor P r 200
Torz Talbot c r 250
Totális agymosás c r 100
Totális háború t r 50
Tou szang kihívása c r 50
Tou Szang c r 400
Toxikus csatatér s r 300
Toxikus Spóra Tu r 300
Tömegbájolás e r 200
Törpe ellentámadás t r 200
Törpe kovács t r 50
Törpe-gnóm glion - r 200
Traard Ti r 200
Transzformáció f r 3000
Transzformációs mezõ Tu r 300
Treem feljegyzései r u 3000
Treem, a bölcs r r 100
Trikornis herceg r r 200
Trikornis r r 50
Tripla szintlépés - r 50
Triton e r 50
Troglodita fõzet Mu r 200
Troglodita herceg Mu r 400
Troglodita istenség c r 700
Trollfa s r 100
Trükkmester f r 50
Tudatcsapás e r 400
Tudati klónozás e r 100
Tudatkutatás r r 150



Tudatroncsoló mancs Ma r 300
Tudós klánvezér Tu r 200
Tulajdonságlopás Mu r 400
Tuzbogarak d r 300
Tükördémon P r 600
Tükörsólyom s r 400
Tündérszúnyog s r 100
Türelem f r 50
Tüskés bikaborz d r 50
Tüskés gigaféreg f r 100
Tûnékeny csábítás e r 500
Tûzcsapás d r 50
Tûzfal To r 200
Tûzförgeteg d r 200
Tûzkard e r 50
Tûzmadár e r 50
Tûzmágia d r 200
Tûzmester d r 50
Tûzpöfögõ To r 200
Tûzszekér r r 50
Tyrannosaurus Rex s r 300
Udvari mágus r r 50
Uldenerath t r 50
Uman szelleme l r 100
Unalmas béke t r 50
Urgod ajándéka d r 150
Urgod fétise d r 200
Urgod haragja d r 300
Urgod káoszpajzsa c r 200
Urgod d r 400
Uthan Teriadan c r 300
Uthanax P r 300
Utolsó csata f u 5000
Utolsó esély s r 50
Utolsó lehetõség e r 600
Uwalla c r 50
Új élet sarjad s r 200
Új remény s r 50
Vadász burástya e r 150
Vadász quwarg d r 300
Vadászat szakértelem - r 100
Vadászfecske e r 50
Vadítás t r 50
Vadmágikus zóna Mu r 300
Vakmerõ pattancs t r 50
Vangorf gróf l r 100
Vangorf vára l r 50
Varázslatlopás e r 100
Varázslatos pillanat e r 500
Varázslótorony f r 100
Varázsszél Má r 300

Varázsszõnyeg f r 200
Varkaudar behemót d r 500
Varkaudar gladiátor d r 200
Varkaudar hadúr d r 300
Varkaudar harcmûvész d r 300
Varkaudar kínzómester d r 900
Varkaudar özönlés d r 150
Varkaudar remete - r 300
Vasalt bunkó t r 50
Vasalt Bunkók t r 100
Vasgólem f r 400
Vashegyek Nemzete t r 50
Vasvért d r 50
Vasszûz d r 50
Vámpír nagyúr l r 400
Vámpirizáció l r 100
Vámpírlord l r 400
Vámpírszobor H r 200
Vegyesbolt f r 50
Velociraptor s r 100
Veszélyes faj - r 400
Védekezõ taktika - r 300
Védett fajok s r 200
Védõangyal K r 500
Védõmágia t r 200
Végképp eltörölni t r 200
Végsõ pusztítás d r 200
Végsõ visszaszámlálás d r 150
Véletlenszerû kiválasztódás c r 50
Vérelementál d r 200
Vérengzés t r 50
Véresõ To r 300
Vérfolyam d r 50
Vérgólem d r 300
Vérhold d r 100
Vérhörgõ Mamulut c r 100
Vérivók l r 300
Vérkeszeg f r 100
Vérkör d r 150
Vérmágia To r 200
Vérmes thargodan c r 200
Vérmezõ t r 50
Vérsólyom To r 300
Vérszívó H r 600
Vérszomjas karvaly s r 300
Vértestvér t r 100
Vérvörös skorpió c r 50
Vérzékenység To r 200
Vg’axtol torzító l r 800
Viharburok s r 100
Viharkupola Tu r 300
Viharóriás f r 400
Világégés d r 50
Villámcsapás f r 150
Villámgyors tanulás Tu r 400
Villámhárító f r 800
Villámkorbács Ma r 400
Virág szimbólum s r 50
Virágoskert e r 50
Visszacsatolás r r 1000
Visszafejlõdés f r 50
Visszalépés d r 50
Visszatartó erõ f r 200
Visszavágás Tu r 500
Vitalitás Tu r 200
Vitsúhé lencséi e u 3000
Vízburok s r 50
Vízdémon e r 50
Vízesés e r 200
Víziócsapás f r 500
Vízióhalál c r 200
Vízionár e r 50
Víziósárkány d r 500
Víziósólyom d r 300

Vohuana b r 1200
Vortex l r 50
Vörös rakolits d r 100
Vulkánkitörés t r 100
Wejnön parancsnok K r 200
Woorgard s r 150
Wulf Gretta t r 50
Wyscanzi szirén e r 100
Xenópete Ti r 300
Xilithin bélyege K r 400
Xirnox l r 50
Ydven P r 300
Ylgoroth c r 400
Ysmon f r 100
Zafír drakón e r 600
Zafír entitás P r 200
Zafírsörényû pegazus s r 200
Zak Hazadar Ma r 200
Zan detonáció d u 5000
Zan diszrupció d r 500
Zan d r 800
Zan-csemete d r 50
Zangroz harcosai f r 50
Zangrozi bika r r 50
Zarknod börtönében - r 300
Zarknod familiárisa f r 100
Zarknod kovácsa - r 200
Zarknod oszlopa f r 300
Zarknod f r 1200
Záporesõ s r 50
Zephyndar To r 300
Zén bosszúja f r 150
Zén szolgája f r 150
Zén f r 50
Zinthurg börtönõr d r 200
Zinthurg d r 150
Zirri átokmacska f r 300
Zombi mester l r 300
Zoola e r 50
Zotharax kísérlete s r 100
Zöldellõ fa s r 50
Zöldfülû kalandozók - r 50
Zu’lit erõtere f r 50
Zu’lit mérlege f r 400
Zu’lit parazitája l r 50
Zu’lit f r 100
Zu’lit energiafüggönye f r 200
Zu’lit kísérlete f r 2000
Zsarnokölõ r r 50
Zseléféreg c r 200
Zsoldoskapitány c r 50

2003 © Beholder Kft.2003 © Beholder Kft.
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Nem másolható. Sikeres kijátszásakor min-
den VP-d és szörnykomponensed elvész, a

maximális ÉP-d 10 lesz.
Hátrány: Nem játszhatsz ki lapot.

Késleltetett hatás, 2: megnyerted a
játékot. A késleltetett hatás jelzôk száma

nem módosítható semmilyen más forrással.

Gyôzelem vagy bukás

bûbáj

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 S
za

tm
ár

i Z
so

lt

2003 © Beholder Kft.2003 © Beholder Kft.

3 Motyogó rítus

általános

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 F
is

ch
er

 T
am

ás

Sikeres kijátszásakor dobj 5*X lapot
a paklid tetejérôl a Semmibe: kör
végén célpont játékos húz X lapot.

„A szellemvilág lidérceinek varázslata olyan ôsi,
nevenincs borzalmakat idézett meg, melyek képe-

sek voltak akár egész Ghalla elpusztítására.”

Motyogó rítus
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Mi történik az Idézõ rúna hasz-
nálatakor húzott lappal, ha az
nem asztalon maradó lap?
Semmi, marad a kezedben.

Másolhatok-e Zan detonációval
vízió lapot, és ha igen, mi törté-
nik velük?
Semmilyen szabály nem tiltja a
vízió lapok másolását, hiszen ha
Zan detonációval másolok le pl.
Víziósárkányt, az nem minõsül ki-
játszásnak, így nem ütközik a ví-
zió szabállyal. Mivel a másoló la-
pok a lény altípusát is lemásolják,
ezért a Víziósárkányok vízió altí-
pusúak lesznek, és kör végén a
gyûjtõbe kerülnek. A gyûjtõben vi-
szont megszûnnek vízió lapok
lenni, így onnan már nem játszha-
tom ki õket újból.

Mi történik a Zan detonációval
szörnnyé változtatott galetkiken
levõ testrészekkel?
A tesztrészek a gyûjtõbe kerülnek,
mivel szörnyön nem lehet test-
rész. Azonban a Zan detonáció

hatása megakadályozható a test-
rész feláldozásával.

Húzhatok-e lapot Az áldozat
szintjével Zarknod börtöne mel-
lett?
Igen, minden olyan lappal húz-
hatsz, ami a húzási fázisban húz
(pl. Rughar gépezet, Idõgyorsító

stb.).

Húzhatok-e lapot Zarknod börtö-
ne mellett, ha az ellenfelem Az
õrület fanatistáiból kapott jelzõ-
vel elpusztítja egy lapomat?
Igen, mivel ekkor jelzõ hátránya
miatt húzom a lapot, ezt pedig a
börtön megengedi.

Mennyit büntetnek rajtam a gob-
linok, ha egy varázslattal a gyûj-
tõbe küldök három goblinnal
együtt egy Goblin mágust is?
Mivel a goblinok egyszerre kerül-
nek a gyûjtõbe, ezért még érvé-
nyes rájuk a mágus büntetés adó
képessége, így 12-t sebzõdöm.

Holtak seregével visszahozok
pár lényt az ellenfél gyûjtõjébõl,
majd õ Bájolással elveszi az
egyiket. Mi történik, ha leesik a
Bájolás?
A lopó lapok (pl. Bájolás, Szörny-

bûvölés, Tûnékeny csábítás stb.)
nem azt mondják, hogy ha a
gyûjtõbe kerülnek, akkor a lény
visszakerül a tulajdonosához, ha-
nem azt, hogy visszakerül az ere-
deti gazdájához, aki ebben az
esetben én vagyok, mivel a Hol-

tak serege miatt én lettem a lé-
nyek gazdája.

Az ellenféltõl ellopok egy bünte-
téses lényt Tûnékeny csábítás-
sal. Bünteti-e az ellenfelet, ami-
kor a kör végén leesik a
csábítás, és visszakerül hozzá a
lény?

A büntetés definíciója szerint
egy lap akkor büntet, ha egy va-
rázslat vagy hatás miatt kikerül
gazdájának irányítása alól. Mivel
ilyenkor a Tûnékeny csábítás

hátránya miatt kerül vissza a lap,
nem pedig a hatásaként, így
senkit sem szenvedi el a bünte-
tést. Ráadásul a büntetés csak
akkor büntet, ha a lap a tulajdo-
nosa irányítása alól kerül ki. Ha
pl. visszalopom a saját lényemet
egy Szörnybûvöléssel, akkor
nem büntet.

Kétszer kapok-e varázspontot a
Meditációtól, vagy az Energizá-
ciótól, ha kijátszottam egy Idõ-
torzulást is?
Nem, mindkét lap a következõ
elõkészítõ fázisodban adja a plusz
varázspontot, az Idõtorzulással

létrehozott elõkészítõd pedig már
az azután következõ lesz, amiben

DANI ZOLTÁN
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Nem lehet varázslat vagy hatás célpontja.
Minden lapod, amelynek nevében a ‘gob-

lin’ szó szerepel, 3 ÉP-s büntetést kap.

„Amikor kiderült, hogy alábecsültük ôket, túl késô
volt – örültünk, hogy sebesültjeinket hátrahagyva,
vissza tudtunk húzódni csarnokunkba.” – Adalbi

Góre, a karmok szintjének helytartója

Goblin mágus

torzszülött
goblin
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a fent említett varázslatok nem
adnak pluszt.

Cheotox ellophatja-e egy másik
lény hátrányát?
Hátrányt semmilyen módon nem
lehet ellopni, elvenni, elveszíteni,
kivéve, ha ez egy lapon máskép-
pen szerepel.

Mennyit sebzek az Õsvillámmal,
ha van a játékban egy Villámhá-
rítóm, és van legalább kilenc lap
a kezünkben?
Természetesen tízet. Az Õsvillá-

mon az a szöveg, hogy max. kilen-
cet sebezhetsz vele, csak a va-
rázslat saját sebzésére vonatkozik,
egyéb módosító hatásokkal ezt le-
het növelni.

Sebzõdök-e a Galetki helytartó-
tól, ha kijátszom egy Hendiala
intrikáját, és az ellenfél helyett
én kapok varázspontot az õ elõ-
készítõ fázisában?
Nem, mivel a helytartó csak akkor
sebez, ha elpusztítják a varázs-
pontodat. Hendiala intrikájával

nem elpusztítom az ellenfélét, ha-
nem meg sem kapja õket.

Reagálhatok-e A hatalom torzu-
lásával, ha Aranytigrissel kihoz-
nak egy Fairlight sárkányát?

Igen, mivel az Aranytigrisnél kézbõl
játszom ki a lapot, csak a tigris mi-
att ez ingyen történik. Jó kérdés vi-
szont, hogy ilyenkor mennyi lapot
húz az ellenfél. Mivel a tigris tulaj-
donképpen nullával helyettesíti a
vele kihozott lap idézési költségét,
ezért a sárkány módosított idézési
költsége még mindig 10, vagyis
ennyi lapot húz rá az ellenfél.
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Válassz ki egy lény lapot a gyûjtôdbôl.
Minden lény lapot, ami jelenleg a játékban
van, úgy kell tekinteni mostantól, mintha

ez a lény lap lenne, ezt a lapot minden szem-
pontból lemásolják.

„Dornodon, belegondoltál, hogy ez az ártatlannak tûnô
eszköz hányféle módon képes kiirtani a bolygó

lakosságát?”

Zan detonáció
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Minden egyes varázspontodért, amit az
ellenfeled elpusztít, az ellenfeled 2 ÉP-t sebzôdik.
Minden egyes lapért, amit az ellenfeled a húzás

fázison kívül húz, dobnia kell a kezébôl egy lapot.
Az elsô három körödben ingyen kijátszhatod, ekkor
a galetki helytartó a következô hátrányokat kapja:

‘Nem mehet be az ôrposztba.
Késleltetett hatás, 3:
Áldozd fel a helytartót.’

FIGYELEM

A Beholder Kft. versenyei 2004-ben új
helyszínen kerülnek megrendezésre!

A helyszín: Wekerlei Boccia Klub 
(az SZDSZ Kispesti 

Szervezetének Székháza)
1096 Budpest, Mészáros Lõrinc u. 45.
A helyszínen van büfé, szendvicsekkel,

üdítõvel, édességekkel!
Megközelíthetõ:

1. A Blaha Lujza térnél levõ
Népszínház utcából induló 

99-es busszal. 
A Kós Károly térnél kell leszállni.
2. 51-es és 151-es buszokkal

Kõbánya városközponttól, 
vagy Kõbánya-Kispesttõl. 

Az Áchim András utcánál vagy a 
Hunyadi térnél kell leszállni.



A tárgypakli mindig is ott volt a lehetséges paklik
sorában, néha próbálkoztak vele versenyeken, több-
kevesebb sikerrel. A nagy tombolás A sárkány kincse
idején volt: ez a gyors erõforrás lap azonnal, szinte
önmagában egyeduralkodó versenypaklivá tette ezt
az alig használt összeállítást (így mutatva meg,
mennyire kevésen múlik a HKK-ban, hogy egy pakli
mennyire erõs). A lap kitiltása után a tárgypakli ismét
a móka-paklik közé süllyedt vissza, azok között vi-
szont az egyik legjobb.  Mostanában kijött néhány
lap (meg még a közeljövõben is fog), melyek alapve-
tõen erõsítik, változtatják ezt a koncepciót. A legfon-
tosabb ezek közül a

� Teremtõ rakshallion.
Végre a tárgypakli is kapott egy igen hasznos kö-

vetõt, mely az alapvetõ gondot, a „de mi van, ha
nem húzok csonttermelést, vagy túl sokat húzok”
problémát enyhíti. Három varázspontért szörny-
komponenst kapni nem olcsó mulatság, de a tárgy-
paklinak a VP nem annyira fontos, és ez a lehetõ-
ség mindig kéznél van (persze ha nem szedik le a
követõt). Ha a második körben még nincs olyan la-
punk, amivel csontot termelhetnénk (vagy esetleg
csak A kincskeresés italát húztuk fel), akkor min-
denképp érdemes egy szörnykomponenst csinálni,
hátha eszébe jut az ellenfélnek leszedni a követõt.

A laphúzó és a gyógyító képessége is rettentõen
hasznos. Lehetõség szerint érdemes három tárgyat
kinn tartani már csak azért is, hogy húzhassunk a
követõvel.

A szabálylap kérdése problémásabb. A bõség za-
vara adódna, már csak a sok tárgy kiszórása miatt,
de két probléma is van vele: ha lerúnázzák, csak há-
rom lappal kezdünk, ami azért már elég kevés; és az
ellenfél is jobban behúzza lapcountereit és leszedé-
seit. Tehát némi töprengés után én nem használnám,
de azért érdemes kipróbálni azzal is.

A következõ igen hasznos új lap a
� 3 Kyorg managömb (F)
A második körben, egy tárgyat dobva neki, szépen

el tudunk indulni vele, de késõbb is remekül használ-
ható erõforrás. Szintén Fairlight színû, és alapvetõ lap
a

� 3 Villámhárító (F)
mely nevével ellentétben nem hárítja, hanem lövöl-

dözi a villámokat. Remek, hogy varázspontból is ki-
rakható, de vigyázzunk, hogy csontból nem, csak ál-
dozásból. Önmagával kombózó lap, legjobb
lemásolgatni Duplikátumokkal, akkor igen gyorsan
terminálható vele a játék. Ha nagyon kell, laplesze-
désnek is jó, valamint kivégzõlap, ha leszedik a köve-
tõnket. Ha már beszéltünk róla, jöjjön

� 3 Duplikátum (D)
és
� 3 Kisebb Zan (D)
Ez utóbbi picit gyengébb, mert csak

bizonyos lapjainkkal kombózik, vi-
szont mindig figyeljünk, hogy az ellen-
fél lapját (pl. A szkarabeuszok átka,
vagy egy nagy repülõ lény) is másol-
hatjuk vele. Ezen a ponton még igen
sokfelé elágazhat a pakli, rá lehet
gyúrni a Villámhárítókra, az egy picit
más pakli. A tárgypakli is alakulhat
még sokféleképpen, én a lefojtás felé
indulok el, ennek nagy hátránya,
hogy ki kell hagyni Tharrt, kiváló
Goblinjával és Goblin ügyeskedõjé-
vel. Azonban egy-két hamar kijövõ
Földanya amulettje, Ördögûzõ pálcá-
val karöltve, a legtöbb pakli helyzetét

KKOOMMBBÓÓKK
TÁRGYAS PAKLI
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A fô fázisában bármely játékos

megszüntetheti 15 max. ÉP és 15 ÉP

feláldozásával. Ha kijátszol egy tárgyat

a kezedbôl, azonnal gyógyulsz 2 ÉP-t.

Ha a köröd végén legalább 3 tárgyad

van játékban, húzhatsz egy lapot.

@3: kapsz &*-t.
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Idézési költségét

helyettesítheted azzal, hogy egy

tárgyat a kezedbôl a gyûjtôbe dobsz.

pP, @2, áldozd fel a Kyorg managöm-

böt: kapsz @3-t, 2 szörnykomponenst,

és a kör végén húzz egy lapot.
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igen megnehezíti. Úgyhogy Fairlight és Dornodon
mellé Sherant és Raiát ajánlom, elsõsorban e két lap
miatt.

� 3 Földanya gyümölcsei (S)
Nagyon kevés olyan lap van, mely körönként két

varázspontot vesz el az ellenféltõl, ennek is ez lesz a
fõ funkciója, de a csonttermelés is igen fontos tud
lenni. Nagy ritkán, extrém helyzetekben varázspontot
is termelhet, de ez nem jellemzõ.

� 3 Ördögûzõ pálca (R)
A gyümölcsökkel remekül kombózik, akár a máso-

dik-harmadik körben kialakíthatunk egy olyan lockot,
amelyben asztalon maradó lap nem lesz az ellenfél-
nél játékban. Adott esetben saját lapjainkkal is kom-
bózhat, pl. Karmazsin tigrissel, Kisebb Zannal, vagy
ha épp gyógyulásra van szükségünk, és van cson-
tunk, bármely tárgyunkat visszavehetjük. A lefojtás-
ban segédkezik még a

� 3 Nugman gyümölcs (S)
Ez nem olyan erõs, mint a Földanya gyümölcsei,

de ÉP-bõl is kijön (a gyógyulás miatt kettõbõl), ez
fontos lehet.

Kell még szörnykomponens termelés, legjobb ezt
is tárggyal megoldani:

� 3 A kincskeresés itala (F)
Sajnos azonban ez tapasztalataim szerint kevés, a

Kyorg managömbbel és a követõvel együtt is, úgy-
hogy kénytelen vagyok varázslatot is használni, ak-
kor legalább olcsót teszünk be, hogy az ellenvarázs-
lásnál keveset veszítsünk:

� 3 Mohóság (D)
Ezzel szintén lehet sebezni az ellenfélen, ha már

nem kell a sok csont.
Nem árt húzás sem, a követõ kevés lehet erre:
� 3 A kalmárok itala (F)
További lapelõny biztosítására kiváló
� 2 Az õsök könyve (S)

Az 1 ÉP feláldozása nem lehet
gond, amikor minden tárgyért 2 ÉP-t
gyógyulunk. Kikeresés is mindig jól jö-
het, erre a célra is van alkalmas tárgy,
a
� 3 Az utolsó mondások könyve (R)

melynek nagy elõnye, hogy kijöhet
ÉP-bõl is, ha épp nincs csont, és a kö-
vetõ mellett csak 2 ÉP-be kerül. Min-
denképpen szükség van valami jó kis
általános lapleszedésre, erre a

� 3 A végzet talizmánja (F)
szolgál. Igaz, hogy csak három

körig mûködik, és kicsit VP igényes,
de varázspontunk többnyire bõven
van, a három kör pedig nem kevés
idõ. Ha pedig kifogyott, jöhet belõle
Villámhárító vagy Kisebb Zan, de
akár Ördögûzõ pálcával is visszave-

hetjük, és újra lerakhatjuk. A kontroll jellegû paklik
miatt nem árt egy kis védelem tárgyainknak a globá-
lis irtásoktól, erre a célre igazán jó tárgyat nem lel-
tem, de van idekapcsolódó lap, a

� 2 Biztos pénz (F)
Igaz, hogy varázslat, de nem lehet ellenvarázsolni,

és egész kellemes kis védelem. Természetesen játék-
környezettõl függõen ez a lap kiszorulhat a side-ba,
vagy akár három is kellhet belõle alapból. Ha lesze-
dik a követõt, nem árt néhány lap, amit behúzva nyer-
hetünk, ezek számát szaporítjuk

� 2 Karmazsin tigrissel (D)
de ez a lap egyébként is jó lehet kivégzésre, Ki-

sebb Zannal másolva, esetleg Ördögûzõ pálcával
visszavéve. Nem árt, ha van olyan tárgyunk még,
amivel ölni tudunk, erre jó lesz

� 3 Animált kolosszus (D)
Ezt lényként eléggé nehéz elpusztítani, egy Kyorg

managömb segítségével már a második körben ki-
rakhatjuk, és ütni tudunk vele.

Ez összesen 45 lap, ne is menjünk e fölé semmi-
képp. Konkrét kiegészítõ paklit nem írok, mivel ez
nagyon függ a játékkörnyezettõl, oda leginkább el-
len-, illetve védõ lapok kellenek (pl. counter-mágu-
sok ellen a régi jó Destabilizátor, vagy Földanya
amulettje, de akár Fókuszált mágia is befér). A Fe-
kete lyuk vagy az Õsi béklyó mint erõs tárgy side-la-
pok, mindenképpen ajánlottak (ez utóbbi azért min-
ket is zavarhat). Lények ellen Xilithin bélyege is erõs
lehet.

HOGYAN JÁTSSZUNK?

Egy-két dologról már szót ejtettem a pakli összera-
kásnál, még néhány jótanács:

A pakli többféleképpen mûködhet, ha úgy húzunk,
lefojtásra mehetünk a gyümölcsökkel és a pálcákkal;
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Idézési költségébõl az áldozást helyettesitheted @3
elköltésével. Képességei passzívan is mûködnek. Minden vil-

lámsebzés +1 sebzést okoz. Ha valaki

sikeresen kijátszott ill. használt egy villám vagy elektromos

forrást, akkor rakj a villámhárítóra egy villámjelzôt.

pP: Célpont játékos sebzôdik annyit, amennyi

villámjelzô van rajta (ez villámsebzés).

pP, @2, áldozd fel: Célpont lap, amelynek max.

kétszerannyi az idézési költsége, mint amennyi

villámjelzô van rajta, a gyûjtôbe kerül.

2003 © Beholder Kft.2003 © Beholder Kft.
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A 3. körödtôl kezdve helyettesítheted

az idézési költségét 4 ÉP feláldozásá-

val. pP: kapsz @1-t.

pP: célpont játékos veszít @1-t.

„Kik vagy mik ezek az új Jövevények? Azt

hiszem lépéseket kell tennem, mert két erdôt már

teljesen kipusztítottak!”- Sheran

Nugman gyümölcs

tárgy
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más esetekben egész gyorsan ölhetünk Villámhárító-
Duplikátum-Kisebb Zan kombókkal.

A második körben mindenképp igyekezzünk kipa-
kolni (Kyorg managömb vagy ennek hiányában Mo-
hóság, vagy követõ + Kincskeresés itala segítségé-
vel), nagyon jó Földanya gyümölcseit kirakni (esetleg
Duplikátummal), mert lefojtja az ellenfelet, és biztosít-
ja nekünk a további (ingyen) csonttermelést. Termé-
szetesen soha ne felejtsük el használni, gyakran ér-
demes az ellenfél körére tartogatni, hogy az
esetleges VP-termelése után mûködjön. Ez egy terü-
lõs pakli, nem érdemes aggódni Az erõs ereje miatt,
ha behúzta, hát behúzta.

Ugyanígy gyakorlatilag mindig érdemes termelni 1
VP-t a Nugman gyümölccsel az ellenfél köre végén,
ha másra nem volt jó.

A követõ képességeinek elfelejtése végzetes hiba
lehet!

Mindig próbáljunk legalább 3 tárgyat kinn tartani, e
célból kitehetünk akár egy felhasználatlan A kincske-
resés italát, vagy Az utolsó mondások könyvét is (per-
sze, ha ezek a lapok kritikusak az adott helyzetben,
és félõ, hogy az ellenfél saját körében leszedi, akkor
ne!). Körönként két lapot húzva irdatlan elõnyre tehe-
tünk szert.

Passzív Villámhárítónkból is hozhatunk Kisebb Zan-
nal másikat, ha van esélyünk így nyerni.

Ha nincs csont, és nincs követõ, az Utolsó mondá-
sok könyvével leginkább Villámhárítót érdemes ke-
resni, az elég effektív; esetleg Kyorg managömböt, ha
azzal jól el tudunk indulni.

Mindig vizsgáljuk meg, lehet-e  használni az Ör-
dögûzõ pálcát saját lapunkra (pl. kifogyott A végzet
talizmánja, passzív Villámhárító).

Hasonlóan, mindig nézzük, van-e az ellenfélnél
vagy nálunk valami kellemesen másolható lap (Ki-
sebb Zannal).

Ha az ellenfél sok lapcounterrel játszik, a legfonto-
sabb tárgyainkat igyekezzünk olyankor kirakni, ami-
kor nincs varázspontja (fõleg, ha a követõt is leszed-
te), így nem kell aggódni A hatalom torzulása vagy
Solisar aurája miatt. Ebben jól segíthet pl. a Nugman
gyümölcs.

És végül, figyeljétek a közeljövõben megjelenõ
Nuk kincseskamrája Zén-kiegészítõt, ott is lesz pár jó
tárgy, pl. a Szivárványkristály elég finom!

Optimális mennyiségû csontot kíván:

Makó Balázs
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Idôleges hatás, 3:

@3: célpont nem lény lap a gyûjtôbe kerül.

Idôleges hatás, 3:

@3, &*: célpont lény a gyûjtôbe kerül.

„Ezért gyûlölöm a mágusokat: olyan eszközöket

használnak, amelyeket aztán képtelenek használ-

ni.” – Dexkill, a pusztító

2003 © Beholder Kft.2003 © Beholder Kft.
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@1: A kör végéig átalakul tárgyból lénnyé

(4/3-as Dornodon szörny, mágikus ütéssel),

és a tartalékba kerül. Ha visszaalakul tárggyá,

mozgasd ki az ôrposztból ill. tartalékból.

@1: Visszaalakul lénybôl tárggyá. Ezt életmen-

tô hatásként is használhatod, ha ÉP-je 1 alá

csökkenne. Ilyenkor a rajta levô sebzés, méreg-

és ÉP jelzôk leesnek.
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A pakli:
Követõ: Teremtõ rakshallion
3 Kyorg managömb (F)
3 Villámhárító (F)
3 Duplikátum (D)
3 Kisebb Zan (D)
3 Földanya gyümölcsei (S)
3 Ördögûzõ pálca (R)
3 Nugman gyümölcs (S)
3 A kincskeresés itala (F)
3 Mohóság (D)
3 A kalmárok itala (F)
2 Az õsök könyve (S)
3 Az utolsó mondások könyve (R)
3 A végzet talizmánja (F)
2 Biztos pénz (F)
2 Karmazsin tigris (D)
3 Animált kolosszus (D)

MISKOLCI IFJÚSÁGI HKK KLUB

Minden pénteken és vasárnap 15 órától 
a Szinvapark (Bajcsy-Zsilinszky út 2-4.) 

emeletén a multimozival szemben 
elhelyezkedõ padoknál.

Klubtagsági költség nincs.

Átlagosan kéthetente rendezünk 
házi HKK versenyeket melyekrõl a 

miskolci Valhalla Páholyban 
(Déryné út 7.) lehet érdeklõdni, 

valamint Ádám Norbert 
versenyszervezõnél a 

20-324-5002 telefonszámon.



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2004. május 10.

Úgy néz ki, hogy a februári fel-
adványunk elég nehézre sike-
redett, mivel nagyon kevés
megoldást kaptunk rá. Akik
nem tudták megfejteni, azok
most megnézhetik, hogyan is
kellett volna.
1. Kijátszom a Fáradhatatlan

régészt, az izom képessé-
géhez eldobom az Izmos
pegazust és az Izmos ma-
nót.
(-3 = 15 VP)

2. Mivel már teljesül a kijátszá-
si feltétele, ezért lehozom az
Izmos sárkányt, és dobok
neki az izom képességéhez
egy Edzõtermet. 
(-5 = 10 VP)

3. Kirakom a Mágikus izmosí-
tót a sárkányra, így felhú-
zom az Izmos sámánt. 
(-1 = 9 VP)

4. A régészrõl leszedek két
izom jelzõt, és elõkeresem
vele Grimort.

5. Lehozom az Erõs goblint,
egy lapot dobok neki, Gos-
lakot. (-4 = 5 VP)

6. Lejön az Izmos sámán is,
két jelzõt kap a Mágikus
súlyzó és az Izmos féreg el-
dobásával. (-2 = 3 VP)

7. Az Izmos szkritter varázslat-
ként ad két jelzõt a sárkány-
nak, így már három jelzõje
lesz neki. (-3 = 0 VP)

8. Leszedek a sámánról két
jelzõt, kapok belõle varázs-
pontot. (+6 = 6 VP)

9. A sámánt és a régészt áldo-
zom a sárkánynak, akin így
már öt jelzõ lesz.

10. A Mágikus izmosító képes-
ségével újabb izmot adok a

sárkánynak, így már hat van
rajta. (-2 = 4 VP)

11. Kijátszom Grimort, a sárká-
nyon 12 jelzõ lesz, a gobli-
non 2. (-2 = 2 VP)

12. Leveszem a goblinról a jel-
zõket, az ellenfelem pedig
Zu’lit energiafüggönyét rak-
hatja a gyûjtõbe.

13. Áldozom a sárkánynak a
goblint és Grimort, immár
14 jelzõje van.

14. Izmosítással duplázom
sárkány izmát 28-ra.

15. Az immár óriásira hízott sár-
kányom bemegy az õrposzt-
ba, és üt 30-at. Gyõztem!

A kevés beérkezett megoldás
majd mindegyike helyes volt,
legfeljebb apró módosítások-
ban tértek el a fentebb közölt-
tõl. Igazából csak számolgatni
kellett, ha az ember már kita-
lálta, hogy csak a sárkánnyal
lehet ennyit ütni, és pár olyan
apróságra kellett figyelni, mint
a sárkány kijátszási feltétele.

Szerencsés nyerteseink: Fot-
ta Pál Gyuláról, Katulin Péter
Fótról és Tuska Gábor Debre-
cenbõl. Nyereményük egy-egy
csomag Ébredés. Gratulálunk!

Új feladványunk: Neked 7
életpontod és 18 varázspon-
tod, az ellenfelednek 8 élet-
pontja és 5 varázspontja van,
egyikõtöknek sincs szörny-
komponense. A te körödben
vagytok, most kezdõdik a fõ
fázisod. Nyerd meg a játékot a
kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2004. május 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.

KÖVETÕD:
• Az elsõ vámpír (-)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Vámpíreledel (L)
• Õstestvér (L)
• Márvány apostol (F)
• Hullazabáló (L)
• Nekromanta pálca (L)
• Árnytestvér (L)
• Lidércszellem (L)
• Jeges szellõ (L)

A GYÛJTÕDBEN LEVÕ LAPOK:
• Élõholt númak (L)
• Kísértetvándor (E)
• Magzat (-)

Nincs lapod az asztalon és a paklid-
ban.

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Tébolyult tûzmágus (D)
• Tûzszövetség (D/R)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJA:
• Visszavágás (S)

A Tébolyult tûzmágus az õrposzt-
ban van.
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ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
8 ÉP, 5 VP, 0 SZK
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Illusztráció: Szász Gábor
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Illusztráció: Szász Gábor
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Alanori Krónika – IX. évf. 4. (100.) szám

ÚJJ VERSENYEK
áprilisban és májusban

TÚLÉLÕK CSATÁJA
IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Túlélõk csatája.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap
ÉrdeklÕdni lehet: Camelot Kártyavár,
06-36-321-966.

PÁROS VERSENY
IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Gyöngyös.
Szabályok: Páros verseny. Tiltottak
még az ultraritkák, a szabálylapok és a
követõk.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Tornay Tamás, 06-
20-337-7454.

EGYSZÍNÕ VERSENY
IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Egyszínõ verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Horváth Zoltán,
20/597-1883.

FRISSEN BONTOTT PAKLIK
VERSENYE

IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Debrecen.
Szabályok: Frissen bontott paklik ver-
senye.
Nevezési díj: 2700 Ft.
Díjak: Ébredés paklik és ultraritka.
ÉrdeklÕdni lehet: Tuska Gábor, 20-
977-8788.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
IdÕpont: április 25., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Hagyományos verseny. Til-
tottak az ultraritkák is.
Nevezési díj: 600 Ft, 14 év alatt 200
Ft, hölgyeknek ingyenes.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Varga István Kriszti-
án, 30/386-3822.

TÚLÉLÕK CSATÁJA
IdÕpont: április 24., nevezés 9-tõl,
kezdés 10 órakor.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub.
Szabályok: Túlélõk csatája.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Pénzdíj, Ébredés paklik és ultra-
ritka.
ÉrdeklÕdni lehet: Szinay Péter, 06-
30-471-3230.

ÕSÖK VÁROSA
IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: õsök Városa.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Dobó András,
20/360-9023.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA
IdÕpont: április 24., 10 óra.
Helyszín: Miskolc.
Szabályok: A mágia méltósága.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik és ultraritka.
ÉrdeklÕdni lehet: Sarkadi Zsolt, 06-
30-652-6247.

EGYSZÍNÕ VERSENY
IdÕpont: április 25., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-kor.
Helyszín: Szentes, Deákpince.
Szabályok: Egyszínõ verseny. Tiltottak
az ultraritkák is.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik és ultraritka.
ÉrdeklÕdni lehet: Faragó Roland
Márk és Barkó István, faragoro-
land@freemail.hu, 06-30-612-6295.

ÕSÖK VÁROSA
IdÕpont: május 8., 10 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: õsök Városa.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Horváth Zoltán,
20/597-1883.

AZ EGYEDISÉG VARÁZSA
IdÕpont: május 8., 9 óra.
Helyszín: Kaposvár.
Szabályok: A paklinak pontosan 100
lapból kell állnia. Minden lapból egy le-
het benne. Nem érvényes a négyszín
szabály. Nincs kiegészítõ pakli.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ultraritka és Ébredés paklik.
ÉrdeklÕdni lehet: Marics Anikó, 06-
20-906-6069.

A SOKSZÍNÕSÉG JUTALMA
IdÕpont: május 8., 10 óra.
Helyszín: Szolnok.
Szabályok: A sokszínõség jutalma.
Nevezési díj: 600 Ft. 20. és minden
+10. induló után +1 ultraritka lap a
nyeremény.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Pogány Levente,
06-20-395-2411.

TILTOTT MÁGIA
IdÕpont: május 8., 11 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Tiltott mágia.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Dobó András,
20/360-9023.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
IdÕpont: május 8., 10 óra.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny. A
versenyen csak amatõr játékosok indul-
hatnak. Tiltottak az ultraritka lapok.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Abbas Krisztián,
20/967-8936.
Ha a verseny hétvégéjén van a születés-
napod vagy névnapod, akkor ingyenes a
részvétel. Tekintettel az elõzõ versenyek
látogatottságára, elõre is lehet nevezni a
helyszínen.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA
IdÕpont: május 15., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: A mágia méltósága.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Camelot Kártyavár,
06-36-321-966.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
IdÕpont: május 22., 10 óra.
Helyszín: Makó.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 850 Ft.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Horváth András,
70/284-4024.

EGYEDI VERSENY
IdÕpont: május 23., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-kor.
Helyszín: Szentes, Deákpince.
Szabályok: Egyedi verseny. Harc a
végsõ hatalomért 3-4-5 fõs csoportok-
ban. A csoportelsõk mérkõznek az elsõ
helyért.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Ébredés paklik és ultraritka.
ÉrdeklÕdni lehet: Faragó Roland
Márk és Barkó István, faragoro-
land@freemail.hu, 06-30-612-6295.

VERSENYHELYSZÍNEK
BÉKÉSCSABA – IFI HÁZ, 36. terem,

Derkovits sor 2.
CEGLÉD – Kossuth Mûvelõdési

Központ, Kossuth tér 5/b 3-as
terem

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.

GÖDÖLLÕ – Petõfi Sándor Mûvelõ-
dési Központ, a HÉV Szabadság
téri megállójával szemben.

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

KAPOSVÁR – Bajcsy-Zsilinszkzy 
u. 50.

MAKÓ – Perczel Mór u. 2/b.
MISKOLC – Gyõri Kapu u. 27.
NYÍREGYHÁZA – Nyírplaza,

Camelot, Szegfû u. 75.
PATAKY MÛVELÕDÉSI KÖZPONT –

Budapest, X. ker. Szent László
tér 7-14.

PÉCS – Római udvar, Agyvihar
szerepjátékbolt

SZARVAS – Lengyel-palota. A
központi buszmegállótól 100
méterre a városközpont felé, a
lámpás keresztezõdés sarkán
található a Turul mozi elõtt.

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

SZÉKESFEHÉRVÁR – Vörösmarty
Mihály Mûvelõdési Ház, Kártya
Klub, Kaszap István u. 6.

SZENTES – Deákpince,
Kossuth u.8.

SZOLNOK –Helyõrségi Mûvelõdési
Központ, Táncsics M. u. 5-7.

VESZPRÉM – Sárkánytûz szerep-
játékbolt, Ady E. u. 3.

WEKERLEI BOCCIA KLUB – 1096.
Budapest, Mészáros Lõrinc u.
45.

* * * * *

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.



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, Bahn szolgája, 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, Bahn szolgája, 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, Bahn szolgája,
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, Bahn szolgája, Pszi szakértelem,
Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY: Páros verseny új szabályai:
Két-két pár játszik egymással. A párok egymással
szemben ülnek, csak hangosan beszélhetik meg a
stratégiájukat (kódok, utalások nélkül), és nem néz-
hetik egymás lapjait. A pakliépítésre a hagyomá-
nyos verseny szabályai vonatkoznak. A játék szabá-
lyai megegyeznek az Õsök Városa
szabálykönyvében leírtakkal a következõ kiegészíté-
sekkel: Használjuk a közös szörnykomponens opci-
onális szabályt, a másik kettõt nem. A szabálylapo-
kat a párok közösen használják, tehát a párban
mindkét játékosnak ugyanazzal a szabálylappal kell
játszania. A szabálylap mindenkire hat, de nem adó-
dik össze. Vagyis ha az egyik tag játszik A bõség
zavarával, akkor a másiknak is azzal kell játszani, de
csak egyszer húznak +3 lapot, nem pedig kétszer.
A követõk csak a játékosra hatnak, ezért a pár min-
den tagja külön használhat követõket. Tiltott lapok:
A falak ereje, A hatalom átadása, A mágia létsíkja,
A sárkány kincse, A szürkeállomány aktivizálása, Is-
teni érzés, Pszi szakértelem, Szerencsés szám,
Szerepcsere, Teológia, Transzformáció. A Tiltott
mágia csak a kiegészítõben használható. Az Élete-
nergiával 50 ÉP-rõl indultok.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a Rúvel hegy,
Két világ közt, Víziók, a Sötét Kor, Esthar
császárság, az Õsi legendák és az Idõutazás 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 varázslat (általá-
nos, azonnali és minden bûbáj), valamint azok a la-
pok, amik használhatók varázslatként is.

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

A MÚLTIDÉZÕ
BEMUTATÓ VERSENYE

A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

• 4 gyûjtõdoboz Múltidézõ!
• A 8. helyezettet is díjazzuk!

Idõpont: június 12., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.

Helyszín: Wekerlei Boccia Klub, 
1096 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 
3 csomag Múltidézõbõl.

Nevezési díj: 2500 Ft 
(Hatalom Szövetsége tagoknak 2400 Ft), 
mely a kártyák árát is magába foglalja.

Díjak: Rengeteg csomag Múltidézõ és új ultraritka lapok.

Érdeklõdni lehet: Beholder Kft. 1680 Pf. 134 vagy 
beholder@beholder.hu

FIGYELEM! Az általunk támogatott HKK versenyeken a következõ pon-
tozást kell alkalmazni: Gyõzelem 3 pont (a gyõzelem arányától függet-
lenül). Döntetlen 1 pont. Vereség 0 pont. A versenyekrõl küldött beszá-
molóban a pontszámok mellett kérjük a lejátszott körök számát és a
bíró nevét is. Az ultraritkát 15 indulótól lehet kiosztani, kevesebb szá-
mú versenyzõ esetén vissza kell küldeni nekünk. Hatalom Szövetsége
pontokat, profi besorolást 20 fõtõl lehet szerezni.

MESTERHÁRMAS
Helyszín: Szarvas.
Nevezési díj: 500 Ft, lányoknak in-
gyenes.
Díjak: Ébredés paklik, ultraritka lap.
ÉrdeklÕdni lehet: Hlbocsányi Já-
nos, hlbocsanyi@freemail.hu, 06-30-
403-6491.
Mindhárom versenyen tiltott a Morgan
tanítványa és minden ultraritka lap.
A nevezés 9-tõl kezdõdik, a verseny
10-kor indul.

I. verseny
IdÕpont: március 6. lezajlott

II. verseny
IdÕpont: április 3. lezajlott

III. verseny
IdÕpont: május 8.
Szabályok: Háromszínõ verseny.

A versenyek külön díjazása mellett a
három verseny összesített eredménye
alapján:
I. hely: 10000 Ft + kártyapaklik
II. hely: 5000 Ft + kártyapaklik
III. hely: 3000 Ft + kártyapaklik
IV-VII. hely: kártyapaklik



Sass Tamás
paklija: 

Követõ: Elenios követõje

3 Hendiala intrikája
3 Majd legközelebb
3 Blokkoló vyarg
3 Chosuga
3 Asylux átka
3 Õsöreg vyarg
3 Tudatrombolás
3 Tudatcsapás
2 Bûvös tigris
2 Mentális hullám
2 Pszionikus bilincs
2 Száguldó idõ
2 Hegymélyi hoorauk
2 Szellemi bûbáj
2 A mágia elnyelése
2 Tudati kohézió
1 Szerepcsere
1 Lady Olívia éneke
1 Az egyesült entitás döntése
1 Pihenõ
1 Fezmin gépezete

Baross Ferenc
paklija: 

Követõ: Morgan tanítványa

1 Morgan parancsa
1 Motyogó õsvégzet
1 Csápos mélységi motyogó
1 Alaptalan remény
2 Molgan
2 Negatív robbanás
2 Az õsök szelleme
2 Vohuana
3 Leah hatalma
3 A múlt tükre
3 Nekrit parazita
3 Lélekgyûjtõ
3 Lidércharcos
3 Szkritter nekromanta
3 Óriás patkány
3 Lidércszellem
3 Magzat
3 A hatalom torzulása
3 Majd legközelebb

Kálmán Attila
paklija: 

Követõ: Gyógyító rakshallion

3 Majd legközelebb
2 Cselvetés 
3 Villámhárító
3 Zu’lit kísérlete
3 Fairlight sárkánya
2 Megszakítás
3 Aranytigris
3 A kalmárok itala
2 Villámkorbács
3 Láncvillám
3 A gyenge ereje
2 A szkarabeuszok átka
3 Õsi béklyó
3 Energizáció
2 Õsvillám
2 Minõségi csere
2 A kígyó taktikája
3 Méonech fürkész

Czikkely Balázs
gyõztes paklija: 

Szabálylap: Õsi rúna
Követõ: Az istenek hírnöke

3 Isteni igazságtétel
3 A múlt tükre
3 A hatalom torzulása
3 Megtestesülés
3 Alattomos fekete csáp
3 A dimenziók háborúja
2 Morgan parancsa
3 Opál kalmár
3 Majd legközelebb
3 Dezintegráló sugár
3 Lélekgyûjtõ
2 Holtak serege
3 Csontolvadás
2 Fekete kakas
3 Nagyobb életszívás
1 A holtak könyve
2 Leah hatalma

Kundrath Gergely
gyõztes paklija: 

Követõ: Tharr követõje

1 Pozitív létsík
2 Hajítógép
1 Káoszgoblin
3 Goblin ügyeskedõ
2 Iszonyatos goblin
2 Vlagyimir szekercéje
3 Goblin harcos
3 Törpetárna
5 Goblin
3 Goblin kereskedõ
3 Magzat
3 Egyesült erõ
3 Goblin harci kiáltás
2 Császári dekrétum
3 Goblin orgyilkos
3 Goblin szurkáló
3 Élet teremtése
1 Apró kívánság
1 Goblin várúr

Kiegészítõ pakli:
3 Fekete lyuk
3 Pihenõ
3 Antimágikus citadella 
3 Szójerváladék
3 A föld oltára
3 Az erõs gyengéje
2 A hadúr szava
2 Goblin védõmágus
2 Gruangdag haragja
1 Császári dekrétum
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A Beholder Kft. legutóbbi, egyszínû versenyét
március 20-án rendeztük. Nagy örömünkre úgy
tûnik, a HKK népszerûsége ismét nõ, hiszen a
boltokból és a Beholder Kft-tõl is nagy ütemben
fogy a kártya, és ezen a versenyen is 26 profi és
61 amatõr játékos indult!

Minden szín képviselte magát a versenyen, a
profik között egyedül Sheran pakli nem fordult
elõ. A legnépszerûbb színek Fairlight (kontroll, gó-
lem), Leah (pakliégetõ, mentor), és Elenios (kont-
roll, bûbájpakli, horda, fókuszos) voltak, de lát-
hattunk Raia avatár, Dornodon direkt sebzõ,
Chara-din Zarknod börtöne és Tharr goblinos-tár-
gyas paklikat is. Ez utóbbival a profiknál egyedül
Kundrath Gergely mert elindulni, viszont olyan jól
sikerült neki, hogy meg is nyerte vele a versenyt
pontveszteség nélkül! A Fairlight pakliknál a Mé-

onech fürkész utolsó nagy tombolását láthattuk,
bár szerintem a lap a bekorlátozás után is verseny
erõsségû maradt.

A profik között a már emlegetett Kundrath Ger-
gely diadalmaskodott, a második Sass Tamás, a
harmadik Baross Ferenc, a negyedik pedig Kál-
mán Attila lett, paklijaikat oldalt nézegethetitek.

Az amatõröknél végre ismeretlenebb nevek
arattak (a legerõsebbek közül jó páran felkerültek
a profikhoz, így teret adva az új tehetségeknek). A
gyõzelmet Czikkely Balázs szerezte meg, a máso-
dik helyen Jánvári Csabát köszönthettük Leah
mentor-pakliégetõ koncepcióval. A harmadik he-
lyen Fehér Zoltán végzett, a negyediken pedig Gál
Attila, mindketten Fairlight gólempaklival indultak.

Mindenkit szeretettel várunk a versenyeken!

Makó Balázs

ÉRDEKESSÉGEK A VERSENYRÕL:
• Katulin Péter egyik nehéz sorsú ellenfelét mindhárom

meccsen a második körben verte A fájdalom szépsége –
Idegösszeomlás – Magzat (szkritter) kombójával.

• Horváth Dániel véletlenül visszamentorozott egy Tisztes-
ség manifesztációját az ellenfélnek, de aztán egy Tizenne-
gyedik segítségével nyert.



2004. március 9-én elindult a Beholder Kft. új, ingyenes inter-
netes játéka, a Sárkányölõ. A játék a lehetõ legegyszerûbb. Egy
kalandozót irányítasz, akinek faja barbár, tündér vagy törpe lehet.
Kalandokban veszel részt, szörnyekkel küzdesz meg, amelyekért
tapasztalati pontot kapsz, aranyat és kincseket szerezhetsz. A bá-
torságpróbákban különlegesen nehéz ellenfeleket kapsz, az aré-
nában pedig más kalandozókkal mérheted össze tudásodat. Az
eredmények szerelmesei számára különbözõ toplisták találhatók
a statisztika oldalon.

Sokan hitetlenkedtek, amikor meghallották, hogy a játék ingye-
nes. Márpedig a játék az, és ingyenes is fog maradni. Persze,
mint mindennek, ennek is megvan az ára, és itt ez a játék egysze-
rûsége. A Sárkányölõ elsõdleges célja, hogy minél többen meg-
ismerjék a fantasy kalandjátékokat ezen az egyszerû játékon ke-
resztül. Éppen ezért, a játék soha meg sem fogja közelíteni
összetettségében a többi játékunkat. Könnyen megtanulható, de
persze korántsem fogja azt az élményt nyújtani, mint a Túlélõk
Földje, Õsök Városa vagy a Kalandok Földje. Bár apró fejleszté-
sek várhatóak néha-néha, de nem lesz mögötte stabil, állandó fej-
lesztõstáb, mint a fizetõs játékok mögött, amelyeknél a bevétel
fedezi ezt a költséget.

A játék nagyon kedvezõ fogadtatásban részesült, a karakterek
száma 1 hét után már meghaladta a 3000-et. Szinte mindenkinek
tetszett a játék, egyszerû, könnyed, kevés idõt igénylõ volta mi-
att. Azoknak, akik egy ingyen TF-et vártak, kiábrándulást okozott,
pedig igyekeztünk nyilvánvalóvá tenni, hogy mire lehet számíta-
ni.

Tippek:
�� Egy teljes gyógyítás a templomban mindig 1-gyel több aranyba

kerül, mint az elõzõ, vagy az aranyad 10%-ába (amelyik a több).
Tehát ha az utolsó gyógyításod 19 arany volt, és most 400 ara-
nyad van, érdemes 200-at elkölteni (pl. tolvajkulcsra), mielõtt
ellátogatsz a templomba, különben ezután a gyógyítás 40, 41
stb. arany lesz.

�� Ha nem hiányzik az összes életpontod, a gyógyítás is arányo-
san kevesebb aranyba kerül.

�� Az életpontod 6 óra alatt regenerál 1-rõl maximumra. A termé-
szetes regenerálódás mindig olcsóbb, mint a templomi a gyógyítás.

�� Erõ, ügyesség, egészség: Elõször bónuszt 15-ös tulajdonságra kapsz, és ezután minden 4 tulaj-
donság számít, tehát a 19-es, 23-as, 27-es stb. tulajdonságok jelentenek plusz tápot.

�� A szintlépéskor kapott ÉP függ az egészségtõl, ezért érdemes szintlépés elõtt az egészséget adó
tárgyakra átöltözni.

�� A boltban, az eladáskor a bal nyílra kattintva az összeset kijelölöd az adott tárgyból eladásra.
�� A tolvajkulcsok 1-2. szinten 5, 3. szinten 10, késõbb 15 aranyba kerülnek. Ezért érdemes a pén-

zedért 2. ill. 3. szinten, szintlépés elõtt kulcsokat vásárolni, mert ezzel pénzt spórolsz meg.

Tihor Miklós



BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2004. MÁJUS 20-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 ÖTFÉLE LEHETÕSÉGETEK VAN:
INTERNETEN KERESZTÜL.
Legegyszerûbben teljesen automatizált Internetes boltunkban, a

www.beholder.hu oldalon vásárolhatsz. Ezt a módszert azért is ajánljuk, mert
így mielõtt vásárolsz, pár kattintással mindent megtudhatsz az általad meg-
venni kívánt termékekrõl. A könyvekbõl például még részleteket is olvashatsz.

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 be-
holder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon telefonon is lehet
rendelni.
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ELÕRE FIZETSZ BELFÖLDI POSTAUTALVÁNYON.
Ebben az esetben a csekk hátulján a „Közlemények” rovatban

sorold fel a megrendelt könyveket. Add össze a kedvezményes árnál
feltüntetett összegeket, figyelembe véve a darabszámot! Ezt az
összeget küldd el nekünk, és kb. egy hét múlva megkapod a könyv-
eket. A feltüntetett árak tartalmazzák a postaköltséget is. Kérjük, hogy
számolj pontosan, mert ha kevesebb pénzt küldesz, akkor NEM tud-
juk a megrendelt árut elküldeni! Címünk: Beholder Kft. 1680. Buda-
pest, Pf. 134.

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

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

ÁTUTALÁSSAL SZERETNÉL FIZETNI.
E-mailben vagy telefonon leadhatod a rendelést. A fizeten-dõ

összeget elõre (postaköltség nélkül) a következõ számla-számra
fizetheted: 11707024-20397441.
Fontos a neved és címed megadása!
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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 pontokér t azokat a termékeket

választhatod ajándéknak, amelynek az árlistában van
pontban feltüntetett ára. A pontok beváltásának 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 regisztráljunk.
Amennyiben legalább 8 könyvet vásárolsz egyszerre
(pénzért), akkor a rendelés minden tételéért DUPLA
pontot kapsz!

J. Goldenlane: Csillagfény címû exkluzív
novelláskötete csak pontokból vásárolható
meg. A kötet könyvárusoknál nem kapható,
csak korlátozott példányszámban lett ki-
nyomtatva, és az elsõ 99 könyv sorszámot
is kapott. A sorszámos példányok ára 250
pont, másiké 120 pont. 
Ha egyszerre 3 Goldenlane könyvet vásá-
rolsz, akkor az értük járó jutalompontok he-
lyett kérhetsz egy Csillagfényt is. Ilyenkor
tehát nem kerül 120 pontba a könyv.

Ha a könyveket nem kapod meg 5 munkanapon belül, akkor kérjük, hogy a helyi postahivatalban érdeklõdj. Sajnos gyakran elõfordul, hogy a postás nem
hagy értesítõt a küldeményrõl, ha nem talál otthon. E-mailben és telefonon is érdeklõdhetsz a könyvekrõl.



ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 10 80 750 700
A világ szeme II. 10 100 950 900
A nagy hajtóvadászat I-II. 2. kiadás 50 300 2850 2550
Az újjászületett sárkány I-II. 2. kiadás 50 300 2850 2550
Hódít az Árnyék II. 15 170 1620 1530
Mennyei tûz I. 15 160 1520 1360
Mennyei tûz II. 15 160 1520 1360
A káosz ura I. 15 140 1330 1190
A káosz ura II. 20 180 1700 1500
A kardok koronája I. 15 160 1520 1360
A kardok koronája II. 15 170 1590 1390
A tõrök útja 25 220 2090 1870
A tél szíve I. 15 160 1520 1360
A tél szíve II. 15 170 1610 1440

IAN WATSON KÖNYVE
Az Úr világa 17 170 1610 1440

BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 15 100 690 690
M. A. Stackpole: Vérnév 15 100 690 690
M. A. Stackpole: Farkastörvény 20 80 760 680
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 20 90 850 760
M. A. Stackpole: Született harcosok 20 95 900 800
M. A. Stackpole: Sötét ármány 20 95 900 800
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 25 120 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 25 120 1140 1020
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 25 130 1230 1100
Robert N. Charrette: A határvidék farkasai 25 130 1230 1100
Donald G. Phillips: A csillagok ura 25 130 1230 1100
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja 25 150 1230 1100
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 25 140 1330 1190
Thomas S. Gressman: Vadászok 15 150 1430 1280
Robert Thurston: Szabadszülött 15 150 1430 1280
Thomas S. Gressman: Kard és tûz 15 150 1430 1280
Thomas S. Gressman: A háború árnyai 15 160 1520 1360
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Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI

Õsök Városa VI. 15 135 1350
Ébredés 9 90 900

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.



RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 25 130 1230 1100
Mágus: a mester (2. kiadás) 25 130 1230 1100
Ezüsttövis (2. kiadás) 25 140 1330 1190
Sethanon alkonya (2. kiadás) 25 150 1400 1250
A király kalóza II. 10 80 950 900
A démonkirály dühe II. 10 80 950 900
Törött korona 25 150 1400 1400
Krondor: Árulás 20 120 1400 1250
Krondor: Orgyilkosok 20 120 1330 1190
Krondor: Istenek könnye 20 160 1520 1360
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 25 120 1400 1250
A birodalom szolgálója I. 25 120 1140 1020
A birodalom szolgálója II. 25 120 1230 1100
A birodalom úrnõje I. 25 120 1140 1020
A birodalom úrnõje II. 25 120 1400 1250
A Résháború legendája
Nagyrabecsült ellenségem 20 160 1520 1360
Gyilkosság LaMutban 17 170 1610 1440
TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA

Harby Riann: Rúvel hegyi legenda 15 80 800 640
Brian McAllister: Ikercsillagok 15 80 800 640
Brian McAllister: Két világ közt 15 80 950 850
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 15 80 1000 900
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 15 80 1140 1020

DAVID EDDINGS
A gyémánt trón 20 170 1610 1440
A rubin lovag 20 170 1610 1440
A zafír rózsa 20 170 1900 1700

EGYÉB REGÉNYEK
Graham Edwards: Sárkányvihar 10 100 840 600

SHADOWRUN REGÉNYEK
Robin Mash: Cyberkommandó 20 90 850 850
Mel Odom: A múlt csapdájában 15 120 1140 1010
Mel Odom: Hajtóvadászat 20 160 1520 1360
Caroline Spector: Végtelen világok 20 100 950 850
Nigel D. Findley: A nap háza 20 100 950 850
Tom Dowd: Az éjszaka markában 20 100 1040 930
Nyx Smith: Elsötétedés 20 100 1040 930
Nyx Smith: Csíkos vadász 20 100 1040 930
Nyx Smith: Ki ûzi a vadászt? 15 150 1420 1270
Lisa Smedman: Pszichotróp 15 140 1330 1190
Stephen Kenson: Technobábel 20 160 1520 1360
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 20 100 950 850
Jól válaszd meg az ellenségeidet 
(2. kiadás) 20 100 1040 930
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 20 100 1040 930
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 20 90 850 760
Véres utcák 20 100 950 850
Nosferatu 20 100 950 850
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 8 60 600 500
Végzetes DNS (modul) 5 40 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 40 450 4250 3800
Fegyverek kézikönyve 25 250 2370 2120

EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 15 70 660 500
C. Kubasik: Anya meséje 15 70 660 500
C. Kubasik: Keserû emlékek 20 90 800 690
Talizmán (ED. Novellák) 15 70 660 500
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 20 80 700 600
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 20 100 900 800
Greg Gorden: Jóslat 20 100 950 800

JANET EVANOVICH
Kétesélyes játszma 20 100 1140 1020
Hárman a pácban 20 160 1520 1360

J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 20 100 950 850
Papírtigris 20 120 1400 1250
Farkastestvér 20 150 1400 1250
A herceg jósnõje 15 150 1430 1280
A jósnõ hercege 15 150 1430 1280
Csillagfény 120

BEHOLDER AKCIÓ
Philip Kerr: Vakmerõ terv 25 100 950 750
Chris Stewart: Légicsapás 25 100 950 750
Philip Kerr: Kaland a világ tetején 25 100 1140 990
Robert Crais: Rémálmok városa 25 100 1140 990
Robert Crais: Voodoo folyó 25 100 1400 1250

JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 30 150 1500 1280
Kegyetlen eskü 30 150 1800 1500
Forgandó szerencse 30 200 1900 1700
Küzdelmes hûség 25 230 2190 1950

JANNY WURTS KÖNYVEI
A ködszellem átka I. 30 160 1520 1360
A ködszellem átka II. 30 160 1520 1360
Merior hajói I. 16 160 1520 1360
Merior hajói II. 20 170 1610 1440
A vastmarki ütközet I. 25 180 1700 1530
A vastmarki ütközet II. 25 180 1700 1530

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 1-13. szám darabonként 2 650 580

DÖRNYEI KÁLMÁN KÖNYVEI
Kaland nélkül 2 850 800
Yabbagabb, a kalandorok szégyene 2 950 850

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: A kárhozottak királynõje 12 2370 2120
Anne Rice: Lasher 12 2850 2550
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
Szélesi Sándor: A lelkek birodalma 6 1600 1440
Fonyódi Tibor: Isten ostorai 6 1700 1530
Fonyódi Tibor: A háború mûvészete 8 2070 1850
Fonyódi Tibor: Ármány éneke 6 1600 1440
Orson Scott Card: A hetedik fiú 6 1890 1690
Orson Scott Card: A rézbõrû próféta 6 1890 1690

RPG.HU KIADÓ
Álmodók 4 1400 1300
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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
J. Robert King: Síkváltás (Magic VI.) 4 940 840
J. Robert King: Invázió (Magic VII.) 4 1130 1010
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
Stewart Wieck: Antológia (Vampire) 4 1320 1180
Eric Griffin: Özvegyek menedéke (Vampire) 4 1420 1270
Eric Griffin: Özvegyek gyászruhái (Vampire) 4 1420 1270
Eric Griffin: Özvegyek hatalma (Vampire) 4 1420 1270
Gherbod Fleming: 
Középkor: 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
Stewart Wieck: Az igazság paradoxona 6 1800 1600
Diane Duane: Corrivale csillaga
(Csillaghajnal I.) 4 1130 1000
Diane Duane: Vihar Eldalánál
(Csillaghajnal II.) 4 1320 1180
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
Roland Green: A korona lovagjai
(Dragonlance) 4 1420 1270
Tina Daniell: Maquesta Kar-Thor
(Dragonlance) 4 1420 1270
Roland Green: A Kard lovagjai 
(Dragonlance) 6 1510 1350
Don Perrin: Vasverõ Theros
(Dragonlance) 6 1510 1350
Roland Green: A Rózsa lovagja
(Dragonlance) 6 1600 1440
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
Elanie Cunningham: Ezüst árnyak 6 1600 1440
Elanie Cunningham: Tövisvár 6 1700 1520
Elanie Cunningham: Az álomgömbök 6 1700 1520
R. A. Salvatore: A szilánk szolgája 4 1230 1100
R. A. Salvatore: A kardok tengere 4 1230 1100
R. A. Salvatore: Ezer ork 6 1800 1620
R. A. Salvatore: A magányos drow 8 1890 1690
R. A. Salvatore: Örökség 6 1700 1520
R. A. Salvatore: Csillagtalan éj 6 1700 1520
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
Troy Denning: Túl a magas úton 6 1600 1440

Ed Greenwood: A sárkány halála 6 1700 1520
T. H. Lain: Veszedelem a mélybõl 4 1320 1180
David Gemmel: Árnyjáró 4 1420 1270
David Gemmel: A farkas birodalma 6 1510 1350
David Gemmel: Árnyak hõse 6 1600 1440
David Gemmel: 
Legendás Druss elsõ krónikája 6 1800 1620
Andrew Bates: A vihar hírnökei 4 1420 1270
Andrew Bates: Oroszlánokkal hálni 6 1510 1350
Andrew Bates: Holtak földje 6 1510 1350
Michael A. Stackpole: Szellemháború 4 1420 1270
Loven L. Coleman: Fegyverbe! 4 1420 1270
Robert E. Vardeman: A hatalom romjai 4 1420 1270
Martin Delrio: A menny csöndje 4 1420 1270
Richard Lee Byers: Hanyatlás 6 1800 1600
Thomas M. Reid: Lázadás 6 1700 1520
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

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
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Dal és Csend 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
A hit védelmezõi 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Álmokban szóló 4 1420 1270
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Vér és varázs 8 2370 2120
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 Szabbathoz (Vampire) 15 500 4740 4240
Klánkönyvek: Toreádor (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Tzimische (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Gangrel (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Szet követõi (Vampire) 8 2370 2120
Gyûrûk Ura szerepjáték 25 800 7590 6990
Gyûrûk Ura
Narrátorparaván kalandmodul 4 1420 1270
Középfölde térképei 6 1890 1690
A harag mûhelye
D&D kalandmodul 4 1420 1270
Fénytelen citadella
D&D kalandmodul 4 1420 1270
Kard és ököl
D&D kalandmodul 8 2370 2120
Kövek körében
D&D kalandmodul 4 1420 1270
7 tenger szerepjáték 20 5600 5000



Barak a fegyverraktár vörös ajtajához vezette
õket, ahol csatlakozott hozzájuk egy hatalmas
termetû, meghökkentõen széles vállú, fémleme-
zekkel kivert bivalybõr zekét viselõ harcos.

– Õ Torvik – mutatta be Barak –, Anheg fõva-
dászmestere. Névrõl ismer minden vaddisznót az
erdõben.

– Lord Barak hízeleg – hajolt meg Torvik.
– Hogy zajlik pontosan egy ilyen vadászat? –

kérdezte udvariasan Durnik. – Nekem még so-
sem volt benne részem.

– Nagyon egyszerû – magyarázta a fõvadász-
mester. – Beviszem a vadászaimat az erdõbe, és
nagy zajt csapva, kiáltozva hajtjuk magunk elõtt a
vadat. Ti pedig ezekkel fogjátok várni õket. – Rá-
mutatott egy kötegnyi erõs, széles fejû vadász-
dárdára. – Amikor a vaddisznók meglátják, hogy
az útjukban álltok, rátok rohannak és megpróbál-

nak felkoncolni az agyaraikkal, de ti fogjátok õket
megölni a dárdáitokkal.

– Értem. – Durnik bizonytalannak tûnt. – Nem
hangzik túl bonyolultnak.

– Páncélinget fogunk viselni, Durnik – nyugtat-
ta meg Barak. – A vadászaink ritkán szenvednek
komolyabb sérüléseket.

– Ez a „ritkán” nem hangzik valami biztatóan –
mondta Selyem, és megbökdöste a falból kiálló
kampóra felakasztott páncélinget.

– Egyik sport sem túl szórakoztató, ha nincs
benne egy kis kockázat. – Barak megvonta a vál-
lát és magához vett egy dárdát.

– Soha nem gondolkodtál el rajta, hogy inkább
a kockákkal próbálkozz? – kérdezte Selyem.

– A te kockáddal biztosan nem, barátom – ne-
vetett Barak.

Magukra öltötték a páncélokat, miközben Tor-
vik vadászai kicipelték a dárdákat a palota udva-
rán várakozó szánokhoz.

Garion nehéznek és kényelmetlennek találta a
láncinget. Az acélgyûrûk még a vastag ruhán ke-
resztül is belenyomódtak a bõrébe, és minden al-
kalommal, amikor testhelyzetet változtatott, hogy
megszüntesse a kényelmetlen érzést, másik fél
tucat helyen jelentkezett a fájdalom. Nagyon hi-
deg volt, amikor felmásztak a szánokra, és még a
vastag takarók sem jelentettek kielégítõ megol-
dást.
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Val Alorn keskeny, kanyargós utcáin elindultak
a város túlsó végén lévõ nyugati kapu felé. A lo-
vak párafelhõket fújtak haladásuk közben.

Az egyik sarok mögül ugyanaz a vak öreg-
asszony lépett eléjük, akivel a templomnál is ta-
lálkoztak.

– Üdv, Lord Barak! – károgta. – Közel a végzet!
Megízleled, mielõtt a nap lenyugodna!

Barak szó nélkül felállt a bakon, megmarkolta
az egyik vadászdárdát, és teljes erejébõl a nõ fe-
lé hajította.

Az öregasszony meglepõ gyorsasággal lendí-
tette meg a botját, és még a levegõben eltérítette
a felé suhanó fegyvert.

– Jobban teszed, ha nem próbálod megölni az
öreg Martjét! – vihogott megvetõen a boszor-
kány. – A dárdád nem találja el, mint ahogy a kar-
dod sem! Indulj, Barak, a végzet vár rád! – A má-
sik szán felé fordult, amelyiken Garion ült a
meglepett Durnik mellett. – Üdv néked, nagyurak
között az elsõ! – kántálta. – Nagy veszedelmek
várnak rád a mai napon, de te túlélsz mindent! És
ez a veszély lesz az, mely felfedi Barak barátod
végzetének jelét! – Azzal összegörnyedt és gyor-
san odébb csoszogott, mielõtt Barak újabb dár-
dáért nyúlhatott volna.

– Ki volt ez? – kérdezte döbbenten Durnik.
– Barak azt mondja, hogy csak egy bolond,

vak öregasszony – felelte Garion. – Akkor is meg-
állított minket, amikor megérkeztünk Val Alornba,
és ti elõrementetek.

– És mi volt ez a szónoklat a végzetrõl? – A
kovács megborzongott.

– Nem tudom, Barak nem magyarázta el.
– Rossz elõjel már kora reggel – morogta Dur-

nik. – Különös népség ez a cherek.
Garion egyetértõen bólintott.
A város nyugati kapuján túl nyílt mezõk terül-

tek el, melyeket most összefüggõ, a napfényben
vakítóan csillogó hótakaró borított. Átvágtak a ré-
teken az öt mérföldnyire lévõ erdõ sötét vonala
felé; száguldó szánjaik nyomában magasra csa-
pott a porhó.

Útközben több farm mellett is elhaladtak. 
Mindegyik épületet farönkökbõl emelték, és me-
redek, csúcsos tetejük volt.

– Ezek az emberek nem törõdnek a veszéllyel
– jegyezte meg Durnik. – Én biztosan nem szeret-

nék faházban lakni. Bármikor kigyulladhat és le-
éghet.

– Ez egy másik ország – mondta Garion. –
Nem várhatjuk el, hogy a világ minden részén úgy
éljenek, ahogy nálunk, Sendariában.

– Nem – sóhajtotta a kovács –, de meg kell
mondanom neked, Garion, nem érzem magam
jól itt. Vannak emberek, akik egyszerûen nem az
utazásra születtek. Néha azt kívánom, bárcsak
soha ne hagytam volna el Faldor farmját.

– Néha én is – ismerte el Garion, és a magas
hegyekre függesztette a tekintetét, melyek mintha
közvetlenül az elõttük elterülõ erdõ közepébõl
nõttek volna ki. – De egy nap biztosan vége lesz
ennek, és akkor végre hazamehetünk.

Durnik bólintott és újra sóhajtott.
Mire elérték az erdõt, Barak nyugalma és jó-

kedve is visszatért, és úgy osztogatta az utasítá-
sokat a vadászoknak, mintha mi sem történt vol-
na. A bokáig érõ hóban egy közeli fához vezette
Gariont.

– Ez itt tökéletes hely lesz – mondta. – Pont itt
megy a vadászösvény, és a vaddisznók ezen fog-
nak menekülni Torvik és az emberei elõl. Amikor
közeledik egy feléd, markold meg erõsen a dárdát
és célozd meg az állat mellét. Nem látnak valami
jól, ezért pontosan bele fog szaladni a hegybe,
mielõtt még észrevenné, hogy van ott valami. Az-
után a legokosabb amit tehetsz, hogy beugrasz a
fa mögé. A dárda néha nagyon fel tudja hergelni
õket.

– És mi van, ha elhibázom? – kérdezte Garion.
– A helyedben nem tenném – tanácsolta Ba-

rak. – Nem túl jó ötlet.
– Nem is arra gondoltam, hogy szándékosan.

Akkor elmenekül?
– Néha azt teszik, de erre a helyedben nem

számítanék. Sokkal valószínûbb, hogy fel akar
aprítani az agyaraival. Olyankor gyorsan fel kell
mászni egy fára.

– Nem felejtem el – ígérte Garion.
– Ha bármi baj van, itt leszek a közelben. – Ba-

rak átnyújtott a fiúnak két nehéz dárdát, azután
visszatért a szánhoz és továbbindultak. Garion
egyedül maradt a nagy tölgyfa alatt.

A sötét fatörzsek között félhomály uralkodott,
és a levegõ egyre hidegebbnek tûnt. Garion jár-
kálni kezdett, próbálta megtalálni a legjobb helyet,
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ahol várhatná a vaddisznót. A Barak által mutatott
ösvény egyenesen bevezetett a sûrûbe, és Gari-
on riasztóan nagynak találta a hóban látott nyo-
mokat. A lelógó ágú tölgyfa egyre hívogatóbbnak
látszott, de a fiú mérgesen elvetette a gondolatot.
Azt várják tõle, hogy a földön állva várja be a vad-
disznót, és elhatározta, inkább meghal, semmint
hogy a fán rejtõzzön el, mint egy rémült kölyök.

A száraz hang a fejében emlékeztette rá, hogy
túl sokat foglalkozik ezzel a kérdéssel. Amíg fel
nem nõ, úgysem fogják férfinak tekinteni – miért
csinál gondot abból, hogy bátornak látszódjék,
ha nem érhet el vele semmit?

Az erdõ nagyon csendes volt, a hó minden
hangot eltompított. A madarak sem daloltak, és
csak néha hallatszott egy-egy halk puffanás,
ahogy a hó a túlterhelt ágakról a földre hullott.
Garion egyedül érezte magát. Mit keres õ itt? Mi-
féle kötelesség szólít egy rendes, becsületes sen-
dar fiút ide, Cherek végtelen erdeibe, hogy két
dárdával várja egy rémült vaddisznó rohamát? Mi
rosszat tett neki az az állat? Eszébe jutott, hogy
még csak nem is kedveli igazán a disznóhúst.

Jókora távolság választotta el az erdei úttól,
amelyiken a szán továbbhaladt. Nekitámasztotta
a hátát a fatörzsnek, és a hidegtõl reszketve to-
vább várakozott.

Nem is vette észre, milyen hosszú ideje hallja
már a hangot, amikor végre felfigyelt rá. Nem a
vaddisznók csörtetõ zaja volt, amire pedig számí-
tott volna, hanem az erdõ hóval borított talaján
egyenletes tempóban haladó lovak patáinak do-
bogása – ráadásul a várttal ellenkezõ irányból,
pontosan a háta mögül. Óvatosan kikémlelt a fa
takarásából.

Három, prémekbe öltözött lovas bukkant elõ a
fák közül az erdei út túloldalán. Megálltak és kö-
rülnéztek – mintha vártak volna valamire. Ketten
szakállas harcosok voltak, nem sokban kü-
lönböztek azoktól a katonáktól, akiket Garion An-
heg király palotájában látott. A harmadik férfinak
azonban hosszú, szõke haja volt, és nem viselt
szakállt. Arcán az elkényeztetett kölykök örökké
nyûgös kifejezése ült, bár már a harmincas éve-
iben járhatott, és megvetõ tartással ült a lován,
mintha kísérõi közelsége sértené az ízlését.

Egy idõ után újabb közeledõ ló patadobogása
hallatszott. Garion visszafojtott lélegzettel figyelt.

Az új jövevény lassan közeledett az erdõ szélén
várakozókhoz. Ugyanaz a vörösesszõke szakállú,
zöldköpenyes férfi volt, akit Garion két nappal ko-
rábban megpillantott a palotában.

– Nagyuram – hajtott fejet tiszteletteljesen a
zöldköpenyes, amikor odaért hozzájuk.

– Hol voltál? – kérdezte ingerülten a szõke ha-
jú.

– Lord Barak ma reggel néhány vendéggel
együtt kivonult vaddisznóra vadászni. Ugyanarra
mentek, amerre én, és nem akartam õket túlsá-
gosan közelrõl követni.

A nemes rosszkedvûen felmordult.
– Láttuk õket beljebb, az erdõben – mondta. –

Mit hallottál?
– Nem sokat, nagyuram. A királyok egy jól õr-

zött szobában tanácskoznak a nõvel és a vénem-
berrel. Nem tudtam elég közel férkõzni, hogy ki-
hallgassam a beszélgetést.

– Pedig elég sok aranyat fizetek neked ahhoz,
hogy közel férkõzz. Tudnom kell, mirõl van szó.
Menj vissza a palotába, és találd meg a módját,
hogy kikémleld a beszélgetésüket.

– Megpróbálom, nagyuram – hajolt meg me-
rev tartással a zöldköpenyes.

– Ne csak próbáld! – csattant fel a szõke hajú.
– Ahogy parancsolja, nagyuram. – A férfi

megfordította volna a lovát, de a nemes utána
szólt:

– Várj! Sikerült találkoznod a barátunkkal?
– Az ön barátjával, nagyuram – helyesbített a

kém utálkozva. – Találkoztam vele, és egy foga-
dóban elbeszélgettünk.

– Mit mondott?
– Semmi használhatót. Az õ fajtája nem szo-

kott fecsegni.
– Velünk is találkozni fog, ahogy ígérte?
– Azt mondta, igen. Az ön dolga, hogy hisz-e

neki, vagy sem.
A nemes figyelmen kívül hagyta az utolsó

megjegyzést.
– Kik jöttek a sendarok királyával?
– Az öregember és a nõ, egy másik idõsebb

férfi – azt hiszem, valamilyen sendar nemes –,
Lord Barak és egy menyétképû drasniai, meg egy
másik sendar. Egyszerû földmûvesnek néztem.

– Ez minden? Nem volt velük egy fiú is?
A zöldköpenyes vállat vont.
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– Nem gondoltam, hogy õ is fontos lehet.
– Tehát itt van. A palotában?
– Ott, nagyuram. Átlagos sendar kölyök, olyan

tizennégy éves forma. Úgy tûnt, mintha a nõ szol-
gálója lenne.

– Remek. Most menj vissza a palotába, és
hallgasd ki a királyok és az öreg beszélgetését.

– Ez nagyon veszélyes feladat, nagyuram.
– Sokkal nagyobb veszélyben leszel, ha nem

teszed. Indulj, mielõtt az a majomember Barak
visszajön és meglátja, hogy itt lõdörögsz. – Azzal
megfordította lovát, és két harcosa kíséretében
beügetett a fák közé a behavazott út túloldalán.

A zöldköpenyes férfi egy darabig komoran né-
zett utánuk, aztán õ is ellovagolt arra, amerrõl jött.

Garion lassan felállt. Olyan szorosan markolta
a dárda nyelét, hogy begörcsöltek az ujjai. Úgy
érezte, nem bírja tovább, mindenképpen be kell
számolnia valakinek a hallottakról.

És ekkor nagyon messzirõl, az erdõ havas
mélységébõl meghallotta a vadászkürtök tülkölé-
sét, és a pajzsokhoz csapódó kardok fémes csö-
römpölését. A vadászok közeledtek, hajtották ma-
guk elõtt a vadat.

Csörtetés hallatszott a bozótból, és egy hatal-
mas szarvasbika bukkant ki a sûrûbõl. Szemébõl
félelem sütött, sima agancsán megcsillant a nap
fénye. Három ugrás, és már el is tûnt a fiú szeme
elõl. Garion reszketett az izgalomtól.

Azután egy piros szemû emse következett,
melyet fél tucat kismalac követett. Garion vissza-
bújt a fa mögé és hagyta õket elmenni.

A nem sokkal késõbb felhangzó horkantás már
sokkal mélyebb volt, és kevésbé rémültnek, in-
kább dühösnek tûnt. Megérkezett a vaddisznó –
Garion már azelõtt tudta, hogy az állat kitört vol-
na a bozótból. Amikor elõbukkant, Garion szíve
majd kiugrott a helyérõl. Ez nem egy kövér, lusta
malac volt, hanem egy felmérgesített, tomboló
vadállat. A dühösen fújtató orr mellõl elõmeredõ
agyarakról ágak és kéregdarabok lógtak, egyér-
telmû jeleként annak, hogy az állat mindennek ne-
kimegy, ami az útjába kerül – fáknak, bokroknak,
vagy akár egy sendar fiúnak, akinek nincs annyi
esze, hogy kitérjen az útjából.

Ekkor különös dolog történt. Ugyanúgy, ahogy
nagyon régen a Rundoriggal való harcnál, vagy
Brill bérencei ellen Muros utcáin, Garion ismét

érezte, hogy felforr a vére és a füle csengeni
kezd. Dacos, kihívó kiáltást hallott, és beletelt né-
hány pillanatba, mire felfogta, hogy az õ torkából
hallatszik. Mire felfogta mit tesz, már kilépett az
ösvény közepére, lekuporodott, és kitámasztotta
a közeledõ vadállat mellének szegezett dárdát. A
vaddisznó rohamozott. A vörösen villogó szemû,
fújtató szörnyeteg mély, dühödt horkantással szá-
guldott a rá váró Garion felé. A porhó úgy csapó-
dott fel lábai nyomán, mint a tajték egy sebesen
sikló hajó orra elõtt. A hókristályok mintha oda-
fagytak volna a levegõbe, megcsillantak egy kó-
sza napsugárban, melynek valahogy sikerült el-
jutnia az erdõ talajáig.

A vaddisznó megrázó erõvel csapódott a dár-
dának, de Garion jól célzott. A széles pengéjû
dárdafej átfúródott a vastag szõrrel borított mell-
kason, és az állat agyarairól csöpögõ fehér tajték
egyszeriben véres habbá változott. Gariont hátra-
lökte az ütközés ereje, elvesztette a lába alól a ta-
lajt. A következõ pillanatban a dárdanyél kettérop-
pant, akár egy kiszáradt faág, és a vaddisznó már
ott is volt rajta.

Az agyarak elsõ, alulról felfelé irányuló suhin-
tása Garion gyomrát találta telibe, és a fiú tüdejé-
bõl az összes levegõ kiszaladt. A második csapás
a csípõjét érte, amikor levegõ után kapkodva
megpróbált oldalra gördülni. Láncinge ugyan
megállította az agyarakat, és megóvta õt a komo-
lyabb sérüléstõl, de a támadások erejét nem
csökkentette. A vaddisznó harmadik suhintása
már hátulról találta el; Garion a levegõbe emelke-
dett és az egyik fa törzsének csapódott. Szeme
elõtt csillagok táncoltak, amikor feje a kemény
kéregnek ütõdött.

Ám hirtelen ott termett Barak, üvöltve rohant
feléjük a hóban – de mintha nem is õ lett volna.
Garion homályos, kába tekintettel, hitetlenkedve
bámulta a szeme elé táruló látványt. Barak volt
az, semmi kétség, de ugyanakkor valami más is.
Mintha a cherek óriás alakját egy hatalmas, félel-
metes medve töltötte volna ki. A két alak egybe-
függõ képe gyorsan közeledett, mozgásuk telje-
sen megegyezett, mintha nem csak azonos
testen, de azonos gondolatokon is osztoztak vol-
na.

Erõs karok kapták fel a kapálózó, halálos sebet
kapott vaddisznót, és szorítani kezdték az állatot.
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Az utóbbi hónapok fõleg az új szint fejlesztésével
teltek. Természetesen nem mondhatom el a titkokat,
de néhány dolgot megosztok veletek, kedvcsináló-
képpen.

A 12. szint a katonák szintje, és mint ilyen, a hely-
tartó, valamint kedvenc kiképzõtisztje igazán katonás
kiképzésben részesítik majd a galetkiket. A szint érde-
kessége, hogy ha valaki netalán nem rendelkezne õr-
sárkány amulettel, melyet a 11. szinten lehet csak
megszerezni, akkor a kiképzés közben biztosan, és
véglegesen életét veszti. Persze az is megoldás, ha
nem megy el a kiképzésre, de a legjobb az elõzõ szin-
ten beszerezni az amulettet, és akkor nem lehet baj!

A szint boltosa remek mókákkal, új akciókkal és
különös varázstárgyakkal várja a szint lakosait, akik
ha regisztrálnak törzsvásárlónak, extra ajánlatokat
kapnak a boltostól. Ilyen, teljesen új dolog például a
mesterszakács kanala, vagy az arénamesteri tekercs.

Az aukciós ház fejlesztésügyi biztosa egy új fejlesz-
tésen, az aukción keresztül értékesített varázstárgyak
mentális úton való elosztásán, és az asztrális síkon
keresztüli licitálás problémáján dolgozik, és nagyon
számít a mi segítségünkre.

Elõbújik rejtekébõl az antimágikus szkritter,
meggyûlhet a bajunk a féreg- és atkatenyészettel, sõt
egy egész patkányfészekre is lelhetünk. Megfejtõdik a
varázskövek készítésének titka, és egy igazán véreng-
zõ fenevaddal, mindenki rémével, a mutáns földicápá-
val is összefuthatunk.

A Fekete Kos rendje újabb összeesküvésre készül,
és természetesen csak mi menthetjük meg a szint ga-
letkijeit a pórul járástól.

Remek móka lesz tehát, a katonák szintje már alig
várja a felköltözõ galetkiket.

EGYÉB VÁLTOZÁSOK

A megszakítás varázslattal kapcsolatban volt egy
hiba, mely akkor jött elõ, ha mindkét fél megszakítást
használt. Ezt most javítottuk, és az ekkor alkalmazott
szabály is változott valamelyest.

Ha mindkét harcoló fél használ megszakítás va-
rázslatot, akkor több körös megszakítás csatát vív-
nak. Minden kör 5 varázspontba kerül, és minden al-

kalommal 50% + (szint1-szint2)*5% esély alapján
dõl el, hogy melyik fél nyer. (Tehát 10-es különbség-
nél már mindenképp a nagyobb megszakítású nyer).

KÉRDÉSEK

Kérdés: Néha nem tudok mozogni az Õsök Csar-
nokában, néha meg máshogy mozgok, mint ahogy
én akarnám. Miért?
Válasz: Az M parancs paraméterei csak maximum
4 jegyû számok lehetnek. Ha valaki 5 jegyû számot
ad meg paraméterként, az ilyen dolgokat eredmé-
nyezhet. Tehát a legjobb lesz, ha a szabálykönyv-
nek megfelelõen csak 4 jegyû számokat írsz az M
parancs paramétereihez.

Kérdés: Ha tisztogató vagyok, és van +9 sebzés
klánbónuszom, akkor hogyan sebezhettem a vég-
tagommal 1-et?
Válasz: A végtagok sebzését az ellenfél vastag bõr
tulajdonsága csökkenti. Ha csak 1-et sebeztél, az
azért volt, mert ellenfelednek nagyon magas volt a
vastag bõre.

Kérdés: A 11. szinten, bosszantás italával mentem
vadászni, hogy ha szerencsém van, egyszerre két
homlásszal is végezhessek. Mégis csak egy hom-
lász lett az ellenfelem, pedig a bosszantás italának
elvileg még egy példányt hozzám kellett volna von-
zania.
Válasz: Sajnos a homlász egy nagyon ritka lény,
ezért hiába a varázsital, vadászat közben biztos,
hogy nem találkozhatsz egyszerre több példánnyal.

Kérdés: A fordulómban egy harc után egyszerre
31 alkalommal gyógyítottam magamon, egy cso-
mó TVP-ért. Miért van ez? Máskor 3-4 gyógyítás
után már maximális életpontra gyógyulok.
Válasz: Az esetek 99%-ában ezt a csak néhány
szörnyeteg által ismert, tyrxacotl nyálka varázslat
okozza, ami többek közt –20 egészséget ad neked
az egész forduló alatt. A gyógyítás sikere pedig az
egészség tulajdonságtól függ...

Szeitz Gábor
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JÁTÉK
E havi kérdésünk, melyre a helyes választ május 17-ig visszaküldõ elõfizetõink (AK elõfizetõ az, aki
akár a fordulójával kapja, akár elõre befizetett az újságra) között 3 db Az idézés õstekercsét sorso-
lunk ki. A nyereményt az a karaktered kapja, akinek karakterszámát a helyes válasz mellé írod. Ját-
szani levélben, az UL-ed hátulján, vagy a jatek@beholder.hu-ra küldött, tekercs subjectû e-mailben
lehet. 

A krónika egyik régebbi száma, vagy a honlapunkon olvasható, folyamatosan frissített Õsök Városa
- Változások listája cikk segítséget nyújthat a megfejtésben.

A februári számban feltett kérdésünk a következõ volt:

Hány féle egyéb szakértelmet tud az akadémián elsajátítani egy 3. szinten élõ galetki?

A helyes válasz a 24 volt. A jó megoldást beküldõk között három darab szakértelmek balzsamát
sorsoltunk ki. A nyertesek pedig Kincsvadász, Kogyaviknes és Fortian voltak. Gratulálunk nekik!

A kérdés pedig:
Mikor változott meg az idézés parancs paraméterezése úgy, hogy már 6. paramétert is meg
lehessen neki adni?

Nemesis egyik nap, bolyongásai során, az
orglingok fõ táborára bukkanhatott. Bár nem
áll nagy orglingölõ hírében, mégis
egy csatában 11 orglinggal végzett!
Mikor elmesélte másoknak, senki
sem akart hinni neki addig, amíg
meg nem mutatta a zsákmányolt 6
orglinggyökeret.

Roxána a bosszantás italának
segítségével szeretett volna minél
több homlászt maga köré vonza-
ni, azonban szomorúan kellett ta-
pasztalnia, a homlászok tényleg
nagyon ritkák, még a varázsital
sem tudott neki segíteni abban,

hogy sok ilyen lénnyel találkozhasson.

Négy hónap megfeszített koldulás eredmé-
nyeképp Handur végre összegyûjtötte az
összes különféle átkozott tárgyat, elnyerve
így jutalmát, egy kobold bugyrot.

Ádáz ma is mindent megtett, hogy megszerezze a
Végzet ajtaját nyitó kulcs egyik darabját. Sajnos
azonban a Ryjynn léleklidércbõl kiszedett varázsszó,
mely a kulcsdarab megszerzéséhez elengedhetetlen,

ezúttal is csõdöt mondott.

Az õrsárkány amulettjét még egy galetkinek
sem sikerült megszereznie, pedig
az Õsök egyik szelleme elárulta,
nélküle badarság lenne továbbköl-
tözni. Az amulett olyan hatalommal
ruház fel, ami nélkül „árva” ma-
radsz az eddig még lakatlan szin-
ten.

Nagy pompával avatták az új rangba lépõ
Zuck-ot pszi szakértõvé a tegnapi napon. A
Pszionicisták klánjának vezére újabb feladattal
bízta meg õt, amelyet még aznap elvállalt. Kü-
lönös ellenféllel hozta itt össze a sors, elmon-
dása szerint egy soha nem látott „pszi-mágus-
sal” kellett mentálisan csatáznia.

Endyr igencsak értékes tárgyat, Leah malachit
fülbevalóját vásárolta meg a dukátkereskedõ-
tõl. Amint ezt barátai megtudták, azonnal meg-
rohamozták csereajánlatokkal a meglepett má-
gust. A kínálatok között nagy különbségek
voltak. Varázslatos Mirella szinte az egész bar-
langja tartalmát fölajánlotta, míg Éjfény egy lá-
da mátekel pálinkával szállt „versenybe”.



Annyi, de annyi minden történt az utóbbi idõben, hogy azt sem tudom, hol kezdjem õket elmesélni. Ráadásul a leg-
utóbbi alkalommal az orglingok lázadásán kívül szinte semelyik korábbi történetem fejleményérõl nem írtam, úgyhogy
most ezt is be kellene pótolnom. Elõször is orgling lázadás. Mintha csak az orglingok valahogyan olvasták volna az elõ-
zõ bejegyzést, ahogy akkor letettem az íróvesszõt, már hallottam is a csörömpölést a barlangom bejárata felõl, betörtek.
Egy kisebb csapat rontott nekem, de persze esélyük sem volt ellenem. Egy kicsit csodálkoztam az eseten, mivel az elmé-
leteim egyáltalán nem szoktak megdõlni, nemhogy ilyen rövid idõn belül, ezért nekiálltam komolyabban kielemezni ma-
gamban a történteket. Nem is kellett sokat töprengenem, mert ahogy eszembe villant az orglingok halálra vált arckifeje-
zése, már mindent megértettem. Ezeket szándékosan küldték pont ellenem, szándékosan legyengítve, hogy biztosan
gyõzzek (vagy csak ennyire brutálisan erõs vagyok) és, hogy ezzel kimossanak az esetlegesen felmerülõ árulás vádja alól.
De vajon ki lehet az egész mögött? Egyesek egy orgling vezérrõl, valami Tók nevû lényrõl rebesgetnek, de én õt nem is-
merem, és õ is maximum hírbõl tud rólam.

Azért azt hozzá kell tennem, hogy bárhogy is legyen, õ sem tekint engem szövetségesének, pusztán csak tisztel, ami
abból is látszik, hogy nemrég, amikor a csatornaszinten kóboroltam, egy barlangba belépve három varázsló és egy orgling
fattyú rontott rám. Ezeket is õ küldte, ezt tudom, méghozzá abból, hogy ez a kisebb hadsereg csak a szolgáimat pusztí-
totta el, és ezen felül az orglingok nem támadtak, csak védekeztek. A lényeg, hogy legutóbbi félelmeim nem igazolódtak
be, most már senki nem néz rám ferde szemmel, nem vádolnak azzal, hogy magam is benne lettem volna a lázadás kirob-
bantásában, bár továbbra is kimondottan örülök neki. Sajnos azonban teljesen nyilvánvaló, hogy ez sem vezet majd ered-
ményre a császár hatalmának megdöntése érdekében, mert a galetkik minden nap egyre kisebb veszteségeket szenvednek,
és egyre több gyõzelmet aratnak. A legszomorúbb, hogy éppen azt az orglinggyökeret használják fel a torzszülött hordák
ellen, amibõl azok az erejüket nyerik. A minap kisebb örömünnep volt itt, amikor elterjedt a hír, hogy egy Standard Gra-
un nevû galetki az orglinggyökér felhasználásával sikeresen elkészített egy italt, amit orgling kristálykoktélnak nevezett
el. Ennek rajtam kívül mindenki nagyon örült, én viszont tudom, hogy ez az esemény majd rohamléptekkel gyorsítja meg
a lázadás leverésének idejét, és ez nem jó. Mindezek ellenére én sem szeretném kihasználatlanul hagyni a lázadás adta le-

hetõségeket, ezért igyekszem magam is
az orglinggyökérben rejlõ titkokat ku-
tatni. Sajnos azonban a sors most is a
szokásos módon bánik velem, mivel ed-
dig mindössze három orglingnál talál-
tam ilyet, pedig már több, mint egy tu-
catnyit legyilkoltam belõlük. Az elsõ
gyökérrel rögtön elrohantam a könyv-
tárba, hátha találok róla valami infor-
mációt, de csak egy kinézetre hasonló
növényt találtam. A könyvtáros persze
csak azután világosított föl, miután ki-
fizettem a könyvtár használatáért a
200 aranyat. De megbocsátok neki,
mert segített találni egy hozzáértõ má-
gust. Erre a mágusra viszont harag-
szom, mert a legcsekélyebb eredmény
nélkül pocsékolta el az egyetlen gyökere-
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met, majd pofátlanul tartotta a markát egy követke-
zõért. Persze, hogy aztán azt is tönkretegye! De tu-
dom ám, hogy csak aljaskodott velem, a hegyben
uralkodó káoszban ugyanis a vezetõség egy kissé be-
leerõsített, hogy tönkretegyen. Mert történt ugyan
egy csomó pozitív dolog, de mindezt ellensúlyozan-
dó, a császár küldöttei igencsak megkeserítették a
mindennapjaimat. Kezdjük az elején. Elõször is fel-
építettük a mágusházunkat (bár ezt már legutóbb is
említhettem volna), aztán a szövetségi arénánkkal is
elkészültünk. Ez utóbbira nagyon büszke vagyok,
mert soha ilyen munkaigényes épületet nem építet-
tünk még fel, és ez az alkalom azt bizonyítja, hogy
bármilyen nehéz idõk is jöttek eddig, mégis életképes
szövetség vagyunk. Hiába adták fel a küzdelmet töb-
ben is közülünk, hiába a galetki nép megvetése, hi-
ába az elnyomó hatalom minden próbálkozása, még-
is vagyunk, létezünk, és sikeresek vagyunk. Nem
állítom, hogy nem kelt volna el még néhány segítõ
mancs vagy, hogy most nem kelne még el, de azért
igen jól megvagyunk. Ezek után még a nekrofun tró-
nunkkal is elkészültünk, csak, hogy az önbecsülésünk
még jobban erõsödjön, de ez már csak a felsorolás
kedvéért lényeges, a mondandóm szempontjából
nem. Szóval felépült az arénánk, és ennek okán ha-
talmas tivornyát tartottunk az ivónkban, minek
folytán egy csöppet be is csíptem. Na jó, inkább úgy mondom, hogy egy kicsit berúgtam, vagyishogy iszonyúan berúg-
tam. Jó, és akkor mi van? Egy próféta is csak galetki, és az istenek parancsolatában nem szerepel, hogy ne élvezhetnénk
ki fizikai börtönünk lehetõségeit. De ennyi év távlatából ennek úgysincs semmi jelentõsége, úgyhogy nem mentegetõ-
zöm tovább. Szóval valahogy visszatámolyogtam a barlangomba, és rögtön leheveredtem az ágyamra. Alig aludtam el,
amikor arra kellett riadnom, hogy egy díszes öltözetû galetki áll a lábamnál, aki amint észrevette, hogy kinyitottam a
szemem, rögtön kigöngyölte a csápjában levõ írást, és olvasni kezdett.

Mivel a fejem semmivel sem lett könnyebb ettõl a rövid pihenéstõl, ezért már nem emlékszem szó szerint arra, amit
mondott, csak annyira, hogy állítása szerint már túl sok lélekenergiát halmoztam föl a testemben, ezért felfigyeltek rám
a császári szinten, és miután féltik a testi épségemet, nem akarják, hogy ettõl felrobbanjak. Ezért aztán egy védõvarázs-
latot helyeznek rám, és ez majd megment. Ezután így is tett a császári küldött, hiába tiltakoztam (ami kimerült némi
öklendezõ bugyborékolásban, és egy kevés ernyedt vonaglásban). Amikor magamhoz tértem, nem emlékeztem pontosan,
mi is történt, így elõször arra gondoltam, hogy valaki csak szórakozott velem. Második gondolatra tolvajra gyanakod-
tam, de alig kezdtem el ellenõrizni, hogy mindenem megvan-e, máris észrevettem magamon egy halvány rózsaszín aurát.
Rögtön tudtam, hogy mi történt, és egy „kicsit” ideges is lettem. Miután kitakarítottam a barlangomból a romokat, és
a templomban felgyógyíttattam megmaradt szolgáimat, elmentem a szövetségi barlangunkba, és megérdeklõdtem a töb-
bieket, tapasztaltak-e hasonlót. Nem volt ott mindenki, de Ka-Boom barátom rögtön közölte, hogy nemrég vele is
ugyanez történt. Ez egyszerûen fölháborító, és aljas dolog, amiben a legdühítõbb, hogy semmit sem tehetünk ellene.
Számomra teljesen nyilvánvaló, hogy az aréna fölépítése volt a hatalom számára az utolsó csepp, az orgling lázadás pe-
dig a kedvezõ alkalom. Túl erõsek vagyunk, túl sokat tehetünk ellenük, és tudják jól, mennyire örülünk a lázadásnak,
ezért aztán megkeserítik a mindennapjainkat. Sajnos most a galetkik túlzottan el vannak foglalva a saját gondjaikkal,
többen a puszta létért küzdenek, így a nyilvánosság óvó figyelme igencsak lelankadt, ezért írtam, hogy a lázadás volt ne-
kik a kedvezõ alkalom. Hamarosan rájöttem aztán, hogy ezen aura értelme az, hogy legátolja a testem lélekenergia-fel-
fogó képességét, így minden vérre menõ küzdelmem után fájó szívvel kell megtapasztalnom, hogy a felszabaduló léleke-
nergia hogyan illan el a Hegy sötét és hideg folyosói felé a nagy tömör semmibe. Ez igen költõire sikeredett, de
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bármennyire lágyan fogalmaztam is, mégis egy
véresen komoly (és fõleg undorítóan aljas) do-
logról van szó. A császári védõburok másik kel-
lemetlen hatása valami mentális mágia lehet,
ami az elmére van káros hatással. Ez nem
annyira látványos, mint a lélekenergia-gát, és
nehezen bizonyítható a létezése, mégis, amióta
rajtam van ez az átkozott nyavalya, azóta soro-
zatosan követek el olyan baklövéseket, amiket
kis odafigyeléssel elkerülhettem volna. Bár nem
biztos, hogy van összefüggés (mert mintha ak-
kor még nem hordtam volna az aurát), de egy
alkalommal, amikor a rovarsámán szolgámat kí-
nozni vittem (ha emlékszel még arra, amit né-
hány oldallal korábban írtam), annyira el vol-
tam gondolkodva, hogy már csak késõn vettem
észre, hogy a visítás nem szokásos hangon tör-
ténik. Ennek egészen egyszerû oka volt, mégpe-
dig, hogy tévedésbõl a kék ekinda szolgát ragad-
tam meg, és õt kezdtem el gyötörni a
rovarsámán helyett. Persze a sámánom sem élvezhette sokáig a figyelmetlenségem adta szabadságérzést, mert hamarosan
bepótoltam rajta a mulasztást. Azóta valahol a csatornaszinten kóborol, vagy szerencsétlenebb esetben valamelyik nála
erõsebb torzszülött gyomrában nyugszik. Béke poraira. A kék ekinda e malõr után elkezdett durcázni, már amennyiben
durcázásnak nevezhetõ az, ha nem hajlandó normálisan kivenni a részét a harcokból. Eleinte próbáltam különféle aján-
dékokkal kiengesztelni, mert arra gondoltam, hogy ha most még nem is, de majd a következõ szinten hasznát vehetem a
tárgyirtó képességének. A torz viszont egy kissé túllõtt a célon, mert csak nem hagyta abba ezt az idegesítõ viselkedést,
úgyhogy ezután a fene nagy önérzetével együtt jártunk a szövetségünk kínzókamrájába. Na jó, azért az is hozzátartozik
az igazsághoz, hogy idõ közben szereztem a rovarsámánom helyett egy tüskés hólyagot, ami rögtön tudta, hogyan kell
nálam bevágódni, ha a harcról van szó. Úgyhogy most így vagyunk hárman, de már megint elvesztem a részletek között.
Ott folytatnám, hogy egy másik esetben sokkal komolyabb baklövést követtem el. Történt ugyanis, hogy a társaimmal
elhatároztuk, hogy ismét felkutatjuk a legendás káoszkígyó párost. Ismét, mert korábbi alkalmakkor már összeakasztot-
tuk velük a pikkelyeinket (már akinek van), de valahogy sosem sikerült diadalmaskodnunk felettük. A valahogy azt jelen-
ti, hogy teljesen szervezetlenül, taktika nélkül estünk nekik, így a fiatalabb társaink hamar elhullottak, és életenergiájuk-
kal is csak a kígyókat erõsítették. A harmadik alkalom elõtt a többiek kérdezték, hogy segítek-e majd nekik, ha sikerült
mindenkinek elhatároznia magát (valljuk be: a korábbi vereségek komoly lelki traumát okoztak többeknek is). Mondtam,
hogy persze, és amikor késõbb megerõsítést kértek tõlem, akkor is igennel válaszoltam. Elérkezett a nagy csata ideje. In-
dulás elõtt Ka-Boom beszólt a barlangomba, hogy készüljek, de mivel volt még egy kis dolgom (a temérdek cuccomnak fa-
ragtam polcokat) megkértem, mondja meg a többieknek, hogy menjenek csak elõre, majd utánuk sietek. Kénytelen vagyok
bevallani, hogy valami zûr lehet az idõérzékemmel, mert rövid idõn belül az egész csapat visszaérkezett csurom véresen,
fáradtan és csüggedten. Rögtön nekem estek, hogy miért nem mentem velük, én meg csak hebegni-habogni tudtam, de
mentségem nem volt erre. És ez már nem az elsõ ilyen eset volt! A legszomorúbb az egészben, hogy a beszámolóik sze-
rint ezúttal biztosan gyõzünk, ha én is velük tartok. Mindezek mellett sok kisebb apróság is bosszantott a közelmúltban,
de tartok tõle, hogy akár az aura az oka, akár nem, kénytelen leszek a megváltozott körülményekhez hozzászokni. Elein-
te még abban reménykedtem, hogy csak meg vagyok átkozva, el is mentem a templomba, hogy csináljanak valamit, de a
beszámolóim alapján csak annyit tudtak közölni, hogy semmi bajom nincs, ez nem átok, hanem szimpla hülyeség. Egy-
szer tényleg bemosok egyet-kettõt valamelyiknek. A lényegrõl meg még nem is írtam, de ezúttal nem is fogok, mert ha
én most ebbe belekezdek, akkor sosem lesz alvás. Majd legközelebb, ha akkor még élek…
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TF ÉS ÕV OLIMPIA
A Beholder Kft. TF és ÕV Olimpiával egybekötött XXI. TF, ÕV és HKK találkozót rendez

2004. június 19-én a szokásos helyen, a Láng Mûvelõdési Házban 
(Budapest, XIII. ker. Rozsnyai u. 3.) kilenc órai kezdettel. Minden játékost 

szeretettel várunk az este öt óráig tartó összejövetelen!

XXI. ALANORI OLIMPIA
Mi, VI. Borax, a Yaurr birodalom királya, felhívjuk minden, a fegyverforgatásban,

kúszásban, mászásban és egyéb fortélyokban jeleskedõ kalandozó figyelmét, hogy
megrendezésre kerül a XXI. Alanori Olimpia. Az olimpia idejére minden, a koronához hû

kalandozó szívesen látott vendég Alanorban. Hírnökeink mindenkit személyesen
felkeresnek és tájékoztatnak a pontos részletekrõl.

IX. TERON HEGYI OLIMPIA
Minden csápokkal, karmokkal, fogakkal és farkakkal rendelkezõ bátor galetki számára

ismét lehetõség nyílik a megmérettetésre. Mágusok, tudósok, íjászok, katonák, lehelõk
mind bizonyíthatják, hogy õk a legjobbak. A részleteket a helytartói hivatal aulájában

kirakott plakátokról, és a helytartói küldöncöktõl lehet megtudni.

XXI. Alanori Olimpia
Ismét összemérhetik harci és egyéb

tudásukat a kalandozók.

IX. Teron hegyi Olimpia
Csapatversennyel, ahol három fõs csapatok

harcolhatnak egymással.

Árverés
Egyedi TF-es és ÕV-s tárgyak találnak

gazdára hihetetlen árakon.

Kedvezményes befizetés
Csak itt és csak ekkor! 

Beholder Shop
Kedvezményes könyv- és kártyavásár.

Csataszimulátor
Veszély nélkül tesztelheted a TF-es

karakteredet szinte minden szörny 
és kalandozó ellen.

Tombola
Rengeteg ötletes és értékes nyereménnyel.

Találkozók
Élõben találkozhatsz játékostársaiddal és a

játékvezetõvel.

Vetélkedõk
Érdekes és játékos vetélkedõk, amelyeken

bárki részt vehet.
Meglepetés



Van üstöm, van fõzés szakértelmem, mégis elõ-
fordul, hogy egy-egy mások által feltalált tárgyat
én nem tudok feltalálni. Hogy lehet ez?

Elõször is, vannak olyan fõzetek, melyet csak
egy-egy konkrét faj tagjai képesek lefõzni. Ezeket
más fajok nem is tudják feltalálni, hiszen az ilyes-
fajta kotyvalék számukra ehetetlen. Másrészt van-
nak olyan fõzetek, melyeknek szakértelemkorlátja
van. Ezeket csak akkor képes egyáltalán kiötölni a
karakter, ha a fõzés szakértelme legalább a korlát-
3. Ellenkezõ esetben a tárgyak feltalálásánál meg-
szokott üzenetet kaphatja, hogy talán magasabb
tudással majd rájön, mire is lehet használni. Per-
sze, ha sikerül egy szakértelemkorlátos recept fel-
találása, addig nem igazán sikerülhet lefõzni, amíg
el nem éri a karakter az enciklopédiában említett fõ-
zés szintet.

Megkaptam istenem következõ feladatát: Imád-
kozz le egy körben két küldetést! Körökön keresztül
mindig vigyáztam, nehogy leimádkozzam a már
teljesítettet, és közben csináltam a másikat. Min-
dig olyan mezõn imádkoztam az Õrzõk éberségével
és az Isteni kapcsolattal, ahol nem volt oltár. Az
utolsó fordulómban azonban valaki éppen lerakott
egy oltárt oda, ahol imádkoztam, így leimádkoztam
az egyetlen teljesített küldetésemet, emiatt a két
küldetés egy körben történõ leimádkozása újabb
hónapokat vesz majd igénybe. Légy szíves segítse-
tek, hiszen önhibámon kívül imádkoztam le a kül-
detést.

A Túlélõk Földje egy többszemélyes játék. Rajtad
kívül még több ezer játékos van, mindannyian for-
málják Ghalla arculatát. Sajnos néha elõfordulnak
olyan esetek, amikor más olyan változást idéz elõ,
ami téged hátrányosan érint. Pl. éppen kilõhetik az
oltárt, ahol imádkozni akartál, vagy éppen életszív-
ják a mezõt, ahol valamit készíteni akartál stb. Ezek
a dolgok a játékhoz tartoznak, ilyen esetben nem tu-
dunk segíteni. A segítségre csak akkor van lehetõ-
ség, ha programhibáról van szó, vagy valaki a saját
hibájából valami nagyon nagy baklövést követ el,
amit egyszerû javítani, pl. KNO TNO felcserélése,
vagy egy véletlen kattintással elküldött két soros
forduló.

Szeretnék visszaúszni az alanori csatornán nyu-
gatra. Mi a teendõ?

Nos, elõször is valóban végre kell hajtanod az átú-
szást, vagyis vissza kell menned a csatornához, és
M paranccsal rámozognod. Amennyiben sikeres az
átúszásod, vagyis sikerül legyõznöd az összes vér-
cápa sámánt, kapsz egy szöveget, hogy a határõrök
nem engednek át, visszatoloncolnak keletre, és je-
lentkezz a játékvezetõnél. Ezután meg kell szabadul-
nod az összes átadható tárgyadtól, nem lehet nálad
pénz, a bankban sem lehet pénzed vagy tárgyad, és
az aukción sem lehet felrakott tételed. Ha minden fel-
tétel teljesül, és még mindig a csatorna partján állsz,
akkor írj egy levelet a játékvezetõnek, aki át fogja rak-
ni a karakteredet a csatorna nyugati partjára, és in-
nen folytathatod a kalandozást.
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Visszaállítottátok a régóta nem játszott karakte-
remet. Számításom szerint 300 forduló lemaradá-
sa kellene, hogy legyen, azonban ti csak 40-et ad-
tatok vissza. Megkaphatom-e a további lemara-
dást?

A visszaállító program automatikusan 40 forduló
lemaradást ad vissza mindenkinek, akinek ennél több
volt. Régebben az volt a szabály, hogy ha valaki be-
hozta ezt a 40-et, és a fordulóit megnézve „normáli-
san” játszott a karakterrel, akkor megadtuk neki a to-
vábbi lemaradást is. Azonban mióta bekerült az az
újítás, hogy tudsz magadnak extra fordulókat gyárta-
ni, azóta ezt megszüntettük. Ha valakinek sok lema-
radása lett volna, az úgyis kap 20-25 extrát az EXT
paranccsal, vagyis kezdetben fél évig lesz 60-65 for-
duló lemaradása a visszaállításkor kapott 40-nel,
plusz egy félév 26 fordulója. Ez szerintem bõven elég
egy normálisnak játszó karakternek, aki rendesen
akarja megírni a fordulóit, szeretne mindig teljes va-
rázspontot regenerálni. A további félévekben persze
már kevesebb lesz, de azért szép lassan lehet felfelé
jönni. Ezzel a módszerrel megfogjuk a fél-egy év alatt
felbukkanó üstökös karaktereket, viszont minden já-
tékos élvezheti az új EXTRÁK elõnyét.

Hová kell írnom az új EXT parancsot? Továbbra
is a fordulóm fejlécébe?

Az EXT kód továbbra is használható a fejlécben a
frissen indult karaktereknek a régi típusú extrafordu-
lók felhasználására. Azonban, mint az a másik olda-
lon az enciklopédiában is olvasható, lett egy rendes
EXT is, amit az UL 20 vagy 40 sorába kell beírni.

Miért csak akkor adhatom ki az új EXT paran-
csot, ha nincs lemaradásom? Nekem most renge-
teg van, és mire behozom, addigra jóval kevesebb
fordulót kapok a parancs használatával.

Az EXT parancs bevezetésével nem az volt a cé-
lunk, hogy a játékosok rengeteg extrafordulót tudja-
nak gyártani, hanem az, hogy az újabb karakterek
szépen lassan ledolgozhassák hátrányuk nagy részét
a régi karakterekhez képet. Vagyis azt semmiképpen
sem szeretnénk, hogy valaki egy karival lép félévente
egyet, amiben gyártja az extrákat, majd amikor fel-
halmozódott neki sok, nagyüzemben lépkedni kezd,
behozza a lemaradását, és hirtelen a legnagyobb for-
dulószámú karakterré válik.

Dani Zoltán
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JÁTÉK
E havi kérdésünk az isteni küldetésekkel kapcsolatos. Az erre helyes választ május 17-ig visszakül-
dõ elõfizetõink (AK elõfizetõ az, aki a fordulójával kapja, vagy elõre befizetett az újságra) között 3 is-
teni küldetés varázslatot sorsolunk ki. A nyereményt az a karaktered kapja, akinek karakterszámát
a helyes válasz mellé írod. Játszani levélben, az UL-ed hátulján, vagy a jatek@beholder.hu-ra kül-
dött, isteni kuldetes subjectû e-mailben lehet.

Az Alanori Krónika számai valamint a fordulóid segíthetnek a megfejtésben.

A februári számban feltett kérdésünk a következõ volt: Melyik volt az a tárgy, melybõl az Internetes
Aukciós Háznak, mûködésének elsõ háromnegyed évében a legtöbb bevétele származott? A helyes
válaszért csak pár számot kellett visszalapozni (egészen a 94-esig), ahol az aukciós jelentésben
megemlítettük, hogy ez a tárgy a manakristály. Az ezt beküldõk között 1-1 aukciós túlélõkészletet
sorsoltunk ki.
A nyertesek a következõk voltak: Dark Tiger, Higany Hugó, FlyXan. Gratulálunk nekik!

A kérdés pedig: Mennyi erõforrásba (VP-be és TVP-be) kerül az isteni küldetés varázslatot el-
mondani?



Márciusban alapjában véve két fontos változta-
tás volt a Túlélõk földjén, mindkettõvel a játékosok
kéréseit teljesítettük. Az elsõ a lemaradás behozá-
sa az új EXT paranccsal. Errõl egy-két oldallal elõ-
rébb olvashattok pár kérdést is, a lényeg azonban
benne van az enciklopédiában, amit minden 25.
fordulóját lelépett, lemaradással nem rendelkezõ
karakter megkap, vagy megkapott:

Mostantól, félévente egyszer, lehetõséged van
arra, hogy kiadd az EXT, azaz vissza dátumozás
kérelem parancsot, melynek köszönhetõen, az
Extra fordulókhoz hasonlóan, többet léphetsz a jö-
võben. Minél jobban le vagy maradva forduló-
számban a játék kezdetekor indultaktól, annál több
játékhéttel dátumozunk vissza. Csak azok adhatják
ki ezt a parancsot, akiknek az aktuális játékhetük-
höz képest max. egy játékhét lemaradásuk van.

A konkrét számok pedig (ha az adott forduló-
szám között adod ki az EXT parancsot, ennyi já-
tékhéttel dátumozunk vissza):

25. fordulótól 100. fordulóig - 25 játékhét. 
101. fordulótól 200. fordulóig - 20 játékhét. 
201. fordulótól 300. fordulóig - 15 játékhét. 
301. fordulótól 400. fordulóig - 10 játékhét. 
401. fordulótól 500. fordulóig - 5 játékhét. 
501. fordulótól 600. fordulóig - 3 játékhét. 
601. fordulótól - 1 játékhét. 
(Ezt az enciklopédiát azok kapják meg, akik

meglépték már a 25. fordulójukat és nincs lema-

radásuk.)

A másik fontos változás a pszit érintette. En-
nek kettõs célja volt: egyrészt szerettük volna ezt
a kissé mostoha képességet használhatóbbá
tenni, másrészt azt elérni, hogy a karakterek
eredményesen tudják elkölteni a regenerált pszi-
pontjaikat. Errõl is enciklopédiát kap minden
olyan karakter, akinek legalább nyolcas a pszi

szakértelme, azonban most leírjuk azt is, hogy
mit miér t változtattunk.

A legfontosabb cél az volt, hogy egy átlagos ka-
rakter, regenerált pszi pontjára támaszkodva tud-
jon több képességet használni, és alternatívaként
harcban helyettesíteni tudja vele a teológiát/ta-
umaturgiát. Az eddigi magas pszi költségek ezt
nem tették lehetõvé, ezért az elsõ lépés képessé-
gek pszipontjainak változtatása volt. Nézzük ezeket
képességrõl képességre:

Agyletapogatás: Költség 20 pp -> 16 pp.
Hasznos képesség, azonban az eredeti 20 pp

költség túl sok volt ahhoz, hogy egy alacsony
pszivel rendelkezõ karakter, aki éppen csak meg-
kapta, ki tudja használni.

Szürkeállomány aktivizálása: Költség 12 pp ->
20 pp.

Az egyetlen, aminek nõtt a költsége, mégpedig
azért, mert ez egy nagyon erõs, nagyon hasznos
képesség, aki használni szeretné, az áldozzon is
érte valamit.

Pszi-fejlesztés: Költség 20 TVP -> 10 TVP.
Ennek csak a TVP értéke változott, két ok miatt.

Egyrészt régebben 20-as pszi alatt jól mûködött,
felette azonban nem volt elég hasznos, így sok
volt érte a 20 TVP. Másrészt a pszivel induló újszü-
löttek kevés TVP-vel rendelkeznek az alacsony for-
dulószám miatt, így õk nem tudták igazán használ-
ni ezt, míg egy pszit megszerzett magas forduló-
számú karakter gyorsan fejleszthetett vele ala-
csony pszinél. Így remélhetõleg az újszülötteknek
sem a TVP szab korlátot, hanem a pszipont.

Agykorbács: 18 pp -> 6 pp.
Gyakorlatilag a pszi energiatüskéje. D3 sebzés,

max. 25-ig, nagyon sok volt érte a 18 pp, fõleg
mivel a pszipontból általában kevesebb van mint
varázspontból. Még így is picit többe kerül, mint az
energiatüske, mutatván azt, hogy a taumaturgia
egy harcban jól használható képesség, míg a pszi-
nek nem elsõsorban ez a célja.
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Pszi-acéltorony: 14 pp -> 8 pp.
Marginálisan használható védekezõ képesség,

csak bizonyos helyzetekben jó. Ahhoz azonban,
hogy biztosabban tudjunk támaszkodni arra, hogy
szükség esetén megvéd, csökkenteni kellett a költ-
ségét.

Térképelemzés I: 30 TVP -> 10 TVP, 50 pp ->
20 pp.

Igazából csak az élen járó felfedezõk, vagy az
egyedül, hyper nélkül játszóknak hasznos képes-
ség. Emiatt, bár régebben már egyszer csökken-
tettük a költségét, most újra megtettük.

Agybénítás: 24 pp -> 10 pp.
Agybénítás II: 17 pp -> 15 pp.
Olyan speciális támadó képességek, mely elég

egyedi dolgot csinálnak. Olcsóbbá tettük õket,
hogy következetesebben lehessen használni.

Nagyobb agypajzs: 23 pp -> 15 pp.
Míg a mentális pajzs költsége jónak tûnt, ez pi-

cit drága volt. Az erõsségüket nem növeltük, hi-
szen attól gyengült volna maga a pszi, mivel job-
ban lehetett volna védekezni ellene.

Ragály: 10 pp -> 5 pp/mösze.
Sokak szerint ez használhatatlan pszi képesség,

és mások szívatására sem jó, hiszen ott van elle-
ne a kristályfolyadék. Én viszont elárulok egy trük-
köt, amire jól lehet használni. Ha rendszeresen
ölök a fordulóimban olyan szörnyet, ami möszét
ad, akkor minden fordulóban elég költséges kris-
tályfolyadékot használni. Ekkor lehet kihasználni a
ragályt, mégpedig úgy, hogy folyadékkal leszedem
a möszéimet, és magamra rakok egyet a ragállyal.
Ha van rajtam mösze, akkor nem kapok másikat,
márpedig a megölt szörnyektõl nem egy, hanem
több möszét is kapnék. A möszék nem szaporod-
nak minden fordulóban, tehát szépen megvárom,
míg elérik azt a számot, aminél már túl soknak ta-
lálom az általuk szívott pszipontokat, majd újra jö-
het a folyadék és ragály kombó. Ezzel a kombóval
egy átlagos möszeadó szörnnyel szemben úgy 4-
6 fordulót spórolok a kristályfolyadék használatá-
ban.

A következõ probléma, amit meg kellett oldani,
részben az elõzõ változtatásból származott. Mivel

csökkentettük a képességek költségét, ezért ma-
gasabb pszi mellett ezek már nem fejlesztenék azt.
Ennek elkerülése érdekében két dolgot változtat-
tunk. Ha egy pszi képesség használatától a pszid
már nem nõne, akkor is van költség x 5% esély,
hogy a pszi nõ 1%-kot, a mágia megértéshez ha-
sonlóan. Ha a pszi pontod a maximális felett van,
a pszi csak 50%-ban fejlõdik, így az 1% fejlõdés-
bõl 0 lett. Ezután 1%-ból is lesz 50% esélyben 1%
fejlõdés.

Gondok voltak még a pszi erejével is, hiszen a
szörnyek mentõi a gyakran több százat elérõ te-
ológiához és taumaturgiáéhoz lettek belõve, míg a
pszinél az 50 feletti már magasnak számít. A pszi
támadások erõsségének alapját eddig a pszi szak-
értelmed fele határozta meg. Ez változott, 20.
szinttõl minden egyes pszi szakértelem eggyel nö-
veli a pszi támadás erõsségét. Vagyis mostantól
egy 60-as pszi 100-as taumaturgiának felel meg.
Teológiára ezt nehéz átfordítani, hiszen ott az erõt
befolyásolja még a papi erõ és a jellem is. Persze
páran mondhatják azt, hogy ez még nem elég, ne
felejtsük el azonban, hogy a pszinél felrakhatok
olyan hatást is, amik az ellenfél mentális mentõjét
csökkentik, míg a teológiánál és taumaturgiánál
nagyrészt nincs erre lehetõség. Egyúttal termé-
szetesen ezeket a képességeket is erõsítettük pi-
cit.

Az elme fölénye:
16 pp -> 10 pp, -4 helyett -6 módosító.
Az elme hatalma:
32 pp -> 15 pp, -7 helyett -11 módosító.
Az elme dominanciája:
35 pp -> 20 pp, -10 helyett -15 módosító.
Vagyis egy elme dominanciájával már a 60-as

pszi a használt képességtõl függõen 130-160-as
taumaturgiának felel meg.

Egybõl felmerülhet az a kérdés, hogy ha a pszi
globális erejét növeljük, nem lesznek-e túl durvák
a pszit használó lények. Eddig a tapasztalat azt
mutatta, hogy a pszit használó lények ellen na-
gyon könnyû volt megdobni a mentõt, mostantól
ez nyilván nehezebb lesz. Azonban szerintünk nem
billen át a dolog a ló másik oldalára, maximum
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megnõ a mentális mentõt növelõ pszik szerepe, és
a Pszi-acéltorony is hasznosabb lesz.

Mindezek mellett egyes képességekben végre-
hajtottunk pár apró változást, hogy használhatób-
bak legyenek.

Molekula átrendezés: Költség 20 pp -> 10 pp.
Manapság már picit drága volt vele pl. vasat

gyártani. Most egyrészt olcsóbb lett, másrészt meg
lehet adni 3., mennyiségi paramétert, a pp költség
mindig ennek 10x lesz. Ezenkívül új fémeket is elõ
lehet állítani, ezeknek a feltalálását rátok bízzuk.

Tudatkutatás:
A költsége nem változott, viszont hibás volt a ki-

írás, ezt javítottuk.
Pszi-ernyõ 2:
Egy kristálygömbbel egyszerûbb volt megkeres-

ni valakit, így egy picit javítottunk rajta. A hatótáv
10-rõl 60-ra nõtt, de ami a legfontosabb, dupla
annyi információt ad meg a kalandozóról mint ko-
rábban. Vagyis elég jól lehet infókat gyûjteni vele
egy konkrét kalandozóról.

Teljes õrület: 50 pp -> 12 pp.
Ezzel a képességgel több gond is akadt. Egy-

részt túl drága volt, ezt ugye – mint fentebb látha-
tó – orvosoltuk. A hatása inkább szívató jellegû
volt, kevés haszna akadt. Ezen talán picit segítet-
tünk azzal, hogy -8/-8 helyett -10/-10 büntetést ad
védekezésre és támadásra. Természetesen ettõl
még mindig inkább a szívatások közé tartozik, de
hát a pszi már csak egy ilyen képesség. A harma-
dik probléma pedig az volt, hogy gyakorlatilag
mindenki megdobta ellene a mentõt. Most egy-
részt ugye erõsödött a pszi átlagos ereje, erõsöd-
tek a mentális mentõt rontó képességek, ráadásul
a Teljes õrületnél is erõsítettünk, hogy nehezebb
legyen megúszni.

Az agy kifacsarása: 28 pp -> 14 pp.
Ez is egy drága képesség volt, most az alacso-

nyabb költség miatt következetesebben lehet rá épí-
teni. Másrészt viszont mire az ember ezt elérte, ad-
digra már az Asylux csapdája vagy a Jégoszlop a
magas taumaturgiákkal sokkal jobb választás volt.
A pszi globális erõsítése mellett ezért a D6/szint
sebzést 2D5-re növeltük, és a jövõben nehezebb

lesz megdobni ellene a mentõt. Ez azt jelenti, hogy
60-as pszinél 300 a várható sebzése, és 109-es
pszinél maximalizálódik 594-es várható értékkel,
mindemellett adja a -10/-10 támadást és védeke-
zést. Viszont ha az ellenfél megdobja a mentõt, ak-
kor semmit sem csinál. Összehasonlítva az Asylux
csapdájával, az -20 védekezést ad, nem sebez, ha
a mentõt megdobják, annak sincs hatása. A Jég-
oszlop pedig egy Jégmágiával támogatva max.
220-at sebez várható értékben, igaz, hogy a -20 vé-
dekezését viszont megdobott mentõnél is megadja.

A fehérállomány roncsolása:
A használati költsége ennek jól volt belõve, így

nem változtattuk. Viszont az ereje gyenge volt, ha az
Armageddonnal, Bo’adhun csapással, Kiszáradás-
sal hasonlítjuk össze. Jelenleg ugye ez az egyik
csúcs pszi képesség, tehát célszerû a legerõsebb
varázslatokhoz hasonlítani. A sebzés D10/szintrõl
D25/szintre növeltük, a max. szintjét pedig 50-rõl
60-ra. Vagyis ezzel most 60-as pszivel 650-et lehet
átlagosan sebezni, a maximális erejét pedig 70-es
pszinél éri el 780-as sebzéssel. A Bo’adhun csapás
500-as sebzésénél egyértelmûen jobb. A Kiszára-
dás körülbelül hasonló erejû, hiszen az nem függ a
mentõtõl, viszont Rughar gyûrûjével már 840 a vár-
ható sebzése max. hatásfoknál, vagyis érdemes
megfontolni, hogy melyiket használjuk. Egy maxi-
mális erõvel ellõtt, tûzmágiával és Rughar gyûrûvel
megtámogatott Armageddon várható sebzése 841,
és a maximális erejû Armgeddont sem könnyû elér-
ni. Ezek a varázslatok VP-ben ugyan jóval drágáb-
bak, de varázspontból ugye mindig több van, mint
pszipontból, és ha véletlenül kevés lenne a VP, ak-
kor A fehérállomány roncsolása egy remek alterna-
tíva a TF legerõsebb részein is.

Az itt nem említett képességeket megfelelõ ere-
jûnek és költségûnek találtuk. Ezzel azonban a pszi
fejlesztésének nincs vége, hamarosan várhatóak
új pszi képességek. Addig is szívesen fogadjuk új
képességek tervezeteit. Reméljük, hogy mindenki
örömére szolgált ez a két fejlesztés! Várjuk véle-
ményeiteket és javaslataitokat!

Dani Zoltán
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Bizonyára nem egy ember gondolt már arra, hogy
vajon ki állhat az egyes erõs, vagy híres kalandozók
mögött. Ki lehet az a személy, aki irányítja õket? Régeb-
ben, jó pár évvel ezelõtt Treemnek volt egy rovata,
melyben magukkal a kalandozókkal készített riportot.
Most, a Kalandozómesterekben a másik oldalt, a játé-
kost kérdezzük meg. Bár valószínûleg a nyilvános fóru-
mokon, TF-találkozókon sokan megismertétek egy-
mást, de szerintem az élenjáró, régi, híres játékosok és
véleményük megismerése mindenki számár tarthat
meglepetéseket. Elsõ interjúalanyunk, Bárkányi Imre,
közismert nevén Birka.

– Szia! Az elsõ kérdésem rögtön az lenne, hogy mi-
vel foglalkozol a valós életben?

– Várandós párommal, nemrég szerzett lakásunk ott-
honosabbá tételével, valamint munkaidõben konstruk-
ciós tervezéssel.

– Huh, ez elég kínaiul hangzik! Mondanál róla pár
szót?

– Hullámpapír csomagolásokat tervezek a vevõi igé-
nyeknek megfelelõen. Ez lehet konkrét specifikációk
alapján, vagy kapott termék becsomagolása az ismer-
tetett igénybevételeknek megfelelõen. Szakterületem az
elektronika és gépipari csomagolások.

– Mióta játszol a Túlélõk Földjén?
– 1993. októberében kaptam kézhez a 0. fordulómat,

és azóta is lelkesen játszom.
– Ha jól tudom, több karaktered is van, melyikkel

kezdted a játékot?
– Birka volt az elsõ. Késõbb indultak speciális kisegí-

tõ funkcióval karakterek. (Anno pl. még külön karaktert
kívánt egy ketrec összeszerelése Sherannak.) Tavaly
elõvettem Wartot. Eredeti elképzelés alapján tolvajt
akartam faragni belõle, de mire elindult, addigra már
annyira kisírták a lopás korlátokat, hogy parkoltattam
eddig.

– Ha már itt tartunk, milyen más karaktereid vannak?
– Birka, Wart, Eredil, Ezüsthajú Bali a védnökségem

alatt szereplõ rabszolgahad.
– Mondjál pár szót róluk légy szíves!

– Birka Sheran elkötelezett híve. Elkövetve azt a hi-
bát, hogy párhuzamosan fejlesztett két fegyverszakér-
telmet. Jelenleg még a klasszikus fattyazás utolsó hír-
nöke. (Õ még minimalis kincskereséssel fattyazott le
40-50 fordulót.) Wart egy „elbirkult” üstökös karakter,
aki éppen az új fejlesztésekre vár. Szeretném, ha felfér-
ne az olimpiai dobogóra, mert már isteni küldetése.
(Természetesen Sheran hívõ!) Ezüsthajú Bali szintúgy
Sheran híve, hosszú parkolás után kis ónixkulcs vadász
szerepben tündököl. Eredil kilóg a sorból. Eredetileg
nem én indítottam, és eredeti Tharr vallásához ragasz-
kodott tulajdonosa. Mostanában az 52-es fegyverszak-
értelemre hajt SF-es kalandozása közben.

– Melyik a kedvenc karaktered?
– Szívemhez legközelebb még mindig Birka áll, de a

legtöbb idõt mostanában Wartra szántam. (350 fordu-
lót léptem le másfél év alatt!)

– Hm, ez elég soknak hangzik. Mennyi idõ töltesz he-
tente a TF-fel?

– Minimum 5 óra a kizárólag TF-re fordított idõm.
(Ilyenkor pihentetem a párhuzamos cselekvéseimet.)

– Mennyi idõ ebbõl az UL tervezés és mennyi az
egyéb?

– Konkrétan UL írás kb. 5-10 perc maximum, ha labi-
rintusozom akkor akár 1 óra is lehet egy UL. Mellette vi-
szont elég sokat irc-zek, úgy 50 órát hetente, természe-
tesen ebbõl igen kevés a csak TF-re fordított idõ, de
elérhetõ vagyok. A TF-es ügyben történõ telefonálások,
személyes találkozók is elvisznek úgy 2-3 órát hetente.

– Ez az UL írásra fordított idõ elég rövidnek tûnik.
Hogy lehet ennyi idõ alatt megírni több magas forduló-
számú karakter fordulóját?

– A rutin meg az évek.  Egy idõ után a karakter is ké-
pes kijavítani a játékos hibáit, valamint a fordulók igen
kis részében megyünk labirintusokba, ahova a sok oda-
figyelés szükséges. Természetesen éppen ezért híres
vagyok az elkapkodott fordulókról. 

– Az irc-re költött idõ viszont nagyon sok, napi 8-9
óra. Hogy jut ennyi idõd rá?

– Hála a készítõknek, a CGI ircet gyakorlatilag sem-
milyen céges tûzfal nem állította még meg. (Ezen értem
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azokat a cégeket, ahol a web engedélyezve van.) Így
szegény elnyomott rabszolgasorsú munkásemberek
munkaidõben háttér taskban is jelen lehetnek kedvenc
társaságukban. Természetesen munkaidõ révén kisebb-
nagyobb aktivitással.

– Melyik faj a legjobb szerinted a TF-en?
– Talán legjobb faj a troll. Bár még semmilyen nyilvá-

nos fórumon nem nyert megerõsítést a fegyverszakér-
telem fejlõdés bónusza, de a tapasztalatok azt mutatják
van ilyen. És ez az egyetlen faji bónusz, amit semmilyen
kombinált erõforrással se tudsz pótolni.

– Viszont egy trollnak alacsony az IQ-ja, így kezdet-
ben kevés a varázspontja. Nem jelent ez gondot?

– A mai világban a varázspont nem IQ függõ. Varázs-
kõ, manakristály, Ezüstmágusok kürtje, zyel+zyel kata-
lizátor stb. A kezdeti kis IQ-n ráadásul nagyban segít az
átadható Moa varázsdobozka. 

– A vallásokról mi a véleményed?
– Szerintem a legjobb vallás Tharr. Martian tekercs-

bõl tud venni teljes gyógyítást, vehet istenítéletet. A pó-
tolhatatlan agytaposáson kívül van szörnyidézése, és
nem kell mínoszkúpokat keresni csupasz izom után.
Hamar megkapja a vámpirizációt és az egyéb varázsla-
tokat, amik a kalandozást nagyban elõsegítik.

– Mit szeretsz a TF-ben a legjobban?
– A társaságot. Magában a játékban pedig leginkább

a varázslást szeretem. Jó nézni, amikor egy éhínség
430-at sebez, vagy egy méregfelhõ 700-at, továbbá
nincs nagyobb fordulóborító tényezõ, mint egy lema-
radt varázslat. A varázslatok könnyítik meg legnagyobb
mértékben a kalandozást, és adják a nagyobb rugal-
masságot, és lehetõségeket karaktereink számára.

– Mit szeretsz inkább: felfedezni, optimalizálni, sze-
repjátszani…?

– A TF réges-régen elvesztette a szerepjáték voltát.
Jelenleg egy matematikai, optimalizációs, stratégiai
csapatjátéknak tartom. Mint a csúnya kapitalizmusban,
így a TF-en is az információ hatalom. Mindig tudni a
legfrissebb híreket, felfedezni saját tápsorokat, esetleg
egyéni recepteket, tárgyakat feltalálni. Lehetõleg opti-
malizálva szeretek lépni úgy, hogy a felfedezés öröme-
itõl se essek el.

– Melyik volt a kedvenc történelmi eseményed?
– Ha engem kérdeztek a történelmi események igaz-

ságtalanok, és nagy nyerészkedésre adnak lehetõséget
az idõszakos voltuk miatt. A varkaudar invázió alatt
olyan fegyverszaki fejlõdést lehetett elérni akkor, ami
máshol behozhatatlan volt. (Fix 11 szörny 10 lépés
alatt.) A quwarg invázió ugyanez a kaptafa volt. A to-
ronyháború csak a fegyverszakértelemben jártas karak-

tereket mozgatta meg, és ráadásul a lemaradásból lépõ
netes flották irreális elõnyben voltak. A jégkorszak sike-
rült a legjobban, de az adta a legnagyobb nyerészkedé-
si lehetõséget is utólag (pl. féregbél, jégtörõ korong).
És mindezen fejlesztések idõszakosak, így csak az ab-
ban a korszakban jó helyen tartózkodók tudnak rá re-
agálni. Nekem sokkal jobban tetszettek a globál esemé-
nyek. A fõzés, bányászház, invázióügyi minisztérium
stb. (Amiért kegyetlen sok kritikát kaptam a végén.)

– Mi a véleményed a Közös Tudatokról és a KT-ké-
pességekrõl?

– Hozhatnám a sablonokat. Nem kellett volna, nem
lehet objektív elbírálás stb. Szerintem igen is jók a KT-
k, és a szerepjátékos körítésben a játék hiányosságait
próbálták pótolni a játékosok a lehetõségekhez mérten.
Én mindig megszavaztattam volna az interneten a ké-
pességet, esetleg fórumoztattam volna, és úgy talán
több ember látta volna át a kombinációkat, és nem let-
tek volna ilyen durvulások. A befagyasztott KT-képes-
ségek hatására (max. 13 képesség) viszont mindig az
újabb és átgondoltabb KT-k lesznek csak életképesek,
és ennek következtében a régi KT-k tagsága szépen las-
san vagy átlép másik KT-ba, vagy egyszerûen abba-
hagyja a játékot.

– Mi a véleményed a pszi-taumaturgia-teológiáról?
– Mint fentebb már említettem, nekem a játékból ez

tetszik a legjobban. Sajnos a mágia megértése és má-
gia rúnája képesség következtében kicsit kicsúszott
alólunk a ló. A pszi fejlõdése nagyon szépen meg lett
fogva, de mivel a teológia és a taumaturgia korlátlan
mértékben fejlõdhet, így a szörnyek mentõje ehhez
mérten lett belõve. Ennek hatására a pszi jelenleg csak
3 körös csatára meg TU gyártásra használható. Mosta-
ni fórumon kaptunk ígéretet ennek megreformálására.
Mivel jelenleg a TF alapjában sebzésen alapuló játék,
így a teológia fejlesztése az elsõdleges, és a nagy ta-
umaturgiás õstápok kemény hátrányt szenvednek. (Bár
tiltott teleporthoz elengedhetetlen a magas taumatur-
gia.)

– Ezt az utóbbi dolgot magyarázd el bõvebben, légy
szíves!

– A teológiám erejével +erõt és a +sebzést kapok
egyes varázslatokból, míg taumaturgiából nincs ilyen
varázslat. Két közelharci körrel számolva több mint 50
adódik hozzá a sebzéshez. Taumaturgiából egyelõre
semmilyen hasonló kaliberû passzív sebzést növelõ va-
rázslat nincs. Ha a varázslatok sebzését nézem akkor a
felezõ varázslatok 2000 életpontot sebeznek árnytünde
területen, míg taumaturgiából legjobb esetben is 1200
sebzést lehet bevinni. De a tiltott teleport semmilyen
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módon nem pótolható teológiából. Régen a tûzgolyó
behozhatatlan elõnyt jelentett a taumaturgiásoknak, de
nagyot fordult a világ.

– Mi a véleményed az utóbbi idõk fejlesztéseirõl?
Tetszenek?

– Nos, ezek már jóval átgondoltabbak, de sajnos
most is nagyon sok kombinációra nem gondol a fej-
lesztõ. Én továbbra is várom az újabb fejlesztéseket és
kiskapukat.  Sajnálatosnak tartom azonban, hogy a faji
páncélok annyira túltápoltak, hogy teljesen fölösleges-
sé teszik a fattyazást.

– Melyik volt ezek közül szerinted a legjobb, mondjuk
a Sötét Földtõl kezdve?

– A zarknodos labirintus sor és a varkaudar látógöm-
bös labirintusok nagyon fantáziadúsak voltak, így tet-
szenek. (Kifejezetten nem tetszik viszont a kis ónixkul-
csos megoldás benne.)

– Miért?
– Konkrétan kötelezõvé teszi a segédkarakter hasz-

nálatát. Amennyiben szeretnéd megvenni, úgy azért,
mert a szabadpiaci ára irreálisan magas, tehát nem ki-
termelhetõ az ára. Visszaúszással megszerezni nagy
hátrány (-1 minden tulajdonságra, -maxÉP stb.), to-
vábbá a visszaúszott karakter igencsak demoralizáló a
most induló játékosok körében szerintem.

– Mi a véleményed a karakter átadásról/átvételrõl?
– Szerintem ennek korlátozása semmi jóhoz nem ve-

zetne, valamint milyen alapon lehet egy terméket elad-
hatatlanná tenni, ami sok éve eladható/átadható?

– Ne érts félre, nem akarjuk korlátozni, egyszerûen a
véleményedre voltam kíváncsi. Mi a véleményed a
hyperrõl?

– Nagyon örülök neki, hogy Treem hanyatlása után új
krónikásunk (Jakab) volt oly önfeláldozó, hogy ezen
adatbázissal segíti a játékunkat. Mellékesen ki az, aki
meg bír jegyezni ennyi encet, tárgyat, funkciót, és nap-
ról napra történõ játékmódosítást?

– Mi a véleményed a tápolásról, vagyis tápsorok
végtelen mennyiségben pl. csatamezõk, thargodan tá-
borok stb?

– Mindenki úgy játszik ahogy akar. Amióta a halál le-
hetetlenné vált, azóta egy játékost nagyon nehéz meg-
károsítani. A játékvezetõ oly mértékben játékos barát,
hogy az esetleges játékos figyelmetlenségébõl adódó
túlzott hibákat is hajlandó bizonyos mértékben javítani,
így nagy bukási lehetõség nincs. Éppen ezért szerintem
mindenki úgy tápoljon, ahogy a csövön kifér, amíg élve-
zi. Másoknak ártani nem tud vele, így csak a programo-
zó programozási kedvét javíthatja a sok befizetett zse-
tonnal.

– Mi a véleményed a rabszolgázásról?
– Manapság egy szint után nincs értelme rabszolgát

tartani. Elõtte meg segítenek a nagy karakterek. Szerin-
tem, aki rabszolgázással pótolja a barátok/nagy karak-
terek hiányát, azt nem lehet elítélni. Mindenki szeretne
új felfedezéseket tenni, újabb szörnyeket megölni, felfe-
dezni, amit általában csak az élmezõny tud megtenni,
vagy az, akinek van elég erõforrás a birtokában. (Fõ-
képp információ.)

– Mit változtatnál a TF-en, ha te lennél a programo-
zó/játékvezetõ?

– Ide egy nagyon hosszú lista jöhetne most. Marad-
junk annyiban, hogy eléggé nyitott vagyok a vélemé-
nyemmel a nagyvilág felé, és bárki megkérdezhet irc-n,
ha éppen ráérek. Jelenleg sürgetõnek tartanám új terü-
letek leprogramozását, valamint a pszi kijavítását.

– Itt a kérdésnél nem arra gondoltam, hogy mit fej-
lesztenél most, hanem ha most kezdenéd te csinálni a
TF-et, mit csinálnál másképpen?

– Semmiképpen nem engedném, hogy a varázslás
magában életképtelen legyen. Lehetõséget adtam volna
varázslatból felrakható fegyverekre, amik esetlegesen a
varázslói erõvel arányosan sebeznének. Továbbá a játék
kezdetétõl megengedtem volna a közelharc helyetti va-
rázslást. Játéktechnikailag meg sokkal hamarabb hall-
gattam volna másokra, és felvettem volna még egy-két
programozót.  Talán a legfontosabbat hagytam utoljára,
semmiképpen nem egy-két hét tesztelés után tennék be
újdonságokat a programba esetlegesen az éles játék-
ban teszteltetnék gyorsjavításokat. Mindig van egy-két
lelkes játékos, aki hajlandó lenne tesztelni.

– Szerinted kik a legjobb játékosok/legerõsebb ka-
rakterek a TF-en?

– Nem akarok senkit megsérteni, így nem sorolok
listát, amibõl kimaradhatna valaki. Akik megtalálhatóak
irc-en, levlistákon, nyilvános fórumokon (irc-fórum, ta-
lálkozó) mind-mind jó játékosok, és növelik a TF baráti
kört.

– Kikkel készítsünk még interjút?
– A játékos adatbázisból eléggé látszik, hogy kik azok

a játékosok akik nagy erõforrásokat mozgatnak a játék-
ban, és talán ti tudjátok a legjobban, hogy kik miatt vagy
kik kérésére születnek új fejlesztések vagy korlátozások
a programban.

– Köszönöm az interjút!
– Nagyon szívesen! Mindig szívesen segítek vélemé-

nyemmel játékostársaimnak.

Dani Zoltán
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Toborzásgátló Vlagyimir, a tûz elemi létsíkján ka-
landozva, ma gigászi csatában legyõzött egy óriás
tûzmammutot. A tõle a királyi palotába érkezett
mentális üzenetben csupán ennyi információ volt, a
szûkszavúsággal további találgatásokra adva okot.

A pszi létsíkja olyan mentális energiák és hatások
tömegébõl áll, melyeknek elméjükre irányult hatá-
sát a jelenlegi legerõsebb pszitudó kalandozók sem
lennének képesek túlélni - hangzott el a minap Ala-
nor leghíresebb varázslójának szájából.

Alanorban néhány mindig tüntetõ aktivista legújabb
hóbortjukként „Békét a smaragdvámpíroknak”
tüntetést szervez. Elsõdleges indokukként az
egyén szabadsághoz fûzõdõ egyetemes jogát ne-
vezték meg. Egyébként õk azok, akik valószínûleg
soha életükben nem találkoztak még smaragdvám-
pírral, így nem tudhatják, hogy ezeket a meglehetõ-
sen gonosz lényeket nem is kell annyira félteni.

Sheran és Tharr továbbra sincs jóban egymás-
sal. Acsarkodásukat híveiken keresztül próbálják
érvényesíteni, nem csoda hát, hogy papjaik, kik
fenntartások nélkül követik istenük parancsait, egy-
más torkának esnek, illetve perzselõ varázslatokkal
próbálnak kárt tenni újdonsült ellenfeleikben.

Tobias Ak’radal, a neves árnytünde éjfattyvadász
állítólag újra a Sötét Földet rójja. Az alanori szakér-
tõk köreiben rögtön különös teóriákat születtek,
melyek szerint ez csak a megnövekedett éjfatty fe-
nyegetésnek köszönhetõ, különben a hírhedt, de
ugyanakkor kiöregedett vadász soha nem hagyta
volna el az éjtündérek Árnybirodalmának területét. 

Egyes kartográfusok szerint a kalandozók által be-
járt terület csak a Sötét Föld egy kis része. A Thar-
godanok síkján hatalmas, még fel nem fedezett te-
rületek vannak, ahová csak a leggonoszabb,
legnagyobb hatalmú lények juthatnak el.

Nano Pallanthoff, a bátor alakváltó férfi volt az el-
sõ, aki a varkaudarok nyugati romvárosába me-
részkedett. A három napnyi felderítés értékes ered-
ményt hozott, méghozzá egy mesés varkaudar
pecsétgyûrû formájában, melyet rögtön az ujjára is
húzott a romos települést elhagyó, magányos hõs. 

Veszélyben a zöldtestû parduanok, az eddig töb-
bé-kevésbé háborítatlan kyorg tengerpart aligátor-
szerû ragadozói. Az állatok hája iránti megnöveke-
dett kereslet tömeges irtáshoz vezetett az utóbbi
idõben, amely ha nem vigyázunk, a faj teljes kiha-
lásához vezet. A hajdan élt kyorg hercegek, akik
még a királyi pompájú palotáik mesterséges tava-
iban is ilyen állatokat tenyésztettek, biztos nem
akarták ezt, csak hát õk már nem nagyon szólhat-
nak bele a jelenkor égetõ problémáinak dolgába.

Az Ars Magica egy újabb titokzatos KT, kevés tény
ismert róluk. Az biztos, hogy nagy tudású varázs-
lók vannak soraik között.

Különös pletyka kapott szárnyra a minap - valahol
a világban egy többezer éves varázsló különös tu-
dásra oktatja az elé járuló kalandozókat: az õsva-
rázstan alapjaira. Konkrétumokat persze senki nem
tud, így bizonyíték híján vagy hiszünk a nép hang-
jának, vagy nem...

Az Õsi Hajnal Lovagjai az egyik õsi isten, Bufa hí-
veinek vallják magukat. A többi kalandozó számára
azonban nem bizonyított, hogy Bufa, Chara-dinhoz
hasonlóan, visszatért volna.
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