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,Szerkesztõi üzenet

Sziasztok! Lassan közeleg az év vége, így
az új HKK kiegészítõ megjelenése is. A
Régmúlt, nevéhez méltóan a Múltidézõhöz
hasonló lesz, régi, felújított lapokkal. Rész-
leteket majd a novemberi Alanori Króniká-
ban olvashattok róla. A megszokottól elté-
rõen ezúttal mind a bemutatóverseny, mind
a találkozó novemberben lesz megtartva,
19-én és 26-án. Sok szeretettel várunk min-
denkit! A Shadowrun rajongók gondolom
már nagyon várják az új szerepjáték kiegé-
szítõt, az Árnyvadász kézikönyvet. Nos, a
mostani számunkban olvashattok egy rövid
ismertetõt róla, és pár héten belül maga a
könyv is megjelenik. Végül pedig egy köte-
lességnek kell eleget tennem: elõzõ szá-
munkban a rüköT címû rövid novellát Tõké-
si Gergely írta. Jó szórakozást az olvasás-
hoz!
A címlapunkon ezúttal J. Goldenlane: Éjfél
c. regényének borítóképe, a Boros-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.



Az Árnyvadász kézikönyv egy univerzális szabály-
könyv – korántsem csak egyetlen témára összpontosít.
Elsõdleges feladata, hogy támogassa a játékmestert,
aki tovább színesítheti és mélyítheti játékait segítségé-
vel, de a játékosok számára is hasznosnak bizonyulhat
(azon felül, hogy a játékmesternek szánt segítség ré-
vén nagyobb játékélményben lehet részük), mivel
irányelveinek megfontolásával élõbb, egyedibb karak-
tereket készíthetünk.

A kiegészítõ számtalan új részlettel gazdagítja a Sha-

dowrun világát, rugalmasabbá és könnyebbé teszi a
karakterek és a kampányok elkészítését, valamint
újabb opcionális szabályokat és ötleteket is felvonultat,
melyekkel megoldhatjuk a játékalkalmak során felbuk-
kanó leggyakoribb problémákat.

A kiegészítõ áttekinthetõvé teszi a játékosok számá-
ra az árnyvadászok életét karrierjük kezdetétõl fogva
egészen visszavonulásukig. A Karakteralkotás címû fe-
jezet ötleteket és tippeket nyújt a statisztikák életre kel-
téséhez, illetve egy teljes és hiteles háttértörténet meg-
írásához. Az alapkönyvben szereplõ Húsz kérdés újabb
változata is helyet kapott itt. Megismerhetünk egy
újabb, és az alapkönyvben szereplõ eredeti megoldás-
nál jóval rugalmasabb, pontelosztásos karakterkészítõ
módszer is, amellyel lehetõvé válik az otaku, temetõli-
dérc, alakváltó vagy metahumán variáns karakterek lét-
rehozása is. Természetesen ezek a metatípusok is
helyet kaptak a kiegészítõben, nem is beszélve a már
létezõ metahumán fajok módosulásairól, vagyis a me-
tavariánsokról. Szintén a fejezetben található az elõ-
nyök és hátrányok leírása is, amellyel egyedibbé, szí-
nesebbé tehetõk a karakterek.

A Szakértelmek és Képzés címû részben ismerhet-
jük meg például az Atlétika szakértelem és specializá-
cióinak (úszás, ugrás, futás és szabadulás) használa-
tát. A szakértelmek és tulajdonságok növeléséhez
szükséges gyakorlásra is találhatunk opcionális szabá-
lyokat.

A „Hogyan béreljünk fel egy árnyvadászt?” címû fe-
jezettel a Johnsonok mindennapjaiba és legmocsko-

sabb trükkjeibe tekinthetünk be, a klasszikus, második
kiadású kiegészítõk stílusában, így kötelezõ darab min-
den játékmester számára.

A kapcsolatok mindig is a legfontosabb, ám sajnos
egyben az egyik legjobban elhanyagolt részét képezték
a Shadowrun világának. A Kapcsolatok és Ellenségek

fejezete kibõvíti a nem-játékos karakterek (NJK-k) sze-
repét személyiségük, tudásuk és szándékaik részlete-
zésével, valamint a jó kapcsolat megtartásához szük-
séges tudnivalók meghatározásával. Természetesen a
kapcsolatoknak is lehetnek kapcsolataik a karakteren
kívül, így Barátok Barátai is segíthetik a karakterek
munkáját. A fejezetben olyan szokatlan kapcsolatok is
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helyet kaptak, mint például a Shadowland BBS, a szer-
vezett bûnözés, a kormányzati szervek vagy épp a
nemzetközi kapcsolatok. Mivel korántsem biztos, hogy
minden NJK pozitívan reagál a karakterre, a fejezet tar-
talmazza az ellenségek kidolgozásához és hatékony
szerepeltetéséhez szükséges információkat is.

A Szabályfejlesztések között találhatjuk, többek kö-
zött, a Karmára vonatkozó bõvített, opcionális szabá-
lyokat. Szintén itt találhatók a szívességekre és tartozá-
sokra vonatkozó íratlan szabályok, valamint az
erkölcstelen (Karma nélküli) kampányokban résztvevõ

karakterek fejlõdésének lehetõségei is.
A fejezet segítségével gyorsan és egy-
szerûen generálhatunk statisztikákat a
híresebb NJK-knak, leképezhetjük a
csúcstechnológia változásait, vagy a
DocWagon, illetve az árnyvadászok el-
len felsorakoztatott biztonsági rendsze-
rek mûködési elvét.

A Játékvezetésnek elkeresztelt feje-
zet – ahogy a neve is sugallja – a ki-
egészítõ magva, mely a játékmesterek-
nek szolgál hasznos információkkal a
kalandok és kampányok vezetésével
kapcsolatban, beleértve a vadászatok
után járó kompenzáció megállapítását
is. A fejezet segítségével részletesen,
pontról pontra dolgozhatjuk ki kalan-
dunk vagy kampányunk minden egyes
fontos és apró részletét, és néhány jól
bevált játékmesteri trükkel is megis-
merkedhetünk.

Az Alternatív Kampányötletek címû
rész illusztrálja a nem kifejezetten árny-
vadászokból álló csapatok lehetõsége-
it olyan példákkal, mint mondjuk a
DocWagon vagy a Lone Star alkalma-
zottakból álló csapatok. A kiegészítõ e
fejezete az utcai bandák megtervezé-
sében és mesélésében is segédletet
nyújt, ha a játékmester tovább akarná
színesíteni a nagyvárosok utcáinak
légkörét. Olyan neves bandákkal is-
merkedhetünk meg itt, mint például a
Red Hot Nukes, a Halloweenerek, vagy
a Tüskék.

A kiegészítõt egy bõvített tevékeny-
séglista zárja, melyben szerepel az
összes, eddig írt kiegészítõben szerep-
lõ tevékenység.

Összefoglalva: Az Árnyvadász kézikönyv egy na-
gyon hasznos kiegészítõ, melynek elolvasása minden
játékmesternek (és megkockáztatom, hogy játékosnak
is) kötelezõ. Félreértés ne essék, a kiegészítõ nem egy
mesélõi tanfolyam, hanem sokkal inkább egy nagyon
hatékony továbbképzés, mely néhány helyen annyira
univerzális, hogy más rendszerekbe is könnyedén átül-
tethetõ. Mindezek ellenére a mesélés alapjait máshol
kell keresni…
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honlap: http://www.beholder.hu
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A következõ rövid leírásban pár egyedi
bandaötletet vázolunk, amelyek egyaránt
hasznosnak bizonyulhatnak a játékmesterek-
nek, kalandjaik színezéséhez vagy történeta-
lapként, illetve a játékosoknak is, akik hátte-
ret akarnak adni bandatag karaktereik
számára. Bár a legtöbb banda leírása tartal-
mazza a banda területét is, mondani sem
kell, hogy ez az információ könnyedén mó-
dosítható.

MI IS AZ A BANDA?

Bandába szinte minden esetben egy kö-
zös cél elérése végett tömörülnek az embe-
rek. A közös cél a legtöbb esetben a túlélés,
illetve a nagyobb biztonság, ám természete-
sen léteznek ennél sokkal árnyaltabb, komp-
lexebb célok is. A banda a létszámra épít –
míg tagjai egyesével könnyedén félreállítha-
tók, vagy semmibe vehetõk, addig egy teljes
bandával kikezdeni már sokkal húzósabb fel-
adat. 

Szinte minden bandának van vezetõje, egy
bandavezér, aki hol névleges, hol tényleges
befolyással bír szervezete felett. A legtöbb-
ször alvezérek (kisfõnökök) is társulnak hoz-
zá, ám ezen kivételezett személyek a legtöbb
esetben gyakran cserélõdnek a bandavezér
hangulata/döntése vagy a közvélemény ha-
tására.

A bandák többségének közös megélhetési
forrása is akad, amelyben szinte minden
bandatag részt vesz. Ez garantálja a szerve-
zet és tagjainak „jólétét”.

A bandáknak – mondani sem kell – szám-
talan ellensége van. Más bandák a terület és
a bevételi források korlátossága miatt, vagy a
rendõrség, amennyiben a bandatagok illegá-
lis tevékenységekben is részt vesznek, és

még sorolhatnánk. Az ellenségek számbavé-
telekor mindenképp figyelni kell arra, hogy
ami megfontolandó veszélyt jelent a bandá-
nak, az halálos fenyegetést jelent minden
egyes tagja számára.

SZEREPJÁTSZÁSI LEHETÕSÉGEK

A banda sokkal szorosabb viszont jelent,
mint a normál értelemben vett árnyvadász
csapat. A bandatagok túlnyomórészt egy-
másra támaszkodnak, hogy túlélhessenek,
és bár az intrika korántsem elfeledett mûvé-
szet a bandákon belül, direkt konfrontáció
csak a legritkább esetekben alakul ki. A ban-
dán belüli megbecsülés minden bandatag
számára életbevágó. Minél fontosabb egy
tag, annál nagyobb hatalommal rendelkezik
a csoporton belül, és annál több erõforrást
érhet el. A belsõ ranglétra néha csak nagyon
nehezen mászható, és ezt érezniük kell a ka-
raktereknek is.

A bandakampányok igazából azoknak a
játékosoknak jelentenek kihívást, akik a
klasszikus értelemben vett, magányosan dol-
gozó árnyvadász archetípust részesítik
elõnyben.

PÉLDABANDÁK

INKVIZÍTOROK
Az inkvizítorok egy vallási fanatikus cso-

portból szakadtak ki, nagyjából a legelsõ ki-
berverek nagykereskedelmi forgalomba ke-
rülésekor. A banda ekkor még ártalmatlan
eszközökkel mûködött, tiltakozó felvonuláso-
kat szerveztek, röplapokat osztogattak és
nagyüzemben kampányoltak az emberi érté-
keket és személyiséget (szerintük) sárba tip-
ró beültetések ellen. Bár számtalan követõ-
jük akadt, és elég sokan fontolták meg
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szavaikat, globális (vagy állami) szinten szin-
te semmi sikert sem értek el. Idõvel elfeled-
ték létüket, és követõik is szép lassan el-
hagyták eszméiket.

A csoport azonban továbbra is mûködött,
bár sokkal kisebb létszámmal, és sikerrel. Az
igazi változást a bioverek utcára kerülése je-
lentette. A csoport akkori vezetõje Tully atya,
egy visszavonult lelkész, újabb kampányt hir-
detett, melyben a biover beültetések elõnye-
ivel próbálták az embereket eltántorítani a ki-
berverektõl. A csoport felemásan reagált
vezetõjük döntésére, a legtöbben elfogadták
a „kisebb rossz” elvét, míg pár fanatista
csendben meghúzódva (vagy épp aggálya-
inak hangot adva) próbálta megállítani a kez-
deményezést. A kampány kétségtelenül si-
keres volt, helyi szinten. Az emberek
többsége letett kiberver-beültetési szándéká-
ról, és várták az idõt, mikor a bioverek is
olyan könnyedén (és legfõképpen olcsón)
lesznek majd beültethetõk, mint a kiber-
verek. Az inkvizítorok száma gyarapodni kez-
dett, és megjelentek köreikben a kiberveres
tagok is, akik Tully elképzelése szerint saját
példájukon keresztül keltették volna fel a fi-
gyelmet a kiberver káros hatásaira, ahogy az
számtalan esetben – például a drogfüggõk
esetében is – bejött.

Az Inkvizítorok kemény magva ekkor hagy-
ta el a szervezetet. Statikus világképüknek
Tully radikális forradalma már túl sok volt.
Eretnekként tekintve eredeti szervezetükre új
csoportot alakítottak, és minden eddiginél
keményebb elveket tákoltak maguknak. Az
új és igazi Inkvizíció szerint mindenki bûnös,
aki istentelen eszközöket épített a testébe
vagy szánt szándékkal csonkítja meg azt, le-
gyen az egy huzalozott reflex, vagy akár egy
ártatlan mell-implantátum vagy piercing. Az
igazi Inkvizíció nem is félt kimondani ezt, és
attól sem riadtak vissza, hogy ítélkezzenek is
a bûnösök fölött.

Ezzel a tettükkel azonban majdnem alá is
írták az Inkvizíció halálos ítéletét. A helyi ban-
dák tagjainak nagy része rendelkezett
kiberverrel, és õk innentõl fogva fenyegetés-

ként tekintettek az Inkvizíció tagjaira, legye-
nek akár békepártiak, akár radikális beállí-
tottságúak. Mivel a két szervezet tagjai csak
felfogásukban különböztek a külsõ szemlélõ
számára (mind bandajelzésük és nevük,
mind ismertetõjeleik megegyeztek, ráadásul
a radikális tagok nemrég még látványosan
együtt jelentek meg békés társaikkal), a köz-
vélemény õrült pszichopatákként könyvelte
el mind a két szervezetet. Hajtóvadászat kez-
dõdött, mire az eredeti Inkvizítorok megpró-
bálták még felnyitni a közvélemény szemét,
és békés megoldást keresni a problémára.
Mivel az új Inkvizítorok ezt nyilvános árulás-
nak tekintették, merényletet követtek el Tully
atya ellen. A merényletre egy nyilvános fel-
szólalás során került sor (ahol már alapból
eléggé fokozott volt a hangulat), ahol a Tully-
nak szánt bomba tucatnyi „ártatlan” résztve-
võt sebesített és ölt meg. Az eseményt per-
sze azonnal felkapta a média, aki végül
öngyilkos merénylõkként állította be a ban-
dát. Az Inkvizítorok innentõl ténylegesen alá-
írták a halálos ítéletüket.

Az Inkvizítorok hosszú évekre tûntek el a
süllyesztõben, a legtöbb bandatagot leva-
dászták és a törvény elé állították, vagy hely-
ben ítélkeztek felettük. Végül szinte el is felej-
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tették õket. Pár hónappal ezelõtt azonban is-
mét összeálltak, pontosabban újjászervezõ-
dött a banda. Redmond egyik elhagyatott
blokkjában nyitott, nevükkel fémjelzett in-
gyenkonyha láttán sokakban merült fel a két-
ség szándékaik felõl, azonban a gyanakvás
még nem érett meg tetté. A megújult banda
látszólag a régi elvekkel él tovább, kiállnak a
beültetések ellen, és a minden embert egy-
formán kezelõ jogokért. És persze nem gyõ-
zik hangsúlyozni, mennyire elhatárolják ma-
gukat elõdjeiktõl.

AZ ÚJ SZERVEZET

Az új Inkvizíció pusztán a Tully iránt érzet
tiszteletbõl tartotta meg a bandanevet, való-
jában tiszta lappal akarnak indulni. Tagjaik
közt számtalan szociális munkást találha-
tunk, harcedzett tagokkal nem rendelkeznek.
Gyakorlatilag teljesen ártalmatlanok. Létszá-
muk alig éri el a két tucatot.

Bandakapcsolatok:
A banda szoros kapcsolatban van az

összes közeli, metahumán-barát szervezet-
tel, mivel céljaik átfedésben vannak egymá-
séval.

Karakterek:
Az inkvizítorok új generációja szociális ké-

pességeire épít. A Karizma, Akaraterõ és

szociális szakértelmek a legfontosabbak szá-
mukra, minden más csak másodrendû. Har-
ci szakértelmeik nincsenek, páran közülük
elég képzettek ahhoz, hogy megvédhessék
magukat, ám erõszakhoz csak saját túlélé-
sük vagy egy „nagyobb jó” cél érdekében fo-
lyamodnak.

A régi Inkvizíció:
Az eredeti szervezet pár fanatikus tagja

továbbra is az utcákat rója, hogy megtérítse
a bûnösöket (akármit is jelentsen ez). Az el-
múlt évek alatt garantáltan csak a legszívó-
sabb utcai túlélõk maradtak meg köreikben,
ám üldöztetésük miatt szétszóródtak, így
senki sem tudja pontosan hányan vannak.
Magányosan tengetik életüket, ritkán tûn-
nek fel, de olyankor pusztítás, erõszak és
tucatnyi halálos vagy súlyosan sérült áldo-
zat jelzi mûködésüket. Három, mágikusan
aktív Inkvizítor (egy hermetikus és két isme-
retlen totemû sámán) ellen a mai napig is él
a körözés (és a vérdíj), nyolc világi társukat
pedig eltûntként tartják nyilván (egyesek
szerint ezek közül legalább négy tevékeny-
kedik aktívan Redmond és Puyallup alvilági
köreiben). 

A régi Inkvizítorok nem foglalkoznak szoci-
ális dolgokkal, szerintük a nép manipulálása
egyértelmûen megfélemlítéssel lehetséges
csak. Vadásznak a látható kiberverekkel ren-
delkezõ polgárokra, és hangulatuktól függõ-
en, megfélemlítik, bántalmazzák, megcson-
kítják, vagy egyszerûen megölik õket.
Általában a túlkibernetizált, kiemelkedõ ké-
pességekkel rendelkezõ egyedekre vadász-
nak, mivel minden ilyen sikeres vadászat ko-
moly pszichológiai hatással van leendõ
prédáikra (Erõszint: Kiemelkedõ). A régi Ink-
vizítorok egyik bandával vagy szervezettel
sem állnak le tárgyalni.

Mindkét csoport a feszületet használja
bandajelzéseként. A régi szervezet tagjai
szinte minden kiegészítõjükön szerepeltetik,
míg az új inkvizítorok beérik egy nyakba
akasztott kereszttel.
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A NIHIL GYERMEKEI

A nihil gyermekei tulajdonképpen a legla-
zább szervezõdésû banda, amit a Föld vala-
ha is látott. Tagjait csak és kizárólag a transz-
állapot elérése érdekli, és ehhez bármit
felhasználnak. Legyen az hallucinogén, utcai
drog, JMÉ, pszichedelikus mûérzet felvétel,
öncsonkítás, kísérleti gyógyszer, vagy eset-
leg zárlatos kiberver, a Nihil gyermekei nem
félnek igénybe venni azt, ha egy pillanatnyi
transzállapotot (pontosabban eufóriát) okoz.
A kívülállók szemében nem is különböznek
sokban egy tucatnyi drogosnál.

A bandatagok általában mûvészlelkek.
Nem érdekli õket a pénz, megbecsülés, ba-
rátok vagy bármi más, az élvezeten kívül.
Önrombolásuk néha egy kis hasznot is hoz.
Egyesek nekik (pontosabban egy mára már
kiégett mágusuknak) tulajdonítják a Káosz
és Kaotikus világ varázslatokat, mások telje-
sen elrugaszkodott, idegenszerû „mûalko-

tásaikat” keresik. Végsõ soron ez jelenti
egyetlen bevételi forrásukat is. Egy kis élve-
zetért bármire hajlandók, akár kísérleti
gyógyszerek vagy kezelések tesztelésérõl
van szó, akár az emberi tûrõképesség hatá-
rainak vizsgálatáról. Nem meglepõ hát,
hogy lelakott rentoni bérházukban igen gya-
kori vendégek a jelöletlen, páncélozott fur-
gonok és a sürgõ-forgó fehér köpenyes ala-
kok.

A banda körein belül nincs magántulajdon,
a belviszályok pedig gyorsan és többnyire
békésen rendezõdnek. Létszámuk 30 és 40
között változik, területüket (a bérház és kör-
nyéke) pedig egyáltalán nem védik, bár
nincs is rá szükségük.

Bandajelzésük egy elnagyolt spirál,
amellyel gyakran megjelölnek bármit, amerre
csak járnak (egyesek szerint azért, hogy eze-
ket követve hazataláljanak).

FELCSEREK

A Felcserek szervezete orvostanhallgatók-
ból, elbocsátott orvosokból, kuruzslókból
(engedély nélküli mágikus gyógyítókból), és
néhány szociális munkásból áll. Gyakorlati-
lag egyetlen közös cél érdekében egyesül-
tek, méghozzá a gyógyítás érdekében. A
„bandát” pár orvostanhallgató alapította
évekkel ezelõtt, akik tanulmányaik folytatása
közben akartak tapasztalatot szerezni anél-
kül, hogy felelõsséget kellene vállalniuk tette-
ik után. A nyomornegyedek közelében nyi-
tott illegális klinikájuk azonnal közkedvelt lett
a legális kezeléshez túlságosan is szegény
népesség körében. Persze a bandára egybõl
szemet vetettek, és rövid úton (plusz egy ap-
ró bandaháború után) a Rozsdás bökõk „vé-
delme” és fennhatósága alá kerültek, kiknek
területe így is vészesen közel terült el. A szer-
vezethez aztán idõvel csatlakozni kezdtek az
orvosi kamara által kivetett vagy soha el nem
ismert tagok is, és bár az eredeti tagok már
többször is kicserélõdtek, a cél azonban so-
ha nem változott: a tagok mindent megtesz-
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nek a gyógyítás érdekében és ezért csak ki-
sebb ajándékokat vagy szívességeket fogad-
nak el, pénzt soha.

Karakterek:
Az összes Felcser rendelkezik Biotechnika

szakértelemmel, vagy ha nem, ért a mágikus
gyógyításhoz. Harci képességeik jelentékte-
lenek, és általában erõsen a szakmájukra
specializálódnak.

Háttér:
Csak kevés olyan banda van a Földön,

aki megengedheti magának egy egész cso-
portnyi orvos támogatását, így a Rozsdás
bökõk bármit megtesznek a Felcserekért.
Ha kell, pénzzel támogatják õket, orvosi fel-
szereléseket és készleteket lopnak, megvé-
dik a területüket és félreállítják ellensége-
iket. Hogy megtarthassák elõnyüket, tény-
legesen megtesznek bármit, és ezzel a Fel-
cserek is tisztában vannak. Mindamellett
számtalan másik banda is szívesen kiszol-
gálná a Felcserek igényeit szolgáltatása-
ikért cserébe, és páran próbálkoznak is bi-
zalmuk elnyerésével…

Bandajelzésükként mindegyik tag egy el-
nagyolt vöröskeresztes karszalagot visel.
Tagjaik száma nagyjából 10-13 fõre tehetõ.

KASZNISOK

A Kasznisok pitiáner autótolvajok, sebes-
ségõrült rigók és átalakítás-megszállott sze-
relõk gyülekezete. Egyetlen közös motiváci-
ójuk a sebesség és a feltuningolt jármûvek
által érzett függõség, amit gyakran élnek ki il-
legális versenyeiken és titkos mûhelyeik mé-
lyén. Bandaterületük egy hatalmas, elhagya-
tott szerelõcsarnokra korlátozódik a Seattle-i
városhatár környékén, a Tir-be vezetõ fõút
mellett, amelyhez kapcsolódik a fõúttól körül-
belül 5-6 kilométerre található, hatalmas
roncstelep is. A Kasznisok búvóhelye egy
igazi csempésztanya. Mivel az egész roncs-
telep egy hatalmas rejtekhely, melynek rá-
adásul fekvése is kedvezõ (Seattle és Tir kö-

zött), a hely közkedvelt illegális tranzitmegál-
ló. A Kasznisok bevételi forrása adott, és ga-
rantálja, hogy mindig rá tudnak tenyerelni a
legújabb felszerelésekre és kiegészítõkre. Ri-
góik Seattle legjobb sofõrjeiként ismertek, tu-
dásukat pedig gyakran kamatoztatják árny-
vadászok szolgálatában. Rigóiknál csak
autótolvajaik tehetségesebbek, akik elkötnek
bármit, amit csak el lehet.

Bandajelzésük egy felcsapott motorházte-
tõvel ábrázolt kaszni, létszámuk pedig 30-40
köré tehetõ. A Kasznisok között számtalan
harcedzett veteránt találhatunk, rigóik pedig
természetesen robotokkal is dolgoznak, így
erõszintjük közel Kiemelkedõ.

Karakterek:
Elsõsorban a jármûves szakértelmek do-

minálnak, ez után következnek az Építés/Ja-
vítás és a más, technikai jellegû szakértel-
mek. Beültetéseik általában kimerülnek a
rigóverekben, fegyvercsatolókban és adat-
jackekben, a rigóverek minõsége és napra-
készsége pedig egyenesen státusszimbó-
lumnak számít.

Háttér:
A banda szoros és jó kapcsolatban van a

legtöbb, régióban dolgozó csempészbandá-
val, ám mivel a bandák között már nem olyan
szoros a barátság, gyakran történnek kisebb
összecsapások is területükön.
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BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2005. NOVEMBER 20-IG, VAGY A KÉSZLET EREJÉIG ÉRVÉNYES!

Idei katalógusunkban több, mint 100 könyvbõl, tíz 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 ajánl-
juk, mert így mielõtt vásárolsz, pár kattintással mindent megtudhatsz
az általad megvenni kívánt termékekrõl. A könyvekbõl például még
részleteket is olvashatsz.

MINDEN JÁTÉKOSUNKNAK LEHETÕSÉGE VAN ZSETONNAL FI-
ZETNI.

Ehhez nem kell mást tenni, mint az UL hátulján feltüntetni, hogy mit
szeretnél vásárolni. (Természetesen e-mailben is megírhatod a rende-
lésedet a beholder@beholder.hu címre.) A 06-1-297-3660-as számon
telefonon is lehet rendelni.

2

1

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

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

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

megrendelendõ könyveket. Mi egy héten belül postázzuk a
könyvet. Az árát a postásnak kell fizetned. (Ez a kedvezmé-
nyes ár + 650 Ft postaköltség-hozzájárulás.)

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

fizetendõ összeget elõre (postaköltség nélkül) a következõ
számlaszámra fizetheted: 
11707024-20397441.
Fontos a neved és címed megadása!
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Gyûjtsd a pontokat!
Minden megvásárolt termékért (könyv, kártya), jutalomponto-
kat kapsz. Az összegyûjtött pontokat beválthatod ajándékok-
ra!
Az akció feltételei:

Minden termék megvásárlásáért az árlistában feltüntetett
mennyiségû jutalompontot kapsz.

Az összegyûjtött pontokért azokat a termékeket választha-
tod ajándéknak, amelynek az árlistában van pontban fel-
tüntetett 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 egyi-
kért 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 kö-

zött megváltozik a címed, akkor feltétlenül jelezd, nehogy
új vásárlóként regisztráljunk.

Amennyiben legalább 8 könyvet vásárolsz egyszerre (pén-
zért), akkor a rendelés minden tételéért DUPLA pontot
kapsz!

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.

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI
Õsök Városa VII. 15 145 1450
Múltidézõ 10 90 990
Káoszkatlan 10 90 990
Rhatt Fénykora 10 90 990
Kezdõcsomag 6 30 500

HATALOM KÁRTYÁI
Zén 2. expedíciója: A feledés tornya 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Vérmezõ 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Sárkányok földje 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Enkala laboratóriuma 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Szerencseföld 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Kísért a múlt 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Holtláp 3 29 290

Zén 2. expedíciója: Buja dzsungel 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Nyugalom tengere 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Nekromanta szentély 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Thargodanok földje 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Lávakráter 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Grumarg barlangja 3 29 290

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.



BEHOLDER KIADÓ – ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. 2. kiadás 22 220 2090 1870
A világ szeme II. 10 100 990 900
A nagy hajtóvadászat I-II. 2. kiadás 30 300 2850 2550
A nagy hajtóvadászat II. 2. kiadás 12 60 1190 600
Az újjászületett sárkány I-II. 2. kiadás 30 300 2850 2550
Hódít az Árnyék I. 20 200 1900 1700
Hódít az Árnyék II. 17 170 1620 1530
Mennyei tûz I. 16 160 1520 1360
Mennyei tûz II. 16 160 1520 1360
A káosz ura I. 14 140 1330 1190
A káosz ura II. 18 180 1710 1530
A kardok koronája I. 16 160 1520 1360
A kardok koronája II. 17 170 1620 1450
A tõrök útja 22 220 2090 1870
A tél szíve I. 16 160 1520 1360
A tél szíve II. 17 170 1620 1450
Az alkony keresztútján I. 16 160 1520 1360
Az alkony keresztútján II. 20 200 1900 1700
Új tavasz 20 200 1900 1700

BEHOLDER KIADÓ – BATTLETECH REGÉNYEK
Robert Thurston: A klán törvénye 10 50 690 400
M. A. Stackpole: Farkastörvény 10 40 790 400
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 10 70 890 680
M. A. Stackpole: Született harcosok 10 75 940 750
M. A. Stackpole: Sötét ármány 10 75 940 750
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 12 90 1140 900
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 12 90 1140 900
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 13 100 1240 980
M. A. Stackpole: Halálos örökség (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: A vér szava (2. kiadás) 19 190 1800 1620
M. A. Stackpole: Elveszett sors (2. kiadás) 19 190 1800 1620
Robert N. Charrette: A határvidék farkasai 13 100 1240 980
Donald G. Phillips: A csillagok ura 13 100 1240 980
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja 13 130 1240 1110
M. A. Stackpole: Kényszerszövetség 14 140 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 16 160 1520 1360
M. A. Stackpole: A pusztítés hercege 16 160 1520 1360
Robert Thurston: A Sólyom felemelkedése 17 170 1620 1450
William H. Keith JR.: Mennydörgés 20 200 1900 1700
William H. Keith JR.: Zsoldoscsillag 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – SHADOWRUN REGÉNYEK
Mel Odom: A múlt csapdájában 12 90 1140 900
Mel Odom: Hajtóvadászat 16 100 1520 1360
Mel Odom: Fejvadászok 20 90 850 850
Caroline Spector: Végtelen világok 10 75 990 750
Nigel D. Findley: A nap háza 10 75 990 750
Tom Dowd: Az éjszaka markában 11 80 1050 830
Nyx Smith: Elsötétedés 11 80 1050 830
Nyx Smith: Csíkos vadász 11 80 1050 830
Nyx Smith: Ki ûzi a vadászt? 15 120 1430 1130
Lisa Smedman: Pszichotróp 14 110 1330 1050
Lisa Smedman: A Lucifer-játszma 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: Véres sport 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Technobábel 16 160 1520 1360
Stephen Kenson: Keresztutak 16 160 1520 1360
Stephen Kenson: Ragnarok 16 160 1520 1360
Michael A. Stackpole: Farkas és Holló 20 200 1900 1700
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 10 75 990 750
Jól válaszd meg az ellenségeidet 
(2. kiadás) 11 80 1050 830
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 11 80 1050 830
Jogos kárpótlás 19 190 1810 1620
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 10 45 890 450
Véres utcák 10 75 990 750
Nosferatu 10 75 990 750
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 10 100 600 500
Végzetes DNS (modul) 5 40 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 45 450 4250 3800
Fegyverek kézikönyve 25 250 2380 2130
Ember és gép: Kiberver 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 13 100 1240 980
Mágus: a mester (2. kiadás) 13 100 1240 980
Ezüsttövis (2. kiadás) 14 100 1330 1050
Sethanon alkonya (2. kiadás) 15 120 1430 1130
A király kalóza II. 10 50 990 500
A sötét királynõ árnyéka (2. kiadás). 22 220 2090 1870
A démonkirály dühe II. 10 50 990 500
Törött korona 15 110 1400 1130
Krondor: Árulás 15 100 1430 1130
Krondor: Orgyilkosok 14 110 1330 1050
Krondor: Istenek könnye 16 120 1520 1200
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 15 120 1430 1130
A birodalom szolgálója I. 12 90 1140 900
A birodalom szolgálója II. 13 100 1240 980
A birodalom úrnõje I. 12 90 1140 900
A birodalom úrnõje II. 15 120 1430 1130
A Résháború legendája
Nagyrabecsült ellenségem 16 160 1520 1360
Gyilkosság LaMutban 17 170 1620 1450
Sebes Jimmy 19 190 1810 1620
Árnyak Tanácsa sorozat
Ezüstsólyom Karma 17 170 1620 1450
A rókakirály 20 200 1900 1700

BEHOLDER KIADÓ – JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 16 120 1520 1200
Kegyetlen eskü 19 150 1810 1430
Forgandó szerencse 20 200 1900 1700
Küzdelmes hûség 23 180 2190 1730
Kétélû fegyver I. 20 200 1900 1700 
Kétélû fegyver II. 20 200 1900 1700
Déli túz I. 23 230 2180 1950
Déli túz II. 23 230 2180 1950

BEHOLDER KIADÓ – EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje 10 40 690 350
C. Kubasik: Anya meséje 10 40 690 350
C. Kubasik: Keserû emlékek 10 45 890 450
Talizmán (ED. Novellák) 10 35 690 350
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 10 40 790 400
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 10 50 990 500
Greg Gorden: Jóslat 10 50 990 500

BEHOLDER KIADÓ – TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA REGÉNYEK
Harby Riann: Rúvel hegyi legenda 10 60 840 600
Brian McAllister: Ikercsillagok 10 50 840 500
Brian McAllister: Két világ közt 10 60 990 600
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 11 60 1050 600
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 12 80 1140 780

BEHOLDER KIADÓ – BEHOLDER AKCIÓ KÖNYVEK
Philip Kerr: Vakmerõ terv 10 50 990 500
Chris Stewart: Légicsapás 10 50 990 500
Philip Kerr: Kaland a világ tetején 12 60 1140 600
Robert Crais: Rémálmok városa 12 60 1140 600
Robert Crais: Voodoo folyó 15 75 1430 750

BEHOLDER KIADÓ – J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 10 80 990 800
Papírtigris 15 120 1430 1200
Farkastestvér 15 120 1430 1200
A herceg jósnõje 15 150 1430 1280
A jósnõ hercege 15 150 1430 1280
Csillagfény 120
Csillagfény (sorszámozott, dedikált példány) 250
Pokoli balhé 15 150 1430 1280
Éjfél 22 220 2090 1870

BEHOLDER KIADÓ – DAVID EDDINGS REGÉNYEI
A gyémánt trón 17 100 1620 1280
A rubin lovag 17 100 1620 1450
A zafír rózsa 20 200 1900 1700
A prófécia gyermeke 17 170 1620 1450
A mágia királynõje 17 170 1620 1450
A varázsló játszmája 17 170 1620 1450
A Nyugat Hadura 22 220 2090 1870
A mágusok végjátéka 24 240 2280 2040
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BEHOLDER KIADÓ – JANNY WURTS KÖNYVEI
A ködszellem átka I. 16 100 1520 1200
A ködszellem átka II. 16 100 1520 1200
Merior hajói I. 16 160 1520 1360
Merior hajói II. 17 170 1620 1450
A vastmarki ütközet I. 18 180 1710 1530
A vastmarki ütközet II. 18 180 1710 1530
A számûzött herceg I. 20 200 1900 1700
A számûzött herceg II. 20 200 1900 1700
Összeesküvés I. 22 220 2090 1870
Összeesküvés II. 24 240 2280 2040

BEHOLDER KIADÓ – SZEREPJÁTÉK SZABÁLYKÖNYV
Középfölde kincsei 50 990 800

BEHOLDER KIADÓ – JANET EVANOVICH REGÉNYEI
Kétesélyes játszma 12 60 1140 600
Hárman a pácban 16 100 1520 1280
A négy fejvadász 17 170 1620 1450

BEHOLDER KIADÓ – IAN WATSON KÖNYVEI
Az Úr világa 17 170 1620 1450
Nehéz kérdések 22 220 2090 1870

BEHOLDER KIADÓ – MARCUS MEADOW KÖNYVE
Vér a vérembõl 20 200 1900 1700

A MÖBIUS KIADÓ KÖNYVEI
Az idõ hídján (SF novellák) 4 1220 1100
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 I. 4 1320 1180
Kim Stanley Robinson: Vörös Mars II. 4 1320 1180
Frederik Pohl: Reklámhadjárat 4 990 990
Gene Wolf: Halálsziget 2 950 850
Stanislaw Lem: Béke a Földön 4 1230 1100

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 3, 5-11. szám darabonként 2 650 580
Átjáró 13-15. szám darabonként 2 680 590

DÖRNYEI KÁLMÁN KÖNYVEI
Kaland nélkül 2 890 890
Yabbagabb, a kalandorok szégyene 2 990 990
A fekete egy 2 690 690

CYBERTECH DESIGN KIADÓ KÖNYVEI
Roland Morgan: Mestervizsga 4 1130 1010

A DÁIN 2000 KFT. KIADÓ KÖNYVEI:
Anne Rice: A boszorkányok órája I. 12 2460 2200
Anne Rice: A boszorkányok órája II. 12 2750 2460
Anne Rice: Lasher 12 2850 2550
Anne Rice: Táltos 12 2840 2540
Tad Williams: Az arany árnyék városa I. 6 1510 1350
Tad Williams: Az arany árnyék városa II. 4 1320 1180
Anne Rice: A testtolvaj meséje 8 2840 2550
Tad Williams: Másvilág – A kék tûz folyója I. 6 1890 1690
Tad Williams: Másvilág – A kék tûz folyója II. 6 1890 1690

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: A háború mûvészete 8 2070 1850
Fonyódi Tibor: Ármány éneke 6 1600 1440
Fonyódi Tibor: A horka 6 1890 1690

RPG.HU KIADÓ
Álmodók – Szerepjátékosok évkönyve 4 1400 1300

GOBLIN KIADÓ
Árnyfal 4 1130 1010
A hipertér vándorai 4 1230 1100

DELTA VISION 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 1130 1010
J. Robert King: Invázió (Magic VII.) 4 1130 1010
Stewart Wieck: Toreador (Vampire) 4 950 850
Gherbod Fleming: Gangrel (Vampire) 4 950 850
Eric Griffin: Tzimische (Vampire) 4 950 850
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
Bruce Baugh: Szilánkok (Vampire) 8 1700 1520
Bruce Baugh: Árnyak (Vampire) 8 1700 1520
Bruce Baugh: Áldozatok (Vampire) 8 1700 1520
Tim Nedopulos: Rabláncon (Vampire) 6 1700 1520
Tim Nedopulos: A figyelõ (Vampire) 6 1700 1520
Tim Nedopulos: Bábmesterek (Vampire) 6 1700 1520
Gherbod Fleming: 
Középkor: Nosferatu (Vampire) 6 1510 1350
Stefan Petrucha: 
Középkor: Asszamita (Vampire) 6 1700 1520
Andrew Bates: 
Középkor: Kappadók (Vampire) 6 1700 1520
Kathleen Ryan: 
Középkor: Szetita (Vampire) 6 1800 1600
David Niall Wilson: 
Középkor: Lassombra (Vampire) 6 1800 1600
Ellen Porter Kiley: 
Középkor: Malkavita (Vampire) 6 1800 1610
Sarah Roark: 
Középkor: Ravnos (Vampire) 6 1800 1610
Myranda Kalis: 
Középkor: Brujah (Vampire) 6 1800 1610
Philippe Boulle: Különös beavatás (Vampire) 6 1800 1610
Philippe Boulle: Papok tébolya (Vampire) 6 1800 1610
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) 4 940 840
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
Roland Green: Önfejû lovagok
(Dragonlance) 6 1700 1520
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Margaret Weis: Lélekkovács
(Dragonlance) 8 1990 1780
Margaret Weis és Don Perrin: 
Háború és testvériség (Dragonlance) 8 1990 1780
Chris Pierson: 
Az istenek kiválasztottja (Dragonlance) 6 1800 1600
Chris Pierson: 
Isten kalapácsa (Dragonlance) 6 1800 1610
Chris Pierson:
Szent tûz (Dragonlance) 6 1800 1610
Edo van Belkom: Lord Soth 6 1600 1440
Elanie Cunningham: A varázsló lánya 4 1230 1100
Elanie Cunningham: Kusza hálók 4 1320 1180
Elanie Cunningham: Széljáró 6 1800 1600
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
Elanie Cunningham: Öröksziget 6 1890 1690
Elanie Cunningham: Varázskopó 6 1800 1600
Elanie Cunningham: Varázskapu 6 1800 1610
R. A. Salvatore: A szilánk szolgája 4 1230 1100
R. A. Salvatore: Ezer ork 6 1800 1600
R. A. Salvatore: A magányos drow 6 1890 1690
R. A. Salvatore: Két kard 6 1890 1690
R. A. Salvatore: Örökség 6 1700 1520
R. A. Salvatore: Csillagtalan éj 6 1700 1520
R. A. Salvatore: A sötétség ostroma 6 1700 1520
R. A. Salvatore: A hajnal ösvénye 6 1700 1520
R. A. Salvatore: Otthon 6 1800 1600
R. A. Salvatore: Számûzött 6 1800 1600
R. A. Salvatore: Menedék 6 1800 1600
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: Elminster lánya 6 1800 1610
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
A vihartorony (Forgotten Realms novellák) 6 1800 1610
T. H. Lain: Veszedelem a mélybõl 4 1320 1180
T. H. Lain: Az élõ halott 4 1420 1270
T. H. Lain: Nerull esküje 4 1420 1270
David Gemmel: Árnyjáró 4 1420 1270
David Gemmel: A farkas birodalma 6 1510 1350
David Gemmel: Árnyak hõse 6 1600 1440
David Gemmel: Haláljáró legendája 6 1800 1600
David Gemmel: Fehér Farkas 8 1890 1690
David Gemmel: Király a kapun túlról 6 1800 1610
David Gemmel: Legenda 6 1800 1600
David Gemmel: Kallódó hõsök 6 1800 1600
Andrew Bates: A vihar hírnökei 4 1420 1270
Andrew Bates: Oroszlánokkal hálni 6 1510 1350
Andrew Bates: Holtak földje 4 1510 1350
Andrew Bates: Legendás Druss elsõ krónikája 6 1800 1600
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
Martin Delrio: Igazság és árnyak 6 1510 1350
Martin Delrio: A holtak szolgálata 6 1510 1350
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
Vincent Prendergast: Keserû áramlatok (7 tenger)6 1520 1350
Rejtélyes tûz – 7 tenger antológia 6 1700 1520
Anthony Sheenard: Liliom és vér 6 1610 1440
Bill McCay: Lázadó Mennydörgés 6 1700 1520

Scott Ciencin: Árnyasvölgy 6 1800 1600
Scott Ciencin: Tantras 6 1800 1610
Troy Denning: Vízmélyvára 6 1800 1610
James Lowder: Cyric 6 1800 1610
Troy Denning: Tûzpróba 6 1800 1610
Kleinheicz Csilla: Város két fül között 6 1610 1440
Richard Lee Byers: Hanyatlás 6 1800 1600
Thomas M. Reid: Lázadás 6 1700 1520
Richard Baker: Elkárhozás 6 1800 1600
Lisa Smedman: Pusztulás 6 1800 1600
Philip Athans: Megsemmisülés 6 1900 1700
Peter S. Beagle: A fogadós éneke 8 2230 2000
R. A. Salvatore: pap ciklus

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
Forgotten Realms világleírás
(magyar) 12 7500 6700
D&D 3. kiadás Kalandmesterek könyve
(magyar) 20 6560 5870
D&D 3. kiadás Szörnyek könyve
(magyar) 20 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
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
A vadon mesterei 8 2370 2120
D&D 3. kiadás szerepjáték kiegészítõ
Faerûn szörnyei 10 3320 2970
Vámpír – A maszkabál (Vampire) 15 4550 4070
Mesélõk könyve (Vampire) 15 4270 3920
Középkor: Vámpír alapkönyv (Vampire) 20 5600 5000
Középkor: Európa (Vampire) 15 3790 3390
Útmutató a Kamarillához (Vampire) 15 3790 3390
Útmutató a Szabbathoz (Vampire) 15 4740 4240
Mexikóváros éjszaka (Vampire) 12 2850 2550
New York éjszaka (Vampire) 8 2840 2540
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
Klánkönyvek: Ventrue (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Lasombra (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Asszamita (Vampire) 8 2370 2120
Klánkönyvek: Ravnos (Vampire) 8 2370 2120
Gyûrûk Ura szerepjáték 25 7590 6990
Gyûrûk Ura szerepjáték kiegészítõ:
Gonosz fajzatok és csodás mágia 10 3320 2970
A Gyûrû szövetsége kiegészítõ 10 3320 2970
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
Az Éjkarom-torony szíve
D&D kalandmodul 4 1420 1270
7 tenger – Játékosok könyve 20 5600 5000
7 tenger – Kalandmesterek könyve 20 5600 5000
COYOTE vadnyugati szerepjáték 4 1420 1270



Mekkora lesz a Furmányos pegazus,
ha Az élet illúziójával visszahozom a
gyûjtõbõl?
Minden X-es lény, közvetlenül a gyûjtõ-
bõl visszahozva, amikor nem kell kifi-
zetni az idézési költségét a minimális
lehetséges lesz. Ez a Furmányos pega-

zusnál 1/1.

Kisebb zannal másolok egy 5/5-ös
Furmányos pegazust. Megválaszt-
hatom-e, hogy mekkora legyen a
zan?
Nem, a zannal másolt pegazus ponto-
san 5/5-ös lesz, és öt életpontot is kell
hozzá áldozni.

Eldobhatok-e az Áldozat az õsi iste-
neknek költségeként olyan lapot,
amit Varázslatlopással vettem el az
ellenfelemtõl?
Nem. A Varázslatlopással elvett lappal
két dolgot csinálhatsz: kijátszod vagy
visszaadod az ellenfélnek.

Birtoklással visszavehetek-e életjel-
zõs lényt?

Igen, mivel ez nem egy hatás, hanem
egy hatás idézési költsége. Pont olyan,
mint pl. az áldozásos költség. Ha költ-
ségként áldozok, vagy visszaveszek
lapot, attól nem véd az életjelzõ.

Leütik egyszerre a Gyógyító kamrá-
mat és egy lényemet. Gyógyíthatok-e
még a kamrával a lényemen?
Nem. Ez arra az esetre vezethetõ
vissza, amikor egyszerre ölnek meg
több lényemet, és az egyik tud gyógyí-
tani lényen. Életmentõ hatásként elõ-
ször saját magát kell megmentenie,
mivel 0 ÉP alatt levõ lények másra
nem használhatnak életmentõ hatást.
A kamrát ilyenkor egy 0 ÉP alatt levõ
lénynek lehet elképzelni, azonban mi-
vel magát nem tudja gyógyítani, így a
lényemen sem gyógyíthat.

A Gyilkos méreg miatt az ellenfele-
men van nyolc méregjelzõ. Van egy
Rothadó borzalmam is, amin egy
méregjelzõ van. Mennyi sebzõdik az
ellenfelem, ha kijátszik egy lapot?
Egyet. A játékost mérgezés szempont-
jából úgy kell tekinteni, mintha lény
lenne, de attól még a játékos játékos
marad. A borzalmon pedig az áll, hogy
az ellenfél annyit sebzõdik és annyi va-
rázspontot veszít amennyi méregjelzõ
összesen van a lényeken.

Ellenfelem a Pusztító motyogójával
gyûjtõbe akarja küldeni az Õspóko-
mat, de nekem van egy Mérgezõ
rakshallionom is. Ki kell-e fizetnie a
+2 varázspontot a rakshallion drágí-
tó hatása miatt?
Igen, ki kell neki fizetnie. A forrás szó
szerepel a rakshallion szövegében, te-
hát a hatásra is vonatkozik. A Pusztító

motyogót pedig úgy kell tekinteni,
hogy a hatásának költsége 0 varázs-

pont és egy motyogó feláldozása. A
Mérgezõ rakshallion ezt a 0 varázs-
pontot drágítja kettõvel.

Véd-e az Elmepajzs a blokkolástól?
Ha a blokkolás aktuális varázspontot is
vesz el, akkor véd ellene. A Manaapa-

dás viszont teljesen véd.

Ellentmondás merült fel két korábbi
válasszal is arra a kérdésre, hogy
szabálylapok, illetve követõk hatnak-
e egymásra.
(AK76) Egyet gyógyulok egy lap
visszavételétõl, ha én Birtoklással ját-
szom, az ellenfelem pedig Hatásvadá-

szattal, mivel a szabálylapok, az Õsi

rúna kivételével, nem hatnak más sza-
bálylapra.
(AK93) Négyet fog sebezni a lényeim
büntetése Hatásvadászat és Védelme-

zõ rakshallion mellett. A szabálylapok
hatnak egymásra és a követõkre is. A
büntetés pedig egy sebzõ hatás, amit a
Hatásvadászat megnövel.
Mindkét válasz kicsit pontatlan. Elsõ-
ként le kell szögeznünk azt a szabályt,

DANI ZOLTÁN
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4-es mérgezés. Ha ellenfeled sikeresen kiját-
szott egy lapot, akkor veszít annyi ÉP-t és

VP-t, amennyi méregjelzô van a játékban lévô
lényeken (de max. 9-et). Dobj egy lapot a

kezedbôl a Semmibe: célpont lényrôl lekerül
általad választott számú méregjelzô.

Hátrány: sikeres kijátszásakor
kerül rá egy méregjelzô.
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X minimum 1, maximum 7 lehet.
Kijátszási feltétele, hogy feláldozd X ÉP-d.

Blokkolás: 2.
Repül.

@x: kap egy jelzôt, amíg ez rajta van, semmi-
lyen forrás nem hat rá

(reakcióként nem használható).
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hogy szabálylap hat más szabálylapra
és követõre, követõ nem hat szabály-
lapra, de más követõre igen. Ennek el-
lenére Birtoklás és Hatásvadászat ese-
tén továbbra is egyet gyógyulok.
Mégpedig azért, mert a Hatásvadá-

szat, a szövege szerint az asztalon
maradó lapok hatásait növeli. A sza-
bálylapok és követõk pedig nem minõ-
sülnek asztalon maradó lapnak. Ha a
Hatásvadászat úgy lenne megfogal-
mazva, hogy minden gyógyító hatás
eggyel többet gyógyít, akkor növelné a
Birtoklás által okozott gyógyítást is. A
második válasz is helyes, de szintén
kicsit pontatlan, mivel a Védelmezõ

rakshallion a lapnak adja a büntetést,
ezt növeli a Hatásvadászat, vagyis itt
nincs szó arról, hogy egy szabálylap
hatna a követõre.

Mennyi az alapidézési költsége a Ré-
gi dallamnak?
Mindig annyi, amennyibe kerülne az
egyéb módosító hatások nélkül, kizá-
rólag a lap szövege szerint. Jobb lett
volna idézési költségként 6-X-et írni,
akkor ez egyértelmûbb lenne. Általá-
nos szabályként azonban kijelenthet-
jük, hogy ha egy lap a saját szövege
szerint módosítja a saját idézési költ-
ségét, akkor az alap idézési költség
nem a lap bal felsõ sarkában írt szám,
hanem a lap szövege szerinti idézési
költség. Ilyen lap még pl. A xirnoxok

átka. Picit más, de alapjában véve ha-
sonló eset az, amikor A rend erejét az

elsõ három körben egy varázspontért
játszom ki. Ekkor az alap idézési költ-
sége egy lesz. Tovább bonyolítva a
dolgot felmerülhet az a kérdés, hogy
mondjuk eldobathatok-e Méonech für-

késszel az elsõ három körben egy A

rend erejét, vagy egy Régi dallamot

akkor ha az ellenfélnek sok lénye van.
Természetesen nem, mivel amíg ezek
a lapok a kézben vannak, addig az
alapidézési költségük a bal felsõ sa-
rokba írt szám lesz.

Sebzõdök-e a Rothadó borzalomtól,
ha lelövöm egy Idõcsapással?
Az elõzõ számban a következõt vála-
szoltuk rá: Igen, mivel az Idõcsapás ki-
játszása után a borzalom még nem ke-
rül egybõl a gyûjtõbe, hiszen
életmentõ hatással meg lehet menteni.
Viszont ha lapleszedéssel szedik le, pl.
Kataklizma (új), akkor nem fog sebez-
ni, mivel lap hatásának létrejötte után
már nincs az asztalon.
Újra átgondoltuk a dolgot, és azt álla-
pítottuk meg, hogy egy lap kijátszásá-
nál a következõ a sorrend: kijátszom a
lapot, reagálunk rá, ezután jönnek az
életmentõ hatások, majd ezek után
jönnek azok a hatások, amiket a lap
kijátszása eredményezett. Ennek tük-
rében a Kataklizma (új) esetében nem
fog sebezni a borzalom, viszont ami-
kor Idõcsapással ölöm meg, akkor
sem, kivéve azt az esetet, amikor az
ellenfelem életmentõ hatással meg-
menti.

Az Õsi halálmágiával leszedek egy
lényt, és feltámasztom vele egy újra-
hasznosítós lényemet. Újrahaszno-
síthatom-e azt a lényt, amit leszed-
tem?
Az AK107-ben a következõ választ ad-
tuk rá: Nem. A lény nem kerül azonnal
a gyûjtõbe, elõször létrejön az Õsi ha-

lálmágia feltámasztós képessége,
majd utána még azt a lényt meg lehet
menteni mondjuk egy Sebezhetetlen

vérfarkassal. Tehát, amikor feltámasz-
tok, és újrahasznosítok, a leszedett
lény még nincs a gyûjtõmben.
Azonban, ha összevetjük az elõzõ kér-
déssel, akkor láthatjuk a párhuzamot

és a válaszokban rejlõ ellentmondást.
Viszont az elõzõ kérdésnél leírt sor-
rend itt is alkalmazható: kijátszom az
Õsi halálmágiát, gyûjtõbe küldök vele
egy lényt, feltámasztok vele egy lényt,
nincs reakció, életmentõ hatásként
esetleg megmenti az ellenfél a lényét
mondjuk egy Sebezhetetlen vérfarkas-

sal, majd a gyûjtõbe kerül a lény, feltá-
mad a másik lény, és jönnek a kapcso-
lódó hatások, mint pl. az újrahaszno-
sítás. Ekkor már a leszedett lény a
gyûjtõben van, vagyis újrahasznosít-
hatom.
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Célpont lény a gyûjtôbe
kerül, vagy célpont játékos sebzôdik

2 ÉP-t, majd ezután kiválaszthatod egy
lényedet a gyûjtôdbôl, és játékba rakhatod,

mintha most játszottad volna ki.

„A nekromanták halhatatlanságának komoly ára van
– csakhogy ezt az árat általában nem ôk fizetik meg.”

– Maedin
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Feltámad.
Ha egy lényed a játékból a gyûjtôbe kerülne
(kivéve áldozástól), kiválaszthatod egy másik
célpont lényedet, és az eredeti helyett ez kerül

a gyûjtôbe. Ha egy forrásnak köszönhetôen több
lényed kerülne gyûjtôbe, és ezek mindegyike vér-
farkas, akkor csak egy általad választott vérfarka-

sod kerül a gyûjtôbe.

Sebezhetetlen vérfarkas
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VERSENYSZABÁLY
Ha egy játékos a játék folyamán
megnézheti az ellenfél kezében le-
võ lapokat, azt nem kötelezõ, sõt
tilos az asztalon hagyni. A követ-
kezõ cselekvés elõtt fel kell venni
õket újra a kézbe, természetesen
megfelelõ idõt kell adni az ellen-
félnek a memorizálásra. Szintén
tilos jegyzeteket készteni, vagy
bármilyen módon megjelölni õket.
A HKK egy gondolkodáson, me-
mórián, logikán alapuló játék, úgy
gondoljuk, hogy az ellenfél lapja-
inak megjegyzése szintén a játék
része.
Versenyeken tilos olyan kockát
használni, amin nem lehet egyér-
telmûen látni a számokat. Ilyenek
pl. az átlátszó, tarka vagy kopott
kockák.



A Rhatt fénykorának új szabályával, a blok-
kolással együtt jött egy új paklikoncepció,
amely úgy nyer, hogy elõször az ellenfél maxi-
mális varázspontját nullára csökkenti.

A pakli megépítésekor láthatjuk, hogy a
blokkoló lapok legtöbbje önmagában is hasz-
nos lap, vagy fenyegetést jelent az ellenfélre,
vagy alkalmas az õ fenyegetésének elhárításá-
ra. A pakli másik kellemes tulajdonsága, hogy
nem kell annyira telezsúfolnunk a játékot meg-
nyerõ, sebzõ lapokkal. Elég arra törekednünk,
hogy az ellenfél gyõzelmét megakadályozzuk,
és miközben mi a lapokat játsszuk ki, mintegy
mellékesen gyõzünk is.

Persze ha a paklinak csak elõnyei lennének,
már minden versenyen dominálna. Nézzük a
hátrányait. A paklinak a blokkolásra kell fóku-
szálnia, tehát a lapok túlnyomó többsége
Rhatt kell, hogy legyen. A Rhatt lapok újak is
meg jók is, de nyilván egy kiegészítõbõl nem
lehet olyan tömény mennyiségû tápot kiválo-
gatni, mintha több kiegészítõ és szín áll ren-
delkezésünkre. Tehát a pakli átlagereje, ha a
blokkolást nem tekintjük, gyengébb lesz mint

egy kioptimalizált hagyományos versenypakli.
Persze a lapokat nem önmagukban kell nézni,
hanem a blokkolással együtt, és így eséllyel
szállhat a pakli a ringbe.

Ezenfelül a blokkoló paklinak van még egy
hátránya. Nem elég az ellenfél maximális va-
rázspontját nullára csökkenteni, az asztalon
addigra jelenlevõ fenyegetését is meg kell
szüntetnünk. Emellett ne feledkezzünk meg
arról, hogy vannak paklik, amelyek nulla maxi-
mális varázspontnál is tudnak vígan lapokat ki-
játszani. Mind a pakli megépítésénél, mind já-
ték közben erre oda kell figyelni.

A LAPOK

Ha nincs is túl nagy választék, azért lehet itt
is válogatni a Rhatt lapok közül. Ezt a paklit is
úgy kell felépíteni, mint a legtöbb HKK paklit,
erõforrás lapok, védekezõ lapok (reakciók és
leszedések), támadó lapok (amelyek megnye-
rik a játékot).

Erõforrás lapok: Bölcs látomás, A nyuga-
lom pillanata, 3-3, gondolom nem kell részle-

teznem miért jók. Rhatt harmadik
erõforrás lapja Palabadanavakri
(remélem jól írtam a nevét ). Ez a
lap nem annyira univerzális, mint
a másik kettõ. Ha már kiépültünk
kicsit, olyan elõnyt biztosíthat,
amellyel megnyerhetjük a játé-
kot, de ha egy gyors pakli ellen a
korai szakaszban 2 Palát hú-
zunk, nem sok hasznát látjuk.
Ezért én ebbõl a lapból alapban
csak kettõt használok.

Reakciók: Rhattból csak A
rend ereje van, ez viszont egy jó
lap. A másik reakció természe-
tesen a Zu’lit kísérlete legyen, a
HKK legjobb reakció lapja. Ide
tartozik még a Mágikus óra is. A

KKOOMMBBÓÓKK
A BLOKKOLÓ PAKLI
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Blokkolás: 2.

Repül.

pP, mutass meg egy lapot a kezedbôl (ez

nem lehet Palabadanavakri): keress ki a pak-

lidból egy ugyanilyen lapot.

„Jajj! Ez az izé már nem fér el a bigyók közé!

Akkor inkább ideteszem a hogyishívjákok mellé.”
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Blokkolás: 1. Idézési költségébôl a &*-t helyettesí-

theted 2 ÉP feláldozásával.

pP, áldozd fel: célpont játékos köre azonnal véget

ér (a gyógyulási fázis még létrejön, de lapot már

nem lehet kijátszani, sem hatást használni).

„Ez a döbbenetes hatalmú relikvia magát az Idôt tartja fogva:

ha az órát megállítod, az Idô is megdermed egy pillanatra.”

– Shangri, Rhatt papja
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blokkoló paklinak nincs másra szüksége, mint
idõre, és ebben ez a tárgy kiválóan segít.
Emellett ingyen van és blokkol... Ha valaki job-
ban tart a kontrol pakliktól, az óra helyett is le-
het reakciót használni.

Lapleszedés: A Méonech fürkész a HKK
legjobb lapja, természetesen ebbõl a pakliból
sem hagynám ki. A Purifikáció szintén nagyon
jól sikerült irtás. Az Impulzus leszedésként
csak lények ellen jó, de emellett kivégezhetjük
az ellenfelet, ha rosszul állunk kihozhatjuk
döntetlenre, és nulláért blokkolhatunk kettõt,
három kell belõle. Ez a kilenc lap nagyjából
elég a versenypakliktól megszokott fenyegeté-
sek ellen, de egy gyorsan kiterülõ lényes pak-
lira is fel kell készülnünk, erre a Régi dallam tö-
kéletes fegyver. Nem annyira univerzális, egy
szem lény ellen nem sokat érünk vele, ezért
környezettõl függõ, mennyit rakjunk a pakliba,
egy korlátozott versenyen lehet hárommal ját-
szani, egyébként elég egy-kettõ.

Támadó lapok: A két leghatékonyabb blok-
koló lap Az akarat ereje (2 manás cantrip és ál-
talában négyet-ötöt blokkol!) és Rhatt oltára
(nulláért hármat blokkol, és még többet blok-
kolhat késõbb). Az oltár kirakása általában
nem probléma, mert játszunk kis repülõ lé-
nyekkel, de ha az elején kettõt húzunk és
nincs építõnk, akkor rosszul állunk, ezért elég
kettõt berakni. A legjobb lény a Furmányos pe-
gazus, ha kell egyért kettõt blokkol majd oltárt
épít, és sok esetben õ lehet a meccset befeje-
zõ lény 7/7-esként. A támadó lapok sorában
szorosan követi õket A tudat ellensége, amivel

a játék korai szakaszában gyor-
san le tudjuk blokkolni ellenfelün-
ket. Rhatt papja bizonyos ellenfe-
lekkel szemben akkora elõnyt ad,
ami megnyeri a játékot, mások
ellen semmire sem jó, én ezért a
harmadikat csak a kiegészítõbe
raknám.

Nem soroltam be a fenti kate-
góriák közül sehová, de van egy
lap, ami nem maradhat ki. Egy-
szerûen azért, mert a Méonech
fürkész és a Zu’lit kísérlete után
a HKK 3. legerõsebb lapja. Igen,
ez az Áldozat az õsi isteneknek.
Egyszerre erõforrás, laplesze-
dés és támadó lap. Ha leblok-

koltuk az ellenfelet, a haszontalan-
ná vált Az akarat erejék és Rhatt oltárok
segítségével leszedhetjük az asztalon maradt
lapjait, de persze kiváló lapelõnyt tud szerezni
a játék korai szakaszában is.

Ez 44 lap, az utolsó ízlés szerint választható.
Be lehet rakni egy Csáp-istenséget, ha nagyon
félünk a terülõs pakliktól, de én személy sze-
rint inkább a pakli blokkolós jellegét erõsítem.
Az én kedvenceim ide a Moa elmezár vagy
Rhatt sárkánya, az elõbbi egy jó blokkoló lap
ami mellesleg sarokba tud szorítani egy kont-
rollt, az utóbbi a lényes paklikkal szemben ad
több esélyt, környezettõl függõ melyiket vá-
lasszuk.

Végül a kérdés, hogy milyen követõvel ill.
szabálylappal játsszunk. Régebben egyértel-
mûen a Gyógyító rakshallionra szavaztam vol-
na, hiszen pont az a célunk, hogy elhúzódjon
a játék és erre ez a legjobb követõ, amellett
hogy segíthet megszabadulni az ellenfél köve-
tõjétõl is. De közben a Manafamiliáris
olyannyira az élmezõnybe emelkedett, hogy
kötelezõ vele játszani. Próbáld ki, meglátod
miért.

Szabálylapként csak az Õsi rúna jöhet szó-
ba. Ez egy totál lutri, ha megkockáztatod,
hogy nem játszol vele, az elején óriási elõnyt
jelent, hogy négy lappal kezdesz. Viszont nem
egy szabálylap van, ami ellen biztosan elúszik
a meccs, ha szembekerülsz vele, ilyen többek
között a Lassan járj! Ez már a „metagame”, ha
elõre tájékozódsz, hogy mire számíthatsz, tud-
ni fogod érdemes-e kockáztatni.
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Blokkolás: 3.

Sikeres kijátszásakor tégy rá 3 oltárjelzôt, majd min-

den elôkészítô fázisodban végy le róla egyet.

@x: végy le róla X oltárjelzôt.

pP: az oltárra 3 oltárjelzô kerül, és célpont

játékos max. lehetséges VP-je 4-gyel csökken.

Ezt a képességet csak akkor használhatod,

ha nincs rajta oltárjelzô.
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Sikeres kijátszása után áldozhatsz ÉP-t, lapot

az asztalról, dobhatsz a kezedbôl lapot

a Semmibe (de mindegyikbôl max 3-mat).

Célpont ellenfeled köteles mindezekbôl

eggyel többet feláldozni ill. eldobni a gyûjtôbe

(ha valamibôl kevesebb van neki,

akkor csak annyit, amennyi van).
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HOGYAN KELL JÁTSZANI

A blokkoló pakli a klasszikus
kontrollnak egy mutációja.
Vagyis, az a legfontosabb, hogy
megakadályozd az ellenfél ki-
épülését, és közben szépen tá-
polgatod magad. A legtöbb
esetben nem kell elsietni a dol-
got, adj idõt az ellenfélnek,
hogy manát termeljen neked a
Manafamiliárissal. Más kontrol-
lokkal ellentétben viszont itt el-
képzelhetõ, hogy ha valami
iszonyatosan jó húzásod van az
elején, és úgy érzed, hogy a 3-
4. körben le tudod vinni az el-
lenfél maximális varázspontját
ötre vagy még lejjebb, anélkül,
hogy komolyan belenyúlna,
tedd meg. Az elsõ körös fürkész (aki a második
körben Rhatt oltárt épít) itt is megmutatja erejét,
ha megnézed az ellenfél kezét pontosan tudod,
mire számíthatsz. Gyors gyõzelmet lehet elérni
ha a játék korai szakaszában ki tudsz játszani
egy vagy több Az akarat erejét és A tudat ellen-
ségét.

A blokkoló pakliról sokan azt hiszik, kizárólag
blokkolással nyer, a sebzõdéstõl nem félnek,
nyakló nélkül áldozzák ÉP-jüket. Ne felejtsd el,
hogy a pegazus nemcsak 1/1-es oltártépítõ-
blokkoló tud lenni, hanem 7/7-es kivégzõ is.
Azért a 7 ÉP-t ne a leszedésekkel teli kontroll el-
len áldozd be...

AMI KIMARADT

Felmerül még, hogy a Rhatt lapok közül ami
kimaradt, miért maradt ki. Az ok egyszerû, idézé-
si költségükért nem blokkolnak eleget, és/vagy
nem elég univerzálisak. Rhatt forgószele: nekünk
is árt. Rhatt haragja: három varázspontért semmi
mást nem csinál, csak blokkol, ez túl nagy luxus.
Idõcsapás: háromért egyet blokkolni nem jó üz-
let, és a sebzés itt csak másodlagos. Fényes
griff: õt sokat próbálgattam, de nem elég jó.
Blokkoló tigris: sok mana, és csak akkor jó, ha
ettõl a maximális varázspontja már a nulla köze-
lébe kerül. Akkor inkább Rhatt sárkánya.

KIEGÉSZÍTÕ PAKLI

A szokványos, készüljünk fel a di-
vatpaklikra, foltozzuk a paklink
gyengéit. Kontroll ellen mehet be
még Palabadanavakri és Rhatt pap-
ja, mert eltart a játék addig, hogy
hasznukat látjuk. Gyors paklik ellen
Az erõs ereje, dobatás ellen Halá-
szat és Õsöreg Dorka, bûbáj ellen
Rhatt pillantása, másik blokkoló el-
len Felszabadító kacagás, kiépülõs
pakli ellen a harmadik Régi dallam
és egy Csáp-istenség, mágikus
védelmû és lassan járj ellen be le-
het rakni a Tömegátkot.
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Blokkolás: 4.

Repül.

=+: 5-ös tûzlehelet.

Kárpótlás: @3.

„A sárkányok végtelen bölcsességével egy

halandó sohasem vetekedhet.”

– Ewgbert
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Sikeres kijátszása után minden lapra tett lap

és jelzô (életjelzô is) a Semmibe kerül, majd minden

lap és önálló jelzô a Semmibe kerül (kivéve ôt magát).

Alap ÉP-je és alap sebzése annyi, ahány lap és önálló

jelzô került ki a játékból.

„A legsötétebb fekete mágiával életre cibált szörnyûségek teljességgel

használhatatlanok, ha valamilyen józan cél lebeg a szemed elôtt.

Ha viszont az esztelen mészárlás a cél, akkor keresve se

találhatsz náluk alkalmasabb entitásokat.” – Nord

Csáp-istenség
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Blokkoló pakli

Követõ: Manafamiliáris

3 Bölcs látomás
3 A nyugalom pillanata
2 Palabadanavakri
3 A rend ereje
3 Zu’lit kísérlete
3 Mágikus óra
3 Méonech fürkész
3 Purifikáció
3 Impulzus
2 Régi dallam
3 Az akarat ereje
2 Rhatt oltára
3 Furmányos pegazus

3 A tudat ellensége
2 Rhatt papja
3 Áldozat az õsi isteneknek
1 Rhatt sárkánya

kiegészítõ
3 Fekete lyuk
1 Palabadanavakri
1 Régi dallam
1 Rhatt papja
3 Felszabadító kacagás
3 Õsöreg Dorka
3 Halászat
3 Az erõs ereje
3 Rhatt pillantása
3 Tömegátok
1 Csáp-istenség
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Melyikünk ne szeretne híres lenni, valami-
ben a legjobbak közé tartozni? A HKK-ban is,
mint a legtöbb sportban, ahol versenyezni le-
het, kialakul a legjobbak mezõnye, az igazi
profiké, akik a komoly versenyeket nyerik, és
nevük ismert a Hatalom Kártyáit rendszeresen
játszók körében. Közülük mutatunk be néhá-
nyat Varázslómesterek címû sorozatunkban.

Mai interjúalanyom Magyar Attila, az idei
HKK Nemzeti Bajnok, aki, mint a cikkbõl kide-
rül, még alig több mint 1 éve játszik, és máris
a legprofibbak között van, és meg tudta nyer-
ni a legkomolyabb versenyt is!

– Hagyományos bevezetõ kérdésem: hány
éves vagy, mivel foglalkozol?

– 19 éves vagyok, és egy, közlekedésgépé-
szeti szakközépiskolában tanulok.

– Emlékszel-e, mikor, hogyan kezdtél HKK-
zni?

– Tavaly májusban (a szerk. itt erõsen meg-
lepõdik). Egy volt évfolyamtársam, Petrovics
István tanított meg rá. Érdekesnek találtam a
játékot, tetszettek a kombók. Azután hamar
összejött egy társaság  Kõrös Gáborral, Györ-
ki Dáviddal, nagyon sokat járunk együtt verse-
nyekre, tesztelünk. Eleinte persze a cserékkel
én jártam rosszabbul, de nem volt ez komoly
gond, most sincs rossz érzés bennem emiatt.

– Te szoktál „cápázni” azóta? Van, hogy di-
rekt úgy cserélsz, hogy átverd a másikat?

– Nem hajtok erre. Ha könnyen beleegyezik
egy számomra jó cserébe, az persze rendben
van, de nem erõltetem rá, nem hazudok neki.
Azért ha egy régebbi játékos azt mondja egy
lapomra cserénél, hogy ez milyen jó, nem fo-
gom ócsárolni a saját lapomat.

– A HKK elõtt volt kapcsolatod valamilyen
fantasy játékkal? Vagy hagyományos kártya-
játékokkal?

– Semmilyen fantasyvel nem játszottam, ha-
gyományos kártyajátékot is csak annyit, mint
bárki más. Nyitott, kíváncsi természetû va-

gyok, amikor István felvetette, hogy próbáljam
ki a játékot, mondtam, mutasd! Megtetszett a
dolog, akkoriban gyakori-nemgyakori kupac-
ból játszottunk. Most is szeretek HKK-zni, de
annak nagyon jó hangulata volt.

– Gyorsan beletanultál, úgy tûnik, jó érzéked
van ehhez a játékhoz. Sokat foglalkozol vele?

– Eléggé. Ha éppen nincs más dolgom, pl.
utazás közben a telefonomba szoktam írni a
paklikat. Gyakran lemegyek a klubba játszani,
vagy lyukasórában próbálgatom a paklit,
hogy jönnének a lapok, ha játszanánk.

– Miután elkezdtél játszani, egybõl verseny-
paklikat készítettél?

– Amikor István megmutatta a játékot, akkor
foglalkoztam vele rendesen, pénzem, idõm is
volt rá. Aztán kicsit alábbhagyott a dolog, más
elfoglaltságaim voltak, majd jött a Múltidézõ,
és ismét belevetettem magam a HKK-ba. Az
volt az elsõ versenyünk, a Múltidézõ frissen
bontott. Sose felejtem el, Györki Dávid fizette
a nevezésemet, a ritkák fejében, úgyhogy sok
vesztenivalóm nem volt. Közepesen játszot-
tam, de jó móka volt, és tisztességes ered-
mény. Az elsõ kb. 10 verseny „tanulópénz”
volt, nem értem el különösebb eredményt.
Sok lap volt még, amit nem ismertem igazán.
Kell egy kis idõ, amíg az ember elkezdi „érez-
ni” a lapokat, megtanulja, mik azok, amik ver-
senykörnyezetben jöhetnek, mikre kell számí-
tani, mi mivel hogyan kombózik. 

– Ezek szerint nem tört le, hogy az elsõ né-
hány versenyen nem nyertél?

– Egyáltalán nem. Amikor beindult az
Abyss, oda jártam (járok) sokat, egy ottani
amatõr versenyen nyertem elõször, ez egy
frissen bontott verseny volt. Szereztem egy
második helyet, megnyertem egy hagyomá-
nyost, beindult a szekér, jöttek a jó eredmé-
nyek. Hat-hét hónapig minden hónapban sze-
reztem egy gyõzelmet.

– Beholderes versenyt nyertél már a Nem-
zeti elõtt?
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– Nem, csak párost nyertünk Bakos
Attilával. Harmadik-negyedik helyem
sok volt, egy vereséggel, Buchholtz-
cal jöttek ki ezek a helyezések. A pá-
ros versenyt nagyon szeretem, egé-
szen egyéni hangulata van.

– Emlékszel, hogy mi volt az elsõ
komolyabb paklid?

– Egy gyakori-nemgyakori szkritter
pakli, aztán goblinos-tárgyas. Nem
tudtam még igazán, mik a legerõseb-
bek, viszont iszonyú szerencsés vol-
tam: második körben röppentek az
Orzag managömbök.

– Most mi a legjobb pakli szerinted,
mivel indulnál egy hagyományos ver-
senyen?

– A hagyományos egy olyan kör-
nyezet, ahol a szélsõségeknek is van
esélye. A kombó paklikat tartom leg-
jobbnak, legyorsulják a lassabb kont-
roll, teknõs, efféle deckeket. Második-
harmadik körben nyerhetsz például
egy mentor-paklival, az erõs tud lenni.
Aztán persze az is igen sokat számít,
melyik pakli mivel találkozik össze,
mert mindennek van ellenszere.

– Igen, ez a kõ-papír-olló effektus,
de legalább sokszínû a játék. Van olyan pakli,
amivel nem szívesen játszol?

– Amit nem nagyon szeretek, az Rhatt és az
õ blokkolása. Sokan mondják, hogy csak ki
kell játszanod tíz lapot, és ez levon a gyõze-
lem értékébõl. Egyszínûn nagyon erõs, de
nem ismerik el igazi dicsõségnek.

– Szerintem a dolog ennél bonyolultabb
azért…

– Ha a második-harmadik körben leblokkol-
nak, abban nincs sok élvezet. Én azt szere-
tem, ha elhúzódik a játék, több a lehetõség a
kombinálásra.

– Ez kissé mintha ellentmondana annak,
hogy a kombó paklikat kedveled, hiszen azok
is a második-harmadik körben próbálnak
nyerni.

– Igen, de ott meg az a lényeg, hogy ki-
eszelsz otthon egy kombót, tökéletesíted, el-
indulsz vele a versenyen, és ha még nyersz is,
az már jó érzés.

– Ezek szerint te szoktál ilyeneken agyalni?
Sokan nem nagyon mernek merõben újfajta
paklival indulni egy versenyen, túl kockáza-
tosnak tartják.

– Mindig gondolkozom ilyeneken. A ver-
senyre van, hogy bevállalom, van, hogy nem,
de olyan is volt már, amikor megfigyeltem,
hogy érdemes lett volna.

– Neked van HKK gyûjteményed, vagy csak
a legfontosabb versenylapok?

– Van, még szoktak példálózni is velem,
hogy bár csak rövid ideje játszom, össze tud-
tam gyûjteni a lapokat. Mindenbõl van, amibõl
kell. Eleinte persze paklikat vettem, aztán el-
sõsorban gyûjteményeket más játékosoktól.
Lejárok a Dungeonbe és az Abyssba is cserél-
ni, eladni-venni. Eleinte sok pénzt költöttem
rá, de mostanra már anyagilag is pluszban va-
gyok a HKK-val. Hetente többször is a lapok-
ból nyert pénzbõl ebédelek. Természetessé
vált, hogy a HKK-val üzletelek is, folyamatos
napi zsebpénzt termel nekem. Amikor sok-
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szor voltam negyedik a Beholderes versenye-
ken, úgy, hogy épp csak lecsúsztam a jobb
helyekrõl, az nem esett jól, de a Nemzeti hely-
re tette a dolgokat minden szempontból. Mos-
tanra már úgy vagyok pluszban szerencsére,
hogy van egy igen használható gyûjtemé-
nyem is emellett.

– Van-e kedvenc lapod (mûködésre ill. gra-
fikára vonatkozóan)?

– Azokat a lapokat szeretem, amivel megle-
petést lehet okozni. Amikor pl. Hadicsellel
megcountereltem egy Tömegátkot, és egyben
leszedtem még egy jó lapot is, az emlékeze-
tes maradt! Vagy Chara-din óhajával megaka-
dályozni egy Keyrasi-Féktelen imádat húzást.
Grafikailag a Haláldémon nagyon tetszik
(ahogy szinte mindenkinek).

– Térjünk rá a Nemzeti Bajnokságra! Szerin-
ted az, hogy valaki Nemzetit nyer, azt jelenti-e,
hogy valami olyat tud, amit más nem, vagy a
szerencse is erõs tényezõ?

– Én úgy közelíteném meg a kérdést, hogy
az igazán jó játékosok azok, akik hosszútávon,
sok versenyen nyernek. Remek versenyzõnek
tartom pl. Rém Andrist, Báder Matyit, Baross
Ferit, Panyik Zolit. Ha megfigyeled, Zoli példá-
ul a legutóbbi 20 versenyébõl mondjuk 15-ön
az elsõ négyben végzett, ezek a valóban nagy
teljesítmények! Nem mondanám azt, hogy az
a jó játékos, aki Nemzetit nyer.

– Hogyan indultál neki a Nemzetinek?
– Remélem, nem tûnik nagyképûségnek,

de egyértelmûen meg akartam nyerni. Na-
gyon céltudatos és becsvágyó tudok lenni,
most is így éreztem. Persze, ha második le-
szek, az sem lett volna csalódás. Tudtam,
hogy sokan szurkolnak nekem, kissrácok, aki-
ket ismerek, jobban izgultak, mint én. Ez na-
gyon jól esett nekem.

– A harmadik napon erre a zseniális
szennyezett vadonos összeállításra tudatosan
készültél?

– Igen, Baross Feriékkel az Abyssban ren-
deztünk egy zártkörû draftolást (nagyon sze-
retem ezt a klubot!), és akkor sikerült ezeket a
lapokat összeszedni, és látszott az ereje, csak
egy hordától kaptam talán ki.

– Ezek szerint páran ismerték már ezt az
összeállítást. Ehhez képest sikerült két

Szennyezett vadont és jópár lényt összeszed-
ned…

– Azért nem voltak annyira sokan. Biztos,
hogy nem jutott el hozzám minden Szenyezett
vadon, de azért a kis zöld lények elég jól jöt-
tek még a késõbbi körökben is. Volt, amikor
kivettem a mindenki kedvence lapot (pl. Régi
dallam), és megkockáztattam, hogy nem ka-
pom vissza a koncepció-lapokat, volt, amikor
inkább hamar kiszedtem a számomra fonto-
sat. Szerencsém is volt, például a két Lélek-
gyûjtõ pálca nagyban segítette a paklit. Rém
Andris már a Rothadó borzalom leszedésénél
is elgondolkodott, de abból azért csak egyet
szereztem. Ismertem is a paklit, tudtam, nagy-
jából hogyan kell vele játszani.

– Sokat készültél a Nemzetire, szoktál
együtt tesztelni másokkal?

– Annyira nem sokat. Az egylaposnál pl. 35-
38 lap elég egyértelmû, a maradékot kell jól
belõni. A Tiltott mágiára érdekes paklit csinál-
tam, de az sem tartott túl sokáig. Ez egy jól si-
került deck volt, szerettem vele játszani. Má-
sokkal tesztelés: az a gond, hogy elõfordult
már velem, hogy volt egy jó ötletem, megmu-
tattam, és aztán a fél mezõny azzal indult a
versenyen. Ezért inkább csak a legközelebbi
barátaimmal játszom a versenypaklimmal a
verseny elõtt (meg ha nem tudom megállni,
mert ez is elõfordul), akikben teljesen megbí-
zom.

– Mit javasolsz annak, aki profivá szeretne
válni a HKK-ban?

– Nem szabad letörni attól, ha az elsõ tíz
verseny nem sikerül igazán jól. Ha két játék
után tökéletesen el lehetne sajátítani, senki
nem játszana, a nehézsége adja igazán az ér-
telmét a dolognak. Céltudatosnak kell lenni és
lelkesnek. A gyûjtemény-vásárlás pedig, ha
odafigyelsz, mit veszel, jó módszer a kártya-
mennyiség megteremtéséhez.

– Kivel kellene még interjút csinálni, akivel
még nem volt?

– Örülnék nagyon, ha a barátaim, Györki
Dávid és Kõrös Gábor is bekerülnének.

– Köszönöm az interjút, és még sok kelle-
mes HKK-val töltött órát kívánok neked is!

Makó Balázs
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A boldogság csengettyûi P r
A feledés korszaka Ti r
A fény ideje P g
A Fény ragyogása K r
A féreg érintése To g
A forrás érintése K g
A galetki barlangja - n
A galetkik védelmezõje Ti r
A halál szele H r
A hatalom torzulása H r
A Hegy mélye - g
A helytartó csápja P r
A kalmárok itala Má r
A kincskeresés itala Má n
A mágusok átka Mu r
A majom technikája Mu r
A múlt tükre H r
A pusztulás oltára H n
A sötétség ideje Mu g
A szkarabeuszok átka Má r
A türelem hírnöke Tu n
A védelem itala P g
Acélgólem Má n
Afgori hatalma - r
Afgori, szilmill törzsfõ B n
Álcázás szakértelem - n
Áldozási ceremónia To r
Annihiláció Má n
Anyagi robbanás Mu r
Asztrális álca P g
Asztrális polip H g
Átoksólyom Mu r
Átokszórás - n
Atvy Morodur Tu n
Az istenek küldötte K n
Az õsmágus kívánsága Má r
Bajnoki aréna K n
Bájolás P r
Baltazár, a behemót K n
Bestia Mu r
Betelgeuse To n
Blith Má n
Bölcs szilmill K n
Boszorkánymester To n
Brutális szilmill Ti n
Büntetõ K r
Burjánzó bõr Tu g
Burjánzó brothag - r
Bûzös fej Mu n
Chosuga P r
Császári kínmester Ti n
Csontgólem H n

Degradálás Ti g
Dermesztés H r
Dübörgõ adrenalin To g
Ében íjász Mu ga
Éjpók Mu r
Elemi Argon Má r
Elmanakh To r
Elmefacsarás P r
Energiacsapolás H g
Energiacsóva K r
Energiapajzs Má g
Energizáció Má r
Erõpróba Ti r
Érzékelõ csáp s g
Fagymester H n
Fanatikus Wart K g
Fehér Tigris K r
Fekete gyík Ti g
Fekete hólyag Ti n
Fekete ölész Ti g
Félénk Yathmog Mu r
Fényfõnix K r
Fénytestvér K n
Féregszint - n
Fezmin gépezete P r
Frinadali, az akadémikus Má n
Fürge Rhemedyl Mu r
Galetki helytartó P n
Galetki kém Má n
Gázturbina Mu n
Goblin harcos Ti r
Goblin katona Ti g
Goblin orgyilkos Ti g
Goblin szurkáló Ti r
Goblin ügyeskedõ Ti r
Goblin vezér Ti r
Goblin Ti g
Gontasho To r
Görényteknõc To g
Grimorr Tu n
Guldor tekintete Má g
Guldor Má r
Gyászoló mourg Tu n
Gyilkos szilmill To n
Gyógyító fény K g
Gyógyító sámán Tu g
Gyorsaságpróba H r
Hajítógép Ti r
Hajtóvadászat Ti g
Halálaura H r
Halálgömb H g
Haláljáró H g

Halállista Má r
Harci mutáns Mu r
Harci sámán Ti g
Hártyás szárnyak Ti g
Hatalomvarázs - n
Hegymélyi tánc Mu n
Hobgoblin Ti g
Hydron To r
Illúziócsáp P r
Intelligenciapróba Má n
Jáde szkarabeusz Ti r
Jeges szellõ H n
Jégmedúza-fej Má g
Kamdemu P g
Káoszgoblin Ti r
Kedvenc Tu r
Kegyelemdöfés Tu g
Kenbug K n
Kérges bõr Tu g
Kicsi a rakás Ti r
Kilthor To n
Kiütéses negátor - r
Kontaktus õseiddel P g
Könyvtár Tu n
Koreni sün H g
Korrodáció Mu g
Kõszem Tu n
Krakoch csizma Má n
Krono-csáp P r
Kronoteus P r
Láncvillám Má r
Lávacsepp To g
Lélekcsapda P r
Lélekfacsarás Mu r
Lélekrabló P g
Lélektépõ Ti n
Levi H n
Lirdércszellem H r
Lohd Haven hikoltása Tu r
Lohd Haven sáhkánya To r
Loprak P g
Maerju Ti n
Mágiafaló csáp Má n
Mágiafaló H n
Mágiapróba To n
Mágikus karom K g
Manaszívás To r
Mandulaesszencia To n
Márvány drakón K r
Mateus Má r
Megbékélés Tu n
Megszakítás Má r



Mély gyász H r
Mélységi behemót Ti g
Mentális vámpír H n
Mentát P n
Méonech fürkész Má g
Méregelementál Tu r
Méregfélelem Tu r
Mérges szilmill Tu n
Mikropoid K g
Mindent nekem! P r
Misztikus sötétségkõ H r
Mithinor Má n
Mohóság To g
Mokku K r
Molekulabitorló Ti r
Mordar védõköre Má r
Morq Fan Gor P r
Nimgilarió csele P n
Nyámnyila Nyara Má n
Ölészet H g
Ölvefoltozó To n
Oppentrem K n
Ördögûzõ pálca K r
Orgling bányász Mu g
Orgling disznó Mu n
Orgling haszonállat Mu n
Orgling kölyök Mu g
Orgling kutya Mu g
Orgling sámán Mu r
Orgling szolga Mu g
Orgling törzsfõnök Mu r
Orrfricskázás Tu r
Orthaudox Tu n
Õsi hívás - n
Õsi templom K g

Õspók Tu r
Parancs To g
Páros gyógyulás P r
Pikkelyes bõr Ti g
Pol-'de Formosha Má n
Polipfej P g
Próbamester Má n
Protolisk lárva - g
Pszichikai csapás Mu r
Pszionikus bilincs P r
Ra'Ronn P r
Rabszolgaság Ti r
Régészeti feltárás Tu n
Rosszullét Tu n
Rothadó borzalom H r
Rothasztó karom Mu g
Rovarsámán Tu r
Rubintos aura To n
Rücskös bõr P g
Sárkányfej To g
Smack, a Tisztogató Ti n
Sog K g
Soranhawke Tu g
Sötét mágia To g
Spóra - g
Szellemkalapács Má r
Szikra To g
Szilmill fejvadász H n
Szilmill harcidobos K n
Szimbionta To g
Szitherin béklyó Má g
Talbot kínja Mu r
Talbot szava Mu r
Tébolyult tûzmágus To n
Tehemót To g

Terc P n
Titkos manaforrás P n
Tömegátok Mu r
Tonyók, a gazda K n
Transzformációs mezõ Tu r
Troglodita herceg Mu r
Tudatfagyasztás Mu r
Tudati kohézió P r
Tudatvihar P n
Tudós szilmill Tu g
Tüske Tu g
Tüskés hólyag To g
Tûzhurrikán To n
Tûzivadék To g
Tûztáncos To g
Ügyességpróba P n
Ulthaodron támadás Mu g
Ulthaodron Mu n
Vámpír õrszem H n
Vámpír sámán H n
Vámpírbébi H g
Vámpírszobor H r
Varázssólyom K g
Varázsszél Má r
Vérsólyom To r
Vészmadár H n
Viharkupola Tu r
Villámgyors tanulás Tu r
Villámkorbács Má r
Womath K g
Xevlar To g
Xirnoxfej H g
Xorex fatty K g
Zöld manaital Má g

MI VÁLTOZOTT?
AVAGY MIT MIRE CSERÉLTÜNK

A 6. KIADÁSHOZ KÉPEST

KIHAGYVA BERAKVA

GYAKORI LAPOK

A Kos Rend szerzetese Xevlar
A xirnox lehelete Ulthaodron támadás
Daergaoth lord Halálgömb
Elektromos kéz Gyógyító fény
Elmúlás Korrodáció
Gyógyító érintés Kegyelemdöfés
Hártyás lemúr Méonech fürkész
Lárvaszint Ölészet
Nagyobb tûzféreg Szimbionta
Nedonkutya Mélységi behemót
Nekropoid Koreni sün
Tüskés karom Érzékelõ csáp
Tüskés Tóni Soranhawke
Vastag bõr Burjánzó bõr
Werjut Sog
Zöld ekinda Xorex fatty

NEM GYAKORI LAPOK

A csodák csarnoka Könyvtár
A lehelet itala Mandulaesszencia
A tavasz illata Régészeti feltárás
Agyalapi Aladár Mithinor
Avillis Mentát
Az õsök tudása Hatalomvarázs
Borr’tan Galetki helytartó
Farkastestvérek Rosszullét
Fekete lovag Tébolyult tûzmágus
Gatko Frinadali, az akadémikus
Gyilkos puffancs Gyászoló mourg
Hájas Worpel Ulthaodron
Helyan Császári kínmester
Hideg tûz Rubintos aura
Kôtroll Maerju
Különcség Hegymélyi tánc
Leanthil Boszorkánymester
Legendás Buntokapi Oppentrem
Muezli aranykeze Krakoch csizma
Ormányos sirály Szilmill harcidobos
Osgari vadász Lélektépõ
Sötét elf nekromanta Szilmill fejvadász
Syejjcc Betelgeuse

Szürke lajhár Orgling haszonállat
Tüskés Végzetúr Grimorr

RITKA LAPOK

Aranysárkány Éjpók
Borun, a bérgyilkos Hydron
Chloe Fürge Rhemedyl
Csontolvadás A múlt tükre
Csupacsáp Csillag Õspók
Galetki bárd Chosuga
Gladiátor Mokku
Ichinedar Goblin szurkáló
Isteni harag Energiacsóva
Ka-Boom Kronoteus
Lélekelementál Lirdércszellem
Meteorhullás A feledés korszaka
Monozoid Goblin harcos
Sahran rák Rothadó borzalom
Savas esõ Villámgyors tanulás
Szipolyozó Mateus
Toxikus Spóra Bestia
Traard A galetkik védelmezõje
Ydven Morq Fan Gor
Zafír entitás Kiütéses negátor

b – Bufa
c – Chara-din
d – Dornodon
e – Elenios
f – Fairlight
l – Leah
r – Raia
rh – Rhatt

s – Sheran
t – Tharr
- – színtelen
B – Bárd
K – Katona
Má – Mágus
Mu – Mutáns
P – Pszionicista

Ti – Tisztogató
To – Tolvaj
Tu – Tudós
H – Halhatatlan
-* – klánnélküli
g – gyakori
n – nem gyakori
r – ritka



ÚJJ VERSENYEK
októberben és novemberben

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: október 29., 9 óra.
Helyszín: O+A Plusz.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak ama-
tõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik.
Érdeklõdni lehet: Vass Atttila, hkk@ome-
gaplusz.hu, 06-30-2069004.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: október 29., 11 óra, nevezés 10-tõl.
Helyszín: New Ork.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Rhatt Fénykorából.
Nevezési díj: 3200 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-446-
7747.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: október 29., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rahtt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-
9649.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: október 29., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár, 06-36-
321-966.

VESZÉLYES FAJ
Idõpont: október 29., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Válassz ki egy lény altípust! Mini-
mum 30 olyan lapot kell használnod, amelynek
nevében, leírásában szerepel ez a szó (kivéve a
színesítõ szöveget), vagy ilyen altípusú lény.
Ettõl eltekintve a hagyományos verseny szabá-
lyai érvényesek.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak ama-
tõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss
klub, www.abyss-klub.hu, abyss-klub@fre-
email.hu, 342-3870.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: október 29., 9 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Hatalom korlátozása. Tiltott a
Gyógyító rakshallion is.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak ama-
tõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán, 70-548-
2984.

PÁROS VERSENY
Idõpont: október 30., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Páros verseny. 
Nevezési díj: 100 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, valamint a teljes
nevezési díjból befolyt pénz kiosztásra kerül.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-
7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: október 30., 11 óra.
Helyszín: Enying.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).
Díjak: Rhatt Fénykora paklik.
Érdeklõdni lehet: Sziládi Balázs, yu-
gin_14@hotmail.com, 06-30-6636-958.

PÁRATLAN PÁROS
Idõpont: október 30., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Csak páros vagy csak páratlan
idézési költségõ lapokat lehet használni. Tiltott
minden nem fix idézési költségõ lap. A vegyes
idézési költségnél a költségek összegét kell fi-
gyelembe venni.
Nevezési díj: 300 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-
7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 5., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen csak ama-
tõr játékosok indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

VERSENYHELYSZÍNEK
ABYSS KLUB – Budapest, Cserhát u. 4.
BALASSAGYARMAT – Mikszáth Kálmán

Mûvelõdési Központ, Rákóczi u. 50.
BÉKÉSCSABA – Lótusz, Andrássy u. 10.
DEBRECEN – Káoszfellegvár, Vár u. 10.
DUNGEON KLUB – Budapest, Erzsébet krt. 37.

(az udvarban) tel. : 321-1313 (10-18-ig).
EGER – Camelot Kártyavár, Kisasszony u. 23.
ENYING – Enyingi Mûvelõdési Ház, Bocskai u.1.
ERDÕKERTES – Donga Pince Klub, Iskola u. 5.
GYÖNGYÖS – Kolping Oktatási Központ,

Török Ignác u. 1.
GYÕR – New Ork Szerepjáték Szaküzlet, Arany

János u. 13.
HÓDMEZÕVÁSÁRHELY – Ifjúsági Park, Hódtó

u. 77.
KAPOSVÁR – Bajcsy-Zsilinszkzy 

u. 50.
MAKÓ – Perczel Mór u. 2/b.
MISKOLC – Miskolci Ifjúsági HKK Klub,

Bajcsy-Zsilinszky u. 2-4., 
a Szinvapark 2. emeletén

MSZP IRODA – Budapest, Lónyai u. 22., a
Kálvin tértõl 3 percre.

NYÍRBÁTOR – Lion Cafe, Ady E. u. 13.
NYÍREGYHÁZA – Nyírplaza, Camelot, Szegfû u.

75.
O+A PLUSZ – Budapest, XVIII. Baross u.

10/b. SZDSZ székház
PÉCS – Római udvar, Agyvihar szerepjátékbolt
SOPRON – New Ork, Templom u. 22.
SZARVAS – Lengyel-palota. A központi

buszmegállótól 100 méterre a városközpont
felé, a lámpás keresztezõdés sarkán
található a Turul mozi elõtt.

SZEGED – Virtuárium Szerepjáték és Kártyak-
lub, Kálmán Lajos utca 30.

SZÉKESFEHÉRVÁR – Torony üzletház, Legendák
Bolt, Távirda u. 2/a.

SZELLEMLOVAS – Budapest, 1067. Szondi u.
18/a.

SZENTES – Deákpince,
Kossuth u. 8.

SZOB –Vasútállomás kultúrhelyisége
SZOLNOK –Helyõrségi Mûvelõdési Központ,

Táncsics M. u. 5-7.
TÓTVÁZSONY – Tótvázsonyi Ifjúsági Klub
VESZPRÉM – Sárkánytûz szerepjátékbolt,

Kinizsi Üzletház, Kossuth L. u.
WEKERLEI BOCCIA KLUB – 1196. 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.

FIGYELEM!
A Beholder Kft. versenyei a következõ
helyszínen kerülnek megrendezésre!

Wekerlei Boccia Klub 
(az SZDSZ Kispesti Szervezetének 

Székháza) 1196 Budapest, 
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.

Áchim András utcánál vagy a Hunyadi 
térnél kell leszállni.

Alanori Krónika – X. évf. 10. (118.) szám



ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: november 5., 10 óra.
Helyszín: New Ork Sopron.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-
446-7747.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: november 5., 9 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Isteni szövetség. 
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak
amatõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán, 70-
548-2984.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA
Idõpont: november 5., 10 óra, nevezés
9.30-tól.
Helyszín: Békéscsaba.
Szabályok: A mágia méltósága.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Madarász Béla, xo-
rex.mb@freemail.hu, 70-319-4715.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 5., 9 óra.
Helyszín: Fonyód.
Szabályok: Hagyományos verseny. Til-
tottak az ultraritkák is.
Nevezési díj: 800 Ft. Nevezést csak
korlátozott számban tudnak elfogadni,
ezért célszerõ elõre nevezni telefonon.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultra rit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Bukovics Milán, bu-
kovics.milan@freemail.hu, 30-595-8316.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 5., 11 óra (nevezés
10-tõl)
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és 15 000
FT pénzdíj.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc,
Abyss klub, www.abyss-klub.hu, abyss-
klub@freemail.hu, 342-3870.

A SOKSZÍNõSÉG JUTALMA
Idõpont: november 5., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-kor!
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: A sokszínõség jutalma. Til-

tott lap még A gyógyító rakshallion, A
halhatatlanok nagymestere és minden ult-
raritka.
Nevezési díj: 500 Ft, lányoknak ingye-
nes.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky János,
keroooo@freemail.hu, 70-538-1069.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: november 6., 11 óra.
Helyszín: Enying.
Szabályok: Egyszínõ verseny.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Sziládi Balázs, yu-
gin_14@hotmail.com, 06-30-6636-958.

LOHD HAVEN VERSENYE
Idõpont: november 6., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Egyedi verseny. Tiltott lap a
szokásosak mellett minden olyan lap,
aminek a nevében az R betõ szerepel.
Nevezési díj: 300 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-
618-7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 12., 10 óra.
Helyszín: New Ork Tatabánya.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-
446-7747.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 12., 10 óra, nevezés
9-tõl.
Helyszín: Pécs.
Szabályok: Hagyományos verseny. Til-
tott lapok a szokásosak mellett a Manafa-
miliáris és a Gyógyító rakshallion.
Nevezési díj: 600 Ft
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Szabó Attila, diab-
lo1987@freemail.hu, 30-451-4201.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: november 12., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dobó András, 20-
360-9023.

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, Idegösszeomlás, 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, A tiltott könyv,
Asztrális behemót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, 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 falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány
kincse, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi
szakértelem, Teológia. 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, Idegösszeomlás, Pszi
szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY: Páros verseny új szabályai:
Két-két pár játszik egymással. A párok egymással szem-
ben ülnek, csak hangosan beszélhetik meg a stratégiáju-
kat (kódok, utalások nélkül), és nem nézhetik egymás
lapjait. A pakliépítésre a hagyományos verseny szabályai
vonatkoznak. A játék szabályai megegyeznek az Õsök
Városa szabálykönyvében leírtakkal a következõ kiegé-
szítésekkel: Használjuk a közös szörnykomponens opci-
onális szabályt, a másik kettõt nem. A szabálylapokat a
párok közösen használják, tehát a párban mindkét játé-
kosnak ugyanazzal a szabálylappal kell játszania. A sza-
bálylap mindenkire hat, de nem adódik 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 minden tagja külön használhat követõket. Til-
tott lapok: A falak ereje, A hatalom átadása, A mágia lét-
síkja, A sárkány kincse, A szürkeállomány aktivizálása,
Idegösszeomlás, Isteni érzés, Pszi szakértelem, Szeren-
csés szám, Szerepcsere, Teológia, Transzformáció. A
Tiltott mágia csak a kiegészítõben használható. Az Élet-
energiával 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,
Idegösszeomlás, 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 és az Idegösszeomlás is.

TÚLÉLÕK CSATÁJA: Nem lehet használni az Õsök Városa,
a Rúvel hegy és az Idõutazás Zénes lapjait, valamint a
vegyes kiegészítõk ÕV tipusú (kék ikon) kártyáit. Tiltott
lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, Bahn szolgája, Pszí
szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA: Minden fajta lapból, csak
egyet lehet használni. Minden más, a hagyományos ver-
seny szabályait követi. A négyszín korlát érvényes.
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ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: november 12., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft, 14 éven aluliaknak
és hölgyeknek ingyenes. A versenyen csak
amatõrök indulhatnak. Csak fényképes iga-
zolvánnyal lehet nevezni.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián,
vi-pifu@nexus.hu, 30-600-9151.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: november 12., 11 óra (nevezés
10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Egyszínõ verseny. 
Nevezési díj: 700 Ft. A versenyen csak
amatõrök indulhatnak.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss
klub, www.abyss-klub.hu, abyss-
klub@freemail.hu, 342-3870.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: november 13., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonalds.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: november 13., 11 óra.
Helyszín: Enying.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).
Díjak: Rhatt Fénykora paklik.
Érdeklõdni lehet: Sziládi Balázs, yu-
gin_14@hotmail.com, 06-30-6636-958.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: november 13., 11 óra, nevezés
10-tõl.
Helyszín: Balassagyarmat.
Szabályok: Hagyományos verseny.

Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen nem
indulhatnak a 18. évüket betöltött profi já-
tékosok. A verseny ingyenes, ha a verseny
hétvégéjén van a születésnapod vagy a
névnapod.
Díjak: Rhatt fénykora paklik és ultraritka!
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

KÁOSZ
Idõpont: november 27., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Többszemélyes játék hagyo-
mányos paklikkal. Tiltottak a szabálylapok,
valamint az olyan lapok, amik kört adnak
vagy kört vesznek el. További részleteket a
versenyszervezõtõl lehet megtudni.
Nevezési díj: 100 Ft.
Díjak: Rhatt Fénykora paklik, valamint a
teljes nevezési díjból befolyt pénz kiosztás-
ra kerül.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-
618-7787.
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A RÉGMÚLT 
BEMUTATÓ VERSENYE

A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: november 19. szombat, nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3 csomag Régmúltból.
Nevezési díj: 3200 Ft (Hatalom Szövetsége tagoknak 3100 Ft), 

mely a kártyák árát is magába foglalja.
Díjak: Rengeteg csomag Régmúlt és új ultraritka lapok.

Figyelem!
A versenyen 140 játékosnak tudunk helyet biztosítani. 

Elõre jelentkezni lehet a beholderes versenyeken, telefonon a 297-3660 számon 
és e-mailben a tf@beholder.hu címen BEMUTATO subjecttel. 
A levélben írjátok le a neveket, akiknek helyet akartok foglalni. 

A helyszínen mindenki csak saját magát nevezheti be.
Érdeklõdni lehet: Beholder Kft. 1680 Pf. 134, beholder@beholder.hu

4 gyûjtõdoboz Régmúlt!
Egy héttel a vadonatúj kiegészítõ megjelenése elõtt!

A 8. helyezett is díjazzuk!



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2005. november 14.

Augusztusi feladványunkra
sok megoldás érkezett, néz-
zük mi is volt a helyes megfej-
tés:

1. Párbajozok a Haláldémon-
nal, megnyerem, és négyet
gyógyítok vele az ellenfele-
men. 
(-1 = 12 VP, +4 = 9 ÉP)

2. Lerakom A kincskeresés
italát, és rögtön fel is áldo-
zom. (-1 +4 = 5 SZK)

3. Most már teljesül a Dimen-
ziócsere kijátszási feltétele,
ki is játszom. Lesz kilenc
szörnykomponensem, az
ellenfelemnek 5 lesz az ÉP-
je. (-4 = 8 VP)

4. Kihozom mind a három Õsi
jogart, így az ellenfelem
max. varázspontja csökken
12-vel. (-3 -3 -3 = 0 SZK, 
-12 = 4 max. VP)

5. Az egyik Õsi jogart beáldo-
zom varázspontnak. 
(-2 +9 = 15 VP)

6. Lehozom a Hajdani hõst.
Az ellenfél most már nem
tudja kijátszani az Extermi-
nálást, mivel a max. varázs-
pontja kettõre csökkent. (-2
= 13 VP), -2 = 2 max. VP)

7. Lehozom a Sárkánylárvát,
majd feláldozva lehozom
Rhatt sárkányát. A sárkány
csal 3 VP-ért jön, hiszen a
lárva olcsóbbítja eggyel, a
lárva feláldozása pedig há-
rommal. (-1 –3 = 9 VP)

8. Feláldozom a maradék két
Õsi jogart, sebzek velük
összesen 12-õt az ellenfé-
len. (-4 = 5 VP, -12 = -7 ÉP)

8. A hõs és a sárkány (a me-
sékkel ellentétben itt egy ol-
dalon harcolva) bemennek
az õrposztba. A sárkány le-
hel ötöt, majd ütnek össze-
sen hatot. Gyõztem, és a
vetélkedést is megnyertem! 
(-11 = -18 ÉP)

A beérkezett megoldások
nagy része jó volt. Páran azért
elfeledkeztek a Dimenziócsere
kijátszási feltételérõl, vagy ar-
ról, hogy az ellenfél kezében
van egy Exterminálás.

Szerencsés nyerteseink:
Szél János Nagyszénásról,
Szõke Kis Bálint Békéscsabá-
ról és Vecsey Miklós Buda-
pestrõl. Nyereményük egy-
egy csomag Rhatt Fénykora.
Gratulálunk!

Új feladványunk: Neked 12
életpontod, 19 varázspontod,
az ellenfelednek 14 életpontja,
és 10 varázspontja van, egyi-
kõtöknek sincs szörnykompo-
nense. A te körödben vagy-
tok, most kezdõdik a fõ
fázisod. Nyerd meg a játékot
a kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2005. november 14.

A megfejtéseket külön 
papíron, rajta a neveddel és 

a pontos címeddel, küldd 
el az alábbi címre:

Beholder Kft., 
1680 Budapest Pf. 134

Megfejtéseket e-mailben is 
elfogadunk, de kizárólag a

„feladvany” subjecttel
érkezõket. 

Az e-mailben csak a 
megoldás legyen, 

az abban feltett 
kérdésekre nem 

tudunk válaszolni.

SZABÁLYLAPOD:
• Hatásvadászat (-)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Tûzkullancs (D)
• Fõnix herceg (R)
• Lángelementál (D)
• Vérfókusz (D)

ASZTALON LEVÕ LAPOD:
• Sötét kántor (L)

A PAKLID SORRENDBEN:
• Akasztófa (L)
• 2 db Légelementál (új) (E)
• Illúzióláng (D)

A Sötét kántor aktívan a tartalékod-
ban van.

ELLENFELED KÖVETÕJE:
• Védelmezõ rakshallion (-)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJA:
• Dübörgõ adrenalin (D)

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Kyorg agyfagyasztó (E)
• Gombapók (S)
• Fényes griff (Rh)

Minden lénye az õrposztban van.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
14 ÉP, 10 VP, 0 SZK
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Varga András Lapterv: Fekete Szabolcs
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Illusztráció: Ruzsinszky Zsolt
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Illusztráció: Havancsák Gyula
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Illusztráció: Ruzsinszky Zsolt Lapterv: Éles Áron
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Illusztráció: Fischer Tamás és Nagy Viktória
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Illusztráció: Lantos Péter
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Januártól új játék indult az Alanori
Krónikában. Minden újságból kivág-

ható lesz egy kupon, amelyeket össze-
gyûjtve és postán beküldve beválthatod va-

lamire a játékainkban (Túlélõk Földje, Õsök
Városa, Kalandok Földje). A kuponok sorszámoz-

va lesznek, januárban 1-es, februárban 2-es stb. sor-
számmal.

A beküldés feltételei:
A kupon értelemszerû és olvasható kitöltése. Elég minden kért

tárgyhoz egy kupont kitölteni, nem kell mindegyiket.

Egy adott sorszámú kuponból egy számlaszámhoz egy kupont lehet
felhasználni. (Mivel a Kalandok Földjén külön számlaszám van, ezért
oda küldhetsz be akkor is, ha a TF-ÕV számládra már küldtél.)
Ha valami probléma van a beküldött kuponnal, a következõ fordulód
végén értesítést kapsz róla a játékvezetõi üzeneteknél.
A 2004. december 1. után átadott karaktereknek nem váltható be ku-
pon.

A kuponokat postán küldheted be a Beholder Kft., 1680 Budapest, Pf.
134 címre, illetve leadhatod személyesen a TF-találkozókon.
Amennyiben postán küldöd be, célszerû ajánlva feladni, mivel így
kisebb az esély arra hogy elveszik.

A vásárolható tárgyak listáját itt láthatjátok:

Túlélõk FFöldje
Nyugat Kelet

1 kupon varázskõ (+100 VP) ryuku rúnatekercs 
(megtanulási esély egy ryuku varázslatra)
vagy 10 sáfránypor (+5 TVP/db)

2 kupon manakristály (maxba tölti a VP-t) tleikan manakõ (maxba tölti a VP-t)
3 kupon árnykarkötõ (+5 sebzés 5 körig) tetszõleges éjfatty esszencia

vagy árnyszõttes (+50 ÉP 50 körig) vagy õsi esszencia (100 fejlesztési pont)
4 kupon az örökkévalóság rubinja vagy az örökkévalóság rubinja vagy 

eggyel jobb ékkõ eggyel jobb ékkõ
6 kupon cetbõr válltömés kockagyémánt (+50 VP regeneráció)

(+2 VÉ, +1 tám., +2 szerencse hideg ellen)
8 kupon csillogó karkötõ tlopedmuk paróka 

(+2 VÉ, -2 minden tul., +12 Szerencse) (+1 IQ, +20 max. ÉP permanensen)
vagy Holtak könyve 
(+1 Szer, +30 max. VP permanensen)

10 kupon Rughar gyûrûje tleikan törvénykönyv
(kockánként +1 varázslat sebzés) (+1 Erõ, +1 Eg., +20 max. ÉP permanensen)

12 kupon Luthius karkötõje (+8 % TP) Martian tekercse (egy tetszõleges varázslat)

õsök VVárosa
1 kupon 10 sáfránykõ (+5 TVP/db)
2 kupon beholderfej talizmán 

(varázslat próbáknál +3)
3 kupon õskõ
4 kupon az örökkévalóság rubinja 

vagy eggyel jobb ékkõ
6 kupon kobold bugyor 

(kisebb esély az átkozott tárgyakra)
8 kupon Mofisztor köve (4 TVP a gyógyítás)
10 kupon nyálkafókusz 

(+3% lélekenergia csatánként)
12 kupon császári dekrétum 

(egy klánküldetés megoldása)

Kalandok FFöldje
1 kupon Fenõkõ (tárgyjavítás, 4 töltet)
2 kupon Dimion platina amulett 

(max. ÉP-be és VP-be rak, 10 töltet)
3 kupon Az újrakezdés kristálya 

(faj és kaszt képességek 
újra használata, 5 töltet)

4 kupon Démoni pajzs (+5 VÉ, +5% TP)
6 kupon Xeoth koponyája 

(Xeoth haragja varázslat, 50 töltet)
8 kupon Gyémántokkal díszített halálkarkötõ 

(halálnál nem kell biztosítás, 100 töltet)
10 kupon a tömény mágia esszenciája 

(jobb randomtárgyak, 1000 töltet)
12 kupon Végítélet vértje 

(+30 VÉ, +20 VP regen, 
+8 vastagbõr, +5 fekete mágia)



A Beholder Kft. legutóbbi versenyét szeptem-
ber 17-én rendeztük, 35 amatõr és 29 profi
indulóval. A versenyen csak Túlélõk Földje,
vagy csak Õsök Városa lapokból összeállított
paklikkal lehetett indulni. Jóval több TF pakli
szerepelt, de azért az ÕV lapokból is össze le-
hetett rakni ütõképes koncepciókat. A profik
között láthattunk mentor, manafonalas kont-
roll, fókuszos szkritter, kalandozó, galetki,
Kragoru, varkaudar, teknõs és Zarknod börtö-
ne paklikat is. Rengeteg érdekes, fordulatos
partit láttam, élvezet volt figyelni, ahogy kom-
binálnak a versenyzõk.
A profiknál Baross Ferenc és Jámbor András
között dúlt a legnagyobb küzdelem, végül kü-
lön döntõvel kellett kiderítenünk a gyõztes
személyét, aki Baross Ferenc lett, így a máso-
dik helyen végzett Jámbor András. A dobogó
harmadik fokán Báder Mátyást, a negyediken
Panyik Zoltánt, az ötödiken Nagy Dánielt kö-
szönthettük. Szokás szerint most is nüansznyi
különbségek döntöttek a sok kiváló játékos és
pakli között. Az elsõ négy helyezett és az
amatõr gyõztes pakliját oldalt böngészhetitek.
Az amatõröknél Ribáry Gergely diadalmasko-
dott, a második Bakos Sándor lett, Kragoru

familiárisa, mágikus védelmû + sárkány pak-
lival, a harmadik Drenkovics Zoltán, A fókusz

meglelése + szkritter kombó összeállítással,
a negyedik pedig Stankóczi Miklós, szintén
Kragoru familiárisával.
Érdekességet most nem jegyeztem fel, pedig
bizonyára voltak ilyenek, csak túl álmos vol-
tam, hogy észrevegyem õket. 
Mindenkit szeretettel várunk versenyeinken!

Makó Balázs

Baross Ferenc 
gyõztes paklija: 

Követõ: Manafamiliáris

3 Gakk
2 Árnyéksárkány (új)
3 A holtak bolygatása
3 Tiltott könyv
1 Csáp-istenség
1 Õsi praktika
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 A hatalom szava
3 Apró kívánság
3 Zu’lit kísérlete
3 A gyenge ereje
3 Manafonál
2 Halászat
3 A mogokok törvénye
3 Villámhárító
2 Rundhal, a gyûjtögetõ
3 Chara-din óhaja
1 Kétágú villám (új)
2 Ewgbert megszakítása

Kiegészítõ pakli:
3 Pihenõ
3 Fekete lyuk
3 Az erõs gyengéje
2 Mágiagyilkos
1 Ewgbert megszakítása
2 Õsi praktika
1 Csáp-istenség
2 Õrült varázsló (új)
1 Árnyéksárkány (új)
1 Halászat
3 Ragadozó (új)
3 Dj’arekh tárcsa

Jámbor András
paklija: 

Követõ: Manafamiliáris

2 Magh-goth párduc
3 Diána kívánsága
3 Tudatfaló (új)
3 Tleikan áruló
3 A gyenge ereje
3 Zu’lit kísérlete
1 Az erõs gyengéje
3 A hatalom szava
2 Õsi praktika
2 Tiltott könyv
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 A feledés korszaka
2 Ragadozó (új)
3 Apró kívánság
3 A mogokok törvénye
1 Acélkolosszus (új)
2 Rundhal, a gyûjtögetõ
3 Manafonál

Báder Mátyás 
paklija: 

3 Ördögi mentor
3 Zu’lit kísérlete
3 Cselvetés
3 A gyenge ereje
3 Lélekgyûjtõ
3 A szürkeállomány aktivizá-
lása
3 El Miacchi
3 Nekromantanonc
3 Varázslónõ
1 Molgan
1 Tizennegyedik
3 Lidércúr
3 Lidércharcos
2 Óriás patkány
3 Nuk uzsorája
3 Nekromanta ítélet
3 Leah hatalma

Panyik Zoltán 
paklija: 

Szabálylap: A fókusz megle-
lése

1 Keléses ragálymester
3 Szkritter nekromanta
3 Númak királynõ
1 Sog
1 Izmos szkritter
3 Lasael
3 Mokku
3 Szkritter esélylesõ
3 Tonyók, a gazda
3 Xenomorph felderítõ
3 Tudatfagyasztás
3 Fekete fõnix
3 Orgling haszonállat
3 Tudatcsere
3 Fluxusfaló vyarg
2 Chosuga
3 Narancshaj
1 Manafaló vyarg

Ribáry Gergely
paklija: 

Szabálylap: Zarknod börtö-
nében

3 A tiltott könyv
3 A hatalom szava
3 Gakk, az Észak ura
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Dj’arekh tárcsa
1 Chara-din óhaja
3 Hívó kürt
3 Haarkon öregkora (új)
3 Irtóztató nekromanta
3 Ryuku átokvarázs
3 Zu’lit kísérlete
3 Nekromantanonc
3 Nekromanta csontmester
3 Nekromanta enyészúr
1 Csáp-istenség
1 Fluxuskamra
3 Rundhal, a gyûjtögetõ
3 Õsi praktika

KKKKOOOO RRRR OOOO KKKK     HHHH AAAA RRRR CCCC AAAA
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A LOVASOK KÖZELEDTEK.
Kaspar, aki tegnapig az „Olasko hercege” hangzatos

címet mondhatta magáénak, láncaival a kezében várt.
Pár pillanattal korábban tette le a poros síkságon egy
magas, fehér hajú mágus, aki rövid búcsú után eltûnt,
és ott hagyta a számûzött nemest egy csapat nomád
kényére-kedvére.

Kaspar még sosem érezte magát ennyire élõnek és
energiával telinek. Elvigyorodott, mély lélegzetet vett, és
megfeszítette térdét. A lovasok szétszóródtak. Kaspar
ebbõl tudta, hogy veszélyesnek láthatják õt, annak elle-
nére, hogy egyedül, mezítláb és fegyvertelenül áll – el-
tekintve a nehéz láncoktól, amelyeknek két végéhez bi-
lincset illetve béklyót rögzítettek.

A nomádok lassítottak. Kaspar hatot számolt meg.
Idegen öltözéket viseltek: bõ, indigókék köntöst, alatta
pedig fehér, derekukon sodrott kötéllel megkötött blúzt
és fekete bõrcsizmába tûrt buggyos szárú nadrágot
hordtak. Fejüket turbán fedte, a szövetet azonban nem
tekerték fel teljesen, hanem a jobb oldalon lógni hagy-
ták a végét. Kaspar úgy vélte, ez arra szolgálhat, hogy
gyorsan a szájuk és orruk elé húzhassák, ha hirtelen
porvihar támad, vagy ha egyszerûen csak el akarják rej-
teni személyazonosságukat. Viseletük nem igazán lát-
szott egyenruhának, inkább törzsi öltözéknek tûnt. És
persze egy halom gyilkos fegyvert cipeltek magukkal.

A vezetõ megszólalt. Kaspar nem értette, de vala-
hogy ismerõs volt számára a nyelv. Azt felelte:

– Gondolom halvány esély sincs, hogy beszéltek
olaskói nyelven.

A férfi, akit Kaspar vezetõként azonosított, mondott
valamit a társainak, intett nekik, azután csak figyelt a
nyeregben ülve. Ketten leszálltak a lóról, és fegyvert
húzva közeledtek Kasparhoz. Mögöttük a harmadik ki-
tekert egy bõrzsinórt, amellyel nyilvánvalóan az új fog-
lyot akarta megkötözni.

Kaspar leengedte a láncokat, és meggörnyesztette a
vállát, mintha megadná magát elkerülhetetlen sorsának.
Annak alapján, ahogy közeledtek, Kaspar két dolgot tu-
dott megállapítani a nomádokról: tapasztalt harcosnak
látszottak – kemény, napbarnított sivataglakóknak, akik
valószínûleg sátrakban éltek –, ugyanakkor nem voltak
képzett katonák. Kaspar egy pillantással kiderítette azt,
amit tudnia kellett, hogy akcióba lendülhessen. Egyelõ-
re a három lovas egyike sem ajzotta fel íját.

Kaspar hagyta, hogy a bõrköteles férfi közelebb ér-
jen, aztán az utolsó pillanatban felé rúgott, mellbe talál-
va a nomádot. Õ volt a legkevésbé veszedelmes a há-
rom gyalogos közül. Ezután meglendítette láncait, s
egyidejûleg elengedte a végét. A jobb oldali fegyveres
azt hitte, Kaspar nem érheti el, de tévedett, a kezdetle-
ges fegyver arcon találta. Kaspar hallotta, hogy reccsen
a csont. A nomád némán összerogyott.
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A másik kardforgató gyorsan reagált;
kardját emelve felkiáltott – Kaspar nem tudta,
hogy sértés, csatakiáltás vagy egy istenhez szóló
fohász volt-e, amit mondott. Az egykori herceg csak
abban volt biztos, hogy talán mindössze három-négy
másodperce maradt az életébõl. Kaspar nem hátrált el
a támadótól, hanem inkább rávetette magát, s így a
kard a puszta levegõbe hasított.

Vállával a férfi hónaljába öklelt, s az elhibázott csa-
pás lendülete átpenderítette a nomádot Kaspar vállán.
Kaspar erõs karja továbblökte ellenfelét, aki a levegõ-
ben megpördült, majd keményen a földnek döndült.
Láthatólag nem kapott levegõt, és Kaspar gyanította,
hogy akár el is törhetett a gerince.

Kaspar inkább csak érezte, mint látta, hogy két íjász
megfeszíti íját, ezért elõreszökkent, és egy bukfenccel
megkaparintotta legközelebbi ellenfele kardját. Az a no-
mád, akinél eredetileg a kötél volt, megpróbált felállni. Épp
abban a pillanatban akart kardot rántani, amikor Kaspar
melléért, de nem sikerült, mert az egykori herceg kard-
markolattal leütötte. A férfi hangtalanul rogyott össze.

Kaspar nem volt olyan jó kardforgató, mint Kar Haw-
kins, de képzett katona lévén most – közelharcban –
elemében érezte magát. Odarohant a három lovashoz.
Kettõnek íj, egynek pedig karcsú lándzsa volt a kezé-
ben, amelyet az idegenre szegezett, miközben megsar-
kantyúzta lovát. Az állat talán nem volt tapasztalt harci
mén, de láthatólag jól betanították. Elõreugrott, mintha
a lóversenyen indult volna, és Kasparnak alig sikerült
elkerülnie, hogy eltiporják. Majdnem a mellébe kapta a
lovas lándzsájának hegyét, de egy gyors mozdulat bal-
ra, és sikerült elkerülnie. Ha a ló csak egy-két méterrel
messzebbrõl indul, túl gyorsan ügetett volna, hogy az
egykori herceg kivitelezze a következõ lépését, vagyis
hogy továbbfordulva felnyúlt baljával, megragadta a lo-
vas köntösét, és lerántotta õt a nyeregbõl.

Meg sem várta, amíg ellenfele a földnek csapódik,
hanem ugyanazzal a lendülettel tovább fordult, hogy
szembenézhessen a legközelebbi lovassal, aki kétség-
beesetten próbálta megfeszíteni íját. Kaspar megragad-
ta a férfi bokáját, és õt is kirántotta a nyeregbõl.

Az egykori herceg utolsó ellenfelét keresve megpör-
dült, bár persze azt is látni akarta, hogy nem vált-e újra

harcképessé valamelyik másik nomád. Két-
szer is körbefordult, mire elfogadta a helyzetet.

Lassan felegyenesedett, és hagyta kicsúszni a kar-
dot a kezébõl.

Az utolsó íjász ugyanis nyugodtan pár méterrel távo-
labb léptetett, és most némán ülve a nyeregben megcé-
lozta az idegent. Hacsak nem volt pocsék céllövõ, Kas-
par semmiképp sem kerülhette el a mellének irányzott
nyílvesszõt.

A férfi elmosolyodott és bólintott, majd mondott va-
lamit, amit Kaspar úgy értelmezett „helyes”, aztán te-
kintete Kaspar mögé villant.

Az egyik lerántott lovas érkezett a fogoly mögé, és al-
karjával a nyakára sújtva térdre lökte Kaspart. Amikor
fémcsörgést hallott, Kaspar megpróbált megfordulni,
mert ráébredt, hogy valaki levetett bilincseivel a kezé-
ben közeledik. Mielõtt azonban hátranézhetett volna, hi-
deg vas sújtott le állkapcsa hegyére. Fény robbant
szemhéja mögött, majd az eszméletlenség ködébe süp-
pedt.

* * *

Kaspar úgy érezte, mindjárt felrobban az állkapcsa.
Fájt a nyaka és az egész teste sajgott. Egy pillanatig azt
se tudta, hol van, azután eszébe jutott a nomádokkal
való összetûzése. Pislogott, hogy kitisztuljon a látása,
és ráébredt, hogy éjszaka lehet. Amikor mozdulni pró-
bált, olyan sok mindene fájt, hogy feltételezte, a lovasok
jó ideig rugdoshatták, miután leütötték, így fejezve ki
rosszallásukat, amiért ilyen nehezen adta meg magát.

Alighanem jól tette, hogy egyiküket sem ölte meg,
különben valószínûleg elvágták volna a torkát. Tudta,
szinte képtelenség lett volna megúszni az elfogatást.
Nagy nehezen felült, pedig nem volt könnyû dolga, te-
kintve, hogy bõrszíjakkal hátrakötötték a kezét. Úgy ítél-
te meg, hogy képzett harcosként több esélye volt a túl-
élésre a nomádok között, mint egy közönséges
napszámosnak vagy házi szolgának lett volna.

Körülnézve megállapította, hogy egy sátor mögé kö-
tözték. A csuklóján szorosra húzták a bõrszíjakat, majd
egy másik zsinórral egy sátorcövekhez erõsítették õket.
Mozoghatott pár lépésnyit, de a zsinór nem volt elég
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hosszú ahhoz, hogy felálljon. Gyorsan meg-
vizsgálta a cöveket. Valószínûleg képes lett vol-
na kihúzni, csakhogy akkor az egész sátor össze-
omlik, rögtön közölve fogva tartóival, hogy távozni
készül.

Ugyanabban az öltözékben volt, amelyikben Novin-
dusra érkezett. A nomádokkal kapcsolatos megérzései
eddig helyesnek bizonyultak. Annak alapján, ami keve-
set a sátron túl megfigyelt, a tábor kicsi lehetett, talán
csak a hat lovasból és családjukból állt, de biztosan
nem sokkal többõl. Viszont látta, milyen hosszú sorba
pányvázták ki a lovakat: durván számolva két-három
hátas jutott minden itt élõre.

A sátor másik oldaláról halk hangok hallatszottak.
Kaspar igyekezett megérteni az idegen nyelvet. Hátra-
dõlt. Itt-ott egy-egy szó olyan ismerõsnek tûnt!

Kasparnak jó nyelvérzéke volt. Édesapja úgy vélte,
hogy egy trónörökösnek illik elsajátítania a környezõ or-
szágok nyelvét, így aztán folyékonyan, akcentus nélkül
beszélt királyságiul (a Szigetkirályság nyelvén), csak-
úgy, mint az olaskóival rokon nyelveken, amelyek mind
a roldemibõl eredtek. Ezenkívül kifogástalanul beszélt
keshi udvari nyelven, és arra is idõt fordított, hogy alap-
szinten megtanuljon quegül, amely a keshi egy változa-
ta volt, csak önállóan fejlõdött tovább, miután a Queg
Királyság két évszázaddal ezelõtt sikeres forradalom
után leszakadt a Nagy Kesh Birodalomról.

Utazásai során számos dialektust is elsajátított kül-
földön, és most valahogy nagyon ismerõsnek tûnt az,
amit hallott. Becsukta a szemét, és hagyta elkóborolni
gondolatait, miközben a társalgásra figyelt.

Ekkor hallott egy szót: ak-káva. Acqua! Az akcentus
erõs volt, és máshogy hangsúlyozták a szót, de ez ak-
kor is a „víz” queg megfelelõjének hangzott! Arról be-
széltek, hol álljanak meg vízért. Tovább hallgatózott, és
hagyta, hogy a szavak átjárják, anélkül, hogy megpró-
bálta volna megérteni õket. Egyszerûen megpróbálta
hozzászoktatni a fülét a ritmushoz, hangsúlyokhoz és
hangértékekhez.

Egy óráig ült ott figyelmesen hallgatva. Elõször csak
százból egy szót ismert fel. Azután talán ötvenbõl
egyet. Már a tízbõl egynél tartott, amikor léptek köze-
ledtek felé. Gyorsan lefeküdt, és ájulást tettetett.

Hallotta, hogy két pár láb dobogása hallgat
el a közelében. Egy férfi a „jó”, majd az „erõs”

szavakat mondta. Ezután hadaró társalgás követke-
zett. Amennyire Kaspar értette, az egyik férfi amellett

kardoskodott, hogy öljék meg, mert több gond lesz ve-
le, mint amennyit ér, a másik viszont azt állította, hogy
értékes, mivel erõs, és jó valamiben – alighanem a
harcban, hiszen ez volt Kaspar egyetlen tehetsége, amit
bemutathatott, mielõtt legyûrte volna a túlerõ.

Komoly önuralmat igényelt Kaspartól, hogy meg se
moccanjon, és fel se szisszenjen, amikor egy nem túl
gyengéd csizmás láb oldalba rúgta, hogy kiderüljön,
tényleg eszméletlen-e. Ezután a két férfi távozott mellõ-
le.

Kaspar várt, amíg egyértelmûvé nem vált, hogy tény-
leg elmentek, aztán megkockáztatott egy pillantást. Két
nomád hátát látta, amint éppen eltûntek a sátor mögött.

Felült.
Környezete zajaira koncentrálva elkezdte vizsgálgatni

kötelékeit. Veszélyes lett volna túlzottan belemerülni a
próbálkozásba, mert akkor nem hallja meg, ha valaki
közeledik. Tudta, hogy a mai éjszaka van a legtöbb esé-
lye a szökésre, hiszen egyelõre eszméletlennek hiszik.
Ezen kívül nem sok elõnye akadt. Fogva tartói valószí-
nûleg jól ismerik a környéket, és gyakorlott nyomolva-
sók.

Egyetlen esélye a meglepetés maradt. Kaspar elég
tapasztalt vadász volt ahhoz, hogy tudja, mire képes
egy ravasz zsákmány. Legalább egy óra elõnyre kell
szert tennie üldözõivel szemben, csakhogy ahhoz elõ-
ször meg kell szabadulnia a csuklójára kötött bõrzsinó-
roktól.

Engedett az értelmetlen vágynak, és megfeszítette a
köteléket. Megállapíthatta, elég szoros ahhoz, hogy fáj-
jon, ha megpróbálja széthúzni a két kezét. Nem látta, de
érezte, hogy a zsinór nyersbõrbõl készült. Ha sikerülne
benedvesíteni, megnyúlna annyira, hogy kihúzhassa
belõle a kezét.

Némi hiábavaló kínlódás után arra a kötélre fordítot-
ta figyelmét, amit látott. Tudta, szinte nincs esélye anél-
kül leszedni a kötelet a cövekrõl, hogy összeomlana a
sátor, de képtelen volt más módszert kigondolni. Elõ-
ször az egyik irányba kellett fordulnia, aztán a másikba;
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arra a következtetésre jutott, hogy hátrakö-
tött kézzel lehetetlen végrehajtani a dolgot.

Kaspar ült és várt. Ahogy teltek az órák, a tábor
elcsendesült. Amikor lépteket hallott, ismét ájulást
tettetett, amíg valaki megnézte, mielõtt nyugovóra tért
volna. Nagyon lassan múltak a percek, mire biztos le-
hetett benne, hogy a sátrak belsejében már mindenki
elaludt. Ekkor felült. Az égre pillantva idegen csillagok
üdvözölték. Hajósnép fia lévén tengeren és szárazföl-
dön egyaránt képes volt a csillagok alapján tájékozódni,
most azonban nem ismerte a felette kigyúló csillagké-
peket. Kénytelen lesz alapvetõ navigációs képességeire
támaszkodni, amíg hozzá nem szokik az itteni égbolt
képéhez. Tudta, merre nyugodott le a nap, mert meg-
jegyzett egy csúcsos sziklát a távolban, amely mögül a
legutolsó sugarak világítottak. Ez azt is jelentette, hogy
tudta, merre van észak. Északkeletre vezetett legvaló-
színûbb útvonala hazafelé. Kaspar szerencsére olvasott
arról, hogy nagyjából merre fekszik Novindus Olaskó-
tól. Attól függõen, hogy a kontinens melyik részére ke-
rült, a legjobb esélyt a hazajutásra alighanem az jelenti,
ha megkeresi a Kígyó Folyó Városát. Szinte nem létezett
kereskedelem Novindus és a világ másik része között,
de az a néhány kereskedõhajó, amelyik mégis megtet-
te a hosszú utat, mind abban a városban kötött ki. On-
nan már biztosan sikerülne eljutni az Alkony-szigetekre,
azután Krondorba. A Szigetkirályságból pedig akár haza
is gyalogolhat, ha muszáj.

Tudta, hogy szinte biztosan kudarcot fog vallani, de
úgy döntött, bármi történjék is vele, történjék hazaúton.

Haza – gondolta keserûen. Tegnap még otthon volt,
és egy ország felett uralkodott, mielõtt foglyul ejtették
volna a saját fellegvárában, mielõtt legyõzte volna egy
régi szolgája, akit halottnak vagy majdnem halottnak
vélt. Az utolsó éjszakát megbilincselve töltötte, eltöp-
rengett a szerencséje drámai fordulatán, és persze azt
várta, hogy mostanra már akasztófán fog himbálózni.

Ezzel szemben egykori szolgája, Karomin Hawkins
megbocsátott neki, csak számûzte erre a távoli sziget-
re. Kaspar nem is értette egészen, mi történt az elõzõ
néhány napban. Tulajdonképpen kezdte megkérdõjelez-
ni, hogy valóban önmaga volt-e az elmúlt néhány év-
ben.

Hallotta, ahogy az õrök beszélgettek a
szobája elõtt, amíg a kivégzését várta. Leso Va-

rent, mágus tanácsadóját megölték a citadelláért
folyó harc során. A varázsló néhány évvel korábban

érkezett hozzá, és nagy hatalmat ígért Kasparnak, ha
cserébe gondoskodik a védelmérõl. A jelenléte kezdet-
ben nem okozott különösebb gondot, viszont idõrõl idõ-
re jó szolgálatot tett a tehetsége.

Kaspar nagyot sóhajtva ismét a szabadulásra kon-
centrált. Lesz még ideje a múlton rágódni, feltéve, hogy
nem itt és most ér véget a jövõje.

Az egykori herceg széles vállú és hihetetlenül erõs
volt, bár ez utóbbi nem látszott rajta. A hozzá hasonló
testfelépítésû férfiakkal ellentétben õ mindig vigyázott,
hogy hajlékony maradjon. Kifújta a levegõt, és elõregör-
nyedve felhúzta térdeit. Megpróbálta átkényszerítenie a
lábát a csuklója (és a kötelékek) fölött. Az ízületei tilta-
koztak az ilyen fokú nyújtás ellen, de sikerült elõrehozni
a kezét.

És közben majdnem ledöntötte a sátrat. Most már le
tudott úgy feküdni, hogy nem feszült a szíj. Megvizsgál-
ta, hogyan kötözték meg. Tényleg nyersbõr zsinórokat
használtak, úgyhogy nekiesett a fogával. Benyálazta az
egyszerû csomót, és addig harapdálta, amíg meg nem
lazult. Hosszú percekig kínlódott a csomóval, aztán
egyszer csak hirtelen kioldódott, és a keze szabaddá
vált.

Ujjait tornáztatva és csuklóit masszírozva felállt.
Igyekezett lassan és mélyeket lélegezni, miközben a sá-
tor elejéhez kúszott. Kikukucskálva látta, hogy egyetlen
õr üldögél a tábor túloldalán, háttal a tábortûznek.

Kaspar agyában egymást kergették a gondolatok.
Egy dolgot biztosan tudott sok éves tapasztalatai alap-
ján: ha az ember nem tud dönteni, abból sokszor na-
gyobb baj származik, mint ha rosszul dönt. Megpróbál-
hatja elnémítani az õrt, mert úgy talán több órát is
nyerhet a biztosan bekövetkezõ üldözés elõtt, vagy egy-
szerûen elosonhat, reménykedve, hogy az õr nem ellen-
õrzi hajnalig, megvan-e a fogoly. De bárhogy is dönt,
most cselekednie kell!

Öntudatlanul is elindult az õr felé. Bízott a megérzé-
sében: megéri a kockázatot. Az õr valami egyszerû da-
locskát dudorászott, talán hogy ébren tudjon maradni.
Kaspar lábujjhegyen a férfi mögé osont.
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Lehet, hogy a fényváltozástól, valami halk
zörejtõl, vagy csak megérzésbõl, de a férfi
megfordult, amikor Kaspar a tábortûz és õközé
ért. Az egykori herceg azonban keményen fültövön
csapta. Az õr térde megroggyant, tekintete ködössé
vált, és Kaspar most már állcsúcson vágta. A férfi ele-
sett, de a szökevény még idõben elkapta.

Kaspar tudta, hogy szabadsága egyelõre csak má-
sodpercekben mérhetõ, de azért elvette a nomád fejfe-
dõjét és kardját. A férfinak azonban kisebb lába volt,
mint neki, így a csizmáját nem tudta használni.

Most átkozta a katonát, aki elvette a csizmáját letar-
tóztatása éjszakáján. Semmiképpen nem kísérelhette
meg mezítláb a szökést. Nem volt olyan kérges a talpa,
mint a mezítláb járóké, és bár nem sokat tudott a kör-
nyezõ vidékrõl, annyit látott, hogy a talaj rettentõen kö-
ves. Emlékezett egy kis facsoportra egy távoli, észak-
keleti domb tetején, de kételkedett, hogy ott elbújhatna.
Más fedezéket viszont nem ismert a közelben; nem volt
ideje, hogy a környezetét tanulmányozza, mióta idehur-
colták. Egyetlen esélye az volt, hogy szerez egy pár
csizmát, a lehetõ legtávolabb kerül foglyul ejtõitõl, mire
azok felébrednek, és felmászik a sziklás hegyek közé,
ahová lóval nem tudják követni.

Pár pillanatig némán álldogált, aztán csöndesen oda-
sietett a legnagyobb sátorhoz. Kardját készenlétben
tartva finoman félrehúzta a sátorlapot a bejárat elõl.
Odabentrõl horkolás hallatszott. Úgy hangzott, mintha
ketten aludnának ott: egy férfi és egy nõ. A sötétben
nem sokat látott, így megvárta, amíg a szeme alkalmaz-
kodik. Most már egy harmadik testet is látott a sátor bal
oldalán – mérete alapján gyerek lehetett.

Kaspar észrevett egy pár csizmát, amely egy kisebb
láda mellett állt – a fõnök alighanem a kincseit tarthat-
ta benne. Az egykori herceg olyan macskaszerû ügyes-
séggel lopakodott, ami igazán nem volt jellemzõ egy
ilyen alkatú férfira. Halkan elemelte a csizmát, és ami-
kor látta, hogy a méret nagyjából megfelel, visszaindult
a bejárathoz. Megtorpant. Valami nem hagyta nyugod-
ni. Szinte biztosan utolérik és újra elfogják, talán ezúttal
meg is ölik, hacsak nem sikerül valamibõl elõnyt ková-
csolnia. De mibõl? Amíg töprengett, teltek az értékes
pillanatok, amelyeket a távolság növelésére kellett vol-
na használnia.

A határozatlanság sosem volt jellemzõ
Kasparra. A félhomályban is látta, hogy a fõnök

fegyverei a legvalószínûbb helyen, az alvó mellett
vannak. Odasettenkedett az alvó párhoz, és elvette a

nomád vezetõ tõrét. A hosszú, széles pengéjû fegyver
egyetlen célt szolgált: ki lehetett belezni vele akárkit, aki
túl közel merészkedett a harc során. Semmilyen dísz
sem látszott rajta, és Kasparnak eszébe juttatta a Jal-
Pur-sivatag nomádjai által viselt tõröket. Halványan el-
gondolkodott, vajon létezik-e valami rokonság az itteni-
ek és a keshi sivataglakók között. Ámbátor Jal-Pur
nyelvének semmi köze nem volt a keshihez, a queg vi-
szont a keshi egy dialektusa volt, és az itteniek nyelve
ezzel mutatott némi hasonlóságot.

Kaspar a pengével a kezében közelebb óvakodott a
sátorlaphoz. A félhomályban megnézte a gyermeket. A
csekélyke fényben nem tudta megállapítani, vajon fiút
vagy lányt lát, mert a haja vállig ért, az arcát pedig nem
felé fordította. Kaspar egy gyors, lefelé irányuló döfés-
sel beleszúrta a tõrt a sátor alját borító szõnyegbe és a
földbe. A halk zajra a gyermek forgolódni kezdett, de
nem ébredt fel.

Kaspar kijött a sátorból. Gyorsan körülnézve hamar
megtalálta, amire szüksége volt: egy vízzel teli tömlõt.
Vágyakozva nézett a lovakra, de nem nyúlt hozzájuk.
Egy hátassal nagyobb lenne a túlélési esélye, de ha
megpróbálja felnyergelni valamelyiket, arra szinte bizto-
san felébred valaki. Ráadásul bármilyen esélyt is adha-
tott neki a sátorban hagyott figyelmeztetés, ha ellop egy
lovat, az egészen biztosan nagyobb súllyal esik latba.

Kaspar kikocogott a faluból a távoli dombok és fák
felé. Annak alapján, amit elfogatása elõtt látott, a talaj
köves volt, és a lovasok talán nem fogják követni, ha
elég nehezen járható úton megy. Lehet, hogy találkozni
akarnak valakivel, vagy esetleg Kaspar üzenete is meg-
állíthatja õket.

Mert ha a törzsfõ nem ostoba, meg fogja érteni, mit
akar Kaspar. A gyermeke mellett meredezõ tõr azt
mondja majd: „Álmodban megölhettelek volna a csalá-
doddal együtt, de nem tettem. Most már hagyjatok bé-
kén!”

Legalábbis Kaspar remélte, hogy a férfi így fogja ér-
teni.



Ezúttal kis híja volt csak annak, hogy nem álltam neki hamarabb megírni a szokásos naplóbejegyzésemet, hiszen olyan
dolgok történtek velem, amiket érdemes lett volna gyorsan, még azon frissiben lekörmölni. Hogy aztán végül mégsem tet-
tem ezt, annak két oka van. Egyrészt nem akartam megszakítani a hagyományt, fölborítani egy közel két éve rendületle-
nül betartott szokást (miszerint havonta írok, és nem össze-vissza, amikor kedvem szottyan), másrészt éppen az esemé-
nyek miatti izgatottság tette volna élvezhetetlenné vagy olvashatatlanná írásomat. Mostanra viszont lehiggadtam, így
semmi akadálya, hogy szépen nyugodtan, az elejétõl meséljem el, mi minden történt velem.

Amikor legutóbb letettem az írószerszámomat, még nem gondoltam, hogy néhány viccesen megemlített felvetésem
ilyen hamar beteljesül, ráadásul nem is holmi apróság, hanem az, hogy találkozom a császárral. Jó, mondjuk vele nem is
találkoztam, de soha az életben nem voltam ehhez ilyen közel. Történt ugyanis, hogy nemrég ismét összeakadtam Bot-
herequei Samatorral, a xenóellenes csoport vezérével. Nyilván idõ közben õ is továbbköltözött. Neki eddig is meggyõzõ-
dése volt, hogy a felsõ vezetõk egy része szándékosan lassítja a xenók elleni háborút, és akadályozza a galetkiket az ide-
gen lények elpusztításában mindezt azért, hátha valamilyen hasznot tudnak majd húzni az egészbõl. Az nem
különösebben zavarja õket, hogy közben saját fajtársaik százai pusztulnak el, ahogy az sem, hogy ez a létforma szinte
teljesen kitakarít a Hegybõl minden egyéb élõlényt. Samator tehát összeszervezett egy kis társaságot, hogy igazságot te-
gyen, de sajnos neki is csak körülbelül akkora támogatottsága van a Hegyben, mint nekem (azaz szinte nulla), mert a
többség õt is bolondnak nézi, aki csak összeesküvés elméleteket gyárt. Mindenesetre eddig is sokat tett a galetkikért (eb-
ben is hasonlítunk). A xenóellenes társaság aktuális terve az volt, hogy amikor a császári szintrõl küldöttség érkezik a
mi szintünkre, a megnyíló dimenziókapun keresztül valakit felküldenek, aki odafent valahogy életben marad, és felhívja
a császár figyelmét mindarra, ami idelent folyik. Merész terv. Naná, hogy rám esett a választás… Jött is szépen a kül-
döttség, én pedig velem született és azóta is sokat fejlõdött gyorsaságomnál fogva már azelõtt a kapuban voltam, hogy a
testõrség egyáltalán hátrafordulhatott volna. A császári szinten mire felfogtam volna, hol vagyok, máris rémülten lát-
tam, hogy egy hatalmasan gigászi monstrum (csak így tudom kifejezni a méreteit) indul meg felém, szemmel láthatóan

békétlenkedés céljából. Egy meréniai behemót volt, amikrõl
korábban csak a mesékben hallottam (meg néhány hete
Ka-Boomtól). Titánok harca vette kezdetét: a behemót
minden egyes csapásától a barlang faláig repültem, és mi-
re felálltam, máris kaptam a következõ pofont, hogy a
szemközti falon nyekkenhessek egyet. Néha nem volt idõm
felállni sem, ilyenkor a lábamnál vagy valamelyik man-
csomnál fogva hol ide, hol oda, hol amoda csapkodott ez a
kis csöppség, de csakis a változatosság kedvéért. Hogy nem
lapultam womathlepénnyé már az elsõ mozdulatától, az
csak félelmetes mágikus tudásomnak köszönhetõ, és
messze földön híres gyorsaságomnak, amivel a repülések
közötti szünetekben mindig meg tudtam újítani gránitbõr
varázslatomat. Ha csak egyszer hibázok, végem. Közben
végig azon imádkoztam, hogy ez a varázslat az ilyen irtó-
zatos erejû ütésektõl is védjen. 

Szerencsére, mielõtt kifulladtam volna, a nagy zajra egy
halom debella császári testõr csörtetett oda, akik közbe-
avatkoztak, így megkíméltek a további szenvedésektõl.

Leanthil naplója
G 2 2 . H
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Meglepõ módon nem öltek meg egybõl (talán az ámulattól, hogy ilyen sokáig életben maradtam), így szóhoz is juthat-
tam, és kérhettem, hogy vigyenek a császár elé. Némi égés után (amire nem térnék most ki, mert a történet szempont-
jából lényegtelen) egy nagyon fontos személyiség elé kerültem, aki ugyan nem a császár volt, de a célnak megfelelt. En-
nek elmondtam, mi folyik odalent, és ígéretet kaptam arra, hogy intézkednek. Ez persze egy halom drágakövembe és egy
õskövembe került, úgyhogy most már nagyon sokkal tartozik nekem a galetki társadalom. Idelent nagyon elcsodálkoztak
azon, hogy élve visszajöttem, így ismét tetszeleghettem a hõs szerepében, és élvezhettem minden ezzel együtt járó hasz-
not. Az ellenállás vezetõjétõl kaptam is egy Becsület Gyûrûje nevû tárgyat, ami igazán nagy megtiszteltetés számom-
ra, mert megmutatja, hogy más is elismeri a népemért kifejtett munkásságomat. Szerintem a késõbbiekben még mind-
kettõnknek hasznos együttmûködést tudunk folytatni.

Az átlaggaletki ezek után azt gondolhatná, hogy a hõs ténykedése nyomán az igazság célba ért, a katonaság letartóz-
tatta a gazfickókat, kitakarította a xenókat, és a Hegybe végre béke költözött. Na, ez a mese, ehelyett amikor a hõs leg-
közelebb a helytartói hivatalba ment, hogy az új szintvezetõnél learassa a babérokat (hiszen az éppen a hõs miatt vál-
hatott helytartóvá), azt kellett tapasztalnia, hogy ugyanaz ül ott, aki már korábban is. Sõt, az még feladatot is adott,
mintha mi sem történt volna. Ez talán azért lehetett így, mert tényleg semmi sem történt. Semmi az égvilágon, még
annyi sem, hogy felhívták volna a gazfickó figyelmét a közelmúlt eseményeire. Pedig ott lett volna még az a bizonyos
õskõ ügy is, amirõl az elõzõ oldalakon már olvashattál. Na, mindegy, majd legközelebb elkapom a grabancát valahogy.
Ja, és majdnem elfelejtettem megemlíteni, hogy ezek után azt a feladatot kaptam, hogy néhány másik galetkivel együtt

menjünk le a megmaradt xenók közé, és védjük
meg õket a többi csúnya galetkitõl. A régi felszí-
ni tudósok szerint ezt hívják etnomazochizmus-
nak, vagyis, hogy az idegeneket elõbbre helyezzük
saját fajtánkkal szemben, esetünkben pedig ez
még egy enyhe kifejezés volna, mivel a xenók vé-
delme közben tucatszám hullottak el a galetkik,
éppen a védeni kívánt lények állkapcsaitól. Ha
nem tûnik fel váratlanul Samator és csapata,
mind ott pusztultunk volna. Ha legközelebb a
császárnál járok, ezt is megemlítem neki, az biz-
tos.

A fentiekkel szemben történt olyan dolog is,
amire nem vagyok túl büszke, de a történeti hû-
ség kedvéért leírom. Szövetségünkkel végre sike-
rült idõt szakítanunk Takaidia felkutatására, és
elszántuk magunkat, hogy megküzdünk vele. Ez
persze nem egy hirtelen döntés volt, hanem már
terveztük egy ideje. Más szövetségektõl sikerült
elég sok információt szereznünk e nagy hatalmú
szellem erejérõl, harci taktikájáról, így többször
is tarthattunk harci megbeszéléseket. Minden
ilyen alkalommal elmondtam, hogy senki ne pró-
báljon meg közel menni Takaidiához, mert meg
fog halni, és aztán zombiként még vele is meg
kell majd küzdenünk. Hozzátettem, hogy ha
mindenki szépen a helyén marad, Ka-Boom és én
a sötét halál varázslatainkkal elintézzük õt, a
többieknek elég csak savcsapásokkal, villámsújtá-
sokkal vagy éppen lõfegyverekkel támogatni ben-
nünket. Erre mit csinálnak néhányan? Pont az
ellenkezõjét...
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Nemrég jártam a remeténél is. Mostanában ez
egyre gyakrabban fordul elõ, mert hol feladatokért,
hol a felszíninek nevezett tárgyak azonosítása mi-
att kell mennem, most pedig azért, hogy minél
többet megtudhassak a nemrég felfedezett Legen-
dák Völgyérõl. Itt egy kicsit pontosítanom kell a
megfogalmazásom, hiszen a Legendák Völgyét már
réges-régen fölfedezték, csak nekünk, fiatal galet-
kiknek nem volt szabad tudnunk a létezésérõl.
Most már tudunk róla, de odamenni attól még
nem szabad. Tehát naná, hogy odamegyünk, és na-
ná, hogy a remete mondja el, merre is találjuk a
bejáratát. Mivel a vén hülye a feladványok szerel-
mese, természetesen ilyenkor is megörvendeztet
bennünket egy-egy próbával, de csak azért, nehogy
mielõbb láthassuk a Völgyet. Ha pedig ez nem len-
ne elég, ezúttal más szisztémára épülõ fejtörõket
(is) ad, amiket ugyan nem nehezebb megfejteni,
mégis kizökkentenek a megszokott rutinból. Ezért
aztán a remete tehet arról is, hogy most nem tu-
dok beszámolni a Völgyben tett elsõ látogatásom-
ról, mivelhogy ilyen még nem volt. Azt már tu-
dom, hogy több bejárata is van, sõt, azt is, miféle
lények õrzik õket, így választhatok, hogy melyiken
próbálok majd behatolni, de egyelõre csak ennyit írhatok. Majd errõl is beszámolok, ha eljön az ideje.

Addig elmesélem, hogy voltam egy papi ceremónián a templomban. Ez nem afféle szolgafeltámasztó vagy fiatalító ce-
remónia volt, amit rendszeresen (naponta többször) látok, hanem egy hagyományos, amilyet a letelepedett galetkiknek
szoktak tartani. Meg a kalandozóknak is, csak azok sosem vesznek rajtuk részt. Mivel volt egy kis idõm, úgy döntöttem,
megnézek magamnak egy ilyet (bár kis koromban voltam már többön is, de hát ki emlékszik már azokra…), hogy képet
kaphassak arról, miként folytatja a papság a galetkik szisztematikus butítását. Nem csalódtam, az biztos. Állítólag ez
egy különleges alkalomnak számított (persze, hiszen én is elmentem…), mert a szint fõpapja, Tennomatrixon tartott
prédikációt. Ez a vénség aztán összehordott sziklát-kavicsot, bár ha jobban belegondolok, lehet, hogy nagyon is tudato-
san építette fel a beszédét. Arról volt szó ugyanis, hogy állítólag kiküldtek a felszínre egy kétszáz galetkibõl és rengeteg
torzszülöttbõl álló csapatot, aminek a tagjai odakint mind egy szálig elvesztek az Ellenség teremtményeivel folytatott
harcban. Szép. Említettem már, hogy a civilizációnk lényege szerint mindenkinek ez lesz a sorsa? Ezért küzdünk, ezért
történik minden, amit most is, és eddig is ebben a naplóban olvashattál. Na persze csak a hivatalos verzió szerint, mert
egyébként rajtam és követõimen kívül senki sem tudhatja, mi van a felszínen, mivel senki sem járt ott. Nem is járhatna,
hiszen ezzel azt kockáztatná, hogy felfedeznek minket az Ellenség ügynökei. Én ugyebár tudom, mi van ott, hiszen az is-
tenek álmot küldtek nekem, amiben elárulták az igazságot, de errõl már éppen eleget írtam. A mostani, finomított ver-
zió szerint az Ellenség java már megunta, hogy ezer évig pásztázza a világunkat élet után (amit egyébként pillanatok
alatt pusztított el), és elment. De azért még most sem szabad kimerészkednünk oda, ahol szétrajzva a császárnak és köz-
vetlen köreinek már nemigen lehetne hatalma felettünk, mert az Ellenség teremtményei, az éjfattyak is nagyon veszélye-
sek. Persze, tudjuk, õk pusztították el mind a kétszáz, évtizedek óta folyamatosan képzett nagy hatalmú galetkit. Ilyen-
kor azért fölmerül a kérdés bennem, ha a császár õfelsége a leghatalmasabb, miért nem szedi össze a hadvezéreit, meg a
fõmágusait, és jár elõttünk jó példával. Hiszen õ nyilván nem a hatalmát félti, hanem csakis a mi érdekünkben vállalja a
nép vezetését (bár az õ esetében inkább „sorsára hagyást” írhattam volna). Egy-két éjfatty biztosan nem kottyanna meg
neki, meg a barátainak, úgyhogy igazán megmutathatná, mire képes a népéért. Ha meg ott maradna, hát aztán, majd a
következõ leghatalmasabbat neveznénk ki császárnak. 

Na jó, érzem, hogy kezdem magam felidegesíteni, úgyhogy mára be is fejezem az írást.

Leanthil
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A mostani számunkban egy igazi kincset közlünk. Egy listát a Teron Hegy torzszülötteirõl. No, ilyen,
vagy majdnem teljes ilyen már található a neten. De ezen a listán minden torzszülött pontos harci
ereje, tápláléktípusa, dobott kincsei, illetve azok esélyei is fel vannak tüntetve! Reméljük ez hasznos
referencia lesz minden játékos számára. Fontos figyelmeztetés: ezek az adatok bármikor, figyelmez-
tetés nélkül változhatnak, úgyhogy az életedet azért ne bízd rá.

Sorsz. Név Lakó- HE/ étkezés kincs
szint pszí

1 mikropoid 1 27 zöl, mic
2 hártyás lemúr 1 24 zöl, tej lemúr hártya (#161)
3 földelementál ?* ?
4 johhtukul 1 47 puh, kõe
5 tûzféreg 1 31 pir, mic
6 barlangi pók 1 31 rov
7 óriáscsótány 1 30 rov, tej
8 zöld nyálka 1 35 puh
9 sziklozug 1 31 kõe, pir
10 mélységi gnóm 1 35 mág, zöl kés (#5)
11 vámpírdenevér 1 37 mic, mág
12 nohnetár 1 36 rov, puh nohnetár gumó (#212)
13 koreni sün 1 33 tej, kõe
14 polipfej 1 30 puh, mág
15 kétfejû patkány 1 34 mic, pir
16 womath 1 31 tej
17 márvány atka 1 32 rov, zöl
18 árnymanó suhanc 2 52 puh fogazott tõr (#6)
19 protolisk lárva 2 63 puh, tej, rov
20 goblin kobra 2 65 mág, zöl
21 sahran rák 2 53 rov, zöl
22 jégmedúza 2 58 kõe nordkristály (#146)
23 orgling szolga 2 54 mic
24 tehemót 2 62 kõe, pir
25 szárnyas bolhedor 2 59 tej, mic bolhedor szárny (#15)
26 púpos molad 2 62 molad púp (#16)
27 förtelemféreg 2 48 zöl, puh
28 elemi rin 2 76 mág
29 zombi+ 2 58
30 fehér amõba 2 28 puh, pir
31 hájas worpel 2 53 mág, pir, tej
32 albínó pók 2 53 rov, mic
33 katapulter 2 66 kõe kerek kõ (#11)
34 elektraton 3 102 mág elektronit (#141)
35 molitár 3 86 kõe, tej, zöl molitár háj (#165)
36 harci törpe 3 84 kõe harci fejsze (#12),

törpe pikkelyvért (#4)
37 kisebb agyszívó 3 89 mág, puh
38 fekete hólyag 3 95 puh, zöl
39 óriás skorpió 3 93 pir, rov
40 tûzgyík 3 85 pir, tej pirgamit (#152)
41 agglomerátor 3 87 puh, mic
42 orgling kutya 3 80 mic
43 mahomohi 3 87 zöl, tej
44 sáskaharcos 3 95 rov, mic mandibula (#157)
45 kyeni vadász 3 105 puh, pir
46 húsevõ növény 3 114 rov, veg húsevõ bibe (#151)
47 renegát mágustanonc 3 102 mág
48 élõ cseppkõ 3 90 kõe sziklarepesz (#13)
49 kõzúzó 3 96 zöl, kõe

50 morfinder telep - -
51 dohu féreg - -
52 bohócmolad - -
53 asztrálféreg 2 PT: 4 PE: 4
54 pyrk vipera 2 PT: 5 PE: 6
55 tudatfaló 2 PT: 7 PE: 3 asztrálesszencia (#154)
56 vörös mösze 3 PT: 7 PE: 6
57 meditátor 3 PT: 7 PE: 7
58 psziklát harcos 3 PT: 8 PE: 5
59 pszikló 4 PT:10 PE: 8
60 szürke mösze 4 PT: 8 PE: 8
61 asztrális polip 4 PT: 8 PE: 9 asztrálesszencia (#154)
62 psziklát kutató 5 PT:12 PE:12
63 asztrálpók 5 PT:10 PE:14 asztrálesszencia (#154)
64 pszi entitás 5 PT:14 PE:10 25% asztrálgyöngy (#233)
65 csápmester 1* 11 arany (#1)
66 elmanakh 1* 28 védelem itala (#59)
67 barlangi troll 4 136
68 csontváz harcos+ 4 119 kõe rozsdás kard (#131), 

törpe pikkelyvért (#4)
69 quwarg katona 4 134 rov, mic
70 nekropoid 4 112 zöl, mic
71 árnyékmester 4 121 mág, zöl
72 tûzszalamandra 4 127 pir, mic pirgamit (#152)
73 warnök 4 121 kõe, tej
74 zöld ekinda 4 147 rov, puh ekinda haj (#147)
75 ichinedar 4 101 mág, puh
76 nedonkutya 4 89 tej
77 rovarsámán 4 133 mág, rov drágakõ (#2)
78 sötét xirnox 4 113 pir, puh
79 méregféreg 4 89 zöl
80 zombi mester+ 4 146
81 kronorém 4 102 kõe
82 arhomad varangy 4 156 pir, tej
83 sötét elf harcos 5 135 puh, tej ében nyílpuska (#133),

ében tündekard (#132),
ében láncing (#134)
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84 orgling disznó 5 140 mic
85 lidércláng 5 165 pir
86 kék-vörös atya 5 172 kõe
87 kék testvér 5* 107
88 vörös testvér 5* 107
89 óriáspók 5 162 rov
90 quwarg harcos 5 184 rov, mic
91 káoszmágus 5 175 mág, zöl
92 manapoid 5 188 zöl, mág barna manakõ (#149)
93 gonosz banya 5 196 zöl 10% véletlentárgy (#1090),

14% véletlentárgy (#1138),
8% bajnokok itala (#62)

94 vérfarkas 5 140 pir
95 kék ekinda 5 163 rov, puh ekinda haj (#147)
96 tüskés hólyag 5 174 puh, tej
97 szárazföldi uborka 5 153 kõe
98 elektromancer 5 180 mág, pir
99 csúf gusztustalanság 5 175 puh, tej
100 nagyobb elementál fatty 5 171 mic, kõe
101 orgling sámán 6 201 mic üvegszimbólum (#138)
102 kis orgling sámán 3* 114 üvegszimbólum (#138)
103 szõrös vikunya 2* 77
104 ?
105 ?
106 talriai behemót ? 531
107 taalru herceg ? 593 mic, zöl
108 kos rend szerzetese 2* 90
109 adós 3* 134 parittya (#10)
110 göthös yeti 3* 97 yeti csont (#160)
111 szõrös telmok 3* 92
112 árnyéklény 3* 88
113 kõtroll fatty 5* 131
114 doppleganger 6* 151
115 harci mutáns 6* 210
116 zafír entitás 4* PT:9 PE:9 asztrálesszencia (#154)
117 ember 3* 79 parittya (#10), 

kõbalta (#18), 
bõrpáncél (#9)

118 galetki bárd 5* 143
119 orgling bányász 4* 119
120 bandita 6* 174 dobótõr (#159)

121 voharai szellem+ 6 198
122 tenyészmanifesztáció 5* PT:26 PE:7
123 óriás patkány 1* 10
124 páncélos tetû 1* 11
125 fekete gyík 1* 11
126 denevér 1* 11
127 galetki szájhõs 1* 44
128 csótánykirálynõ 3* 106
129 vérszívó arloth 4* 160
130 testõr 4* 131
131 vérszívó denevér 4* 64
132 óriás denevér 4* 117
133 mélységi ent 6 198 zöl, tej
134 görényteknõc 6 213 puh, tej
135 monozoid 8 359 puh, tej, mic
136 onlion 1* 41
137 vermon teknõs 1* 38
138 boltos 5* 239
139 Maigner Lopotomos 2* 97
140 zombi herceg+ 6 174
141 elementál fatty 3* 104
142 sötét elf nekromanta 5* 154
143 lélekrabló 4* PT:10 PE:9
144 fekete özvegy 6 248 rov
145 mutilátor kölyök 6 218 zöl, puh
146 káoszkígyó 6 260 mág káoszkígyó pikkely (#230)
147 savelementál 6 270
148 gnóm útonálló 6 158 mág, puh fogazott tõr (#6)
149 törpe útonálló 6* 135 törpe balta (#224), 

törpe pikkelyvért (#4)
150 troll útonálló 6* 223 pikkelypáncél (#223)
151 ratifikátor 6 249 pir, kõe 20% ratifikátor agy (#236)
152 tûzcsontváz+ 5* 202 véletlentárgy (#22468)
153 tycharonid 6 250 mág, mic smaragd esszencia (#229)
154 pusztító szójer 6 245 rov, kõe szójer csáprágó (#231)
155 gázelementál 6 273 pir
156 halál sekrestyése 6 182 zöl, tej
157 orgling melák 6 232 mic
158 asztrális behemót 6 PT:17 PE:17
159 leviathán fatty 6 PT:10 PE:24 25% asztrálgyöngy (#233)
160 kígyópók 8 392 rov, zöl
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161 óriás élõ cseppkõ 5* 205 sziklarepesz (#13), 
12% cseppkõ gyûrû (#234)

162 elit törpe harcos 8* 317 törp szekerce (#235), 
törpe pikkelyvért (#4)

163 vasgólem 51* 1308
164 sziklaóriás 7 311 kõe
165 topázcsáp 6 PT:17 PE:16
166 elmezúzó 6 PT:19 PE:14
167 galetki tolvaj 6* 267
168 galetki bûnözõ 6* 251 gázlehelet itala (#57), 

védelem itala (#59)
169 Eternogh szeme 7* 374
170 galetki katona 7* 286
171 zombi nagymester+ 7 298
172 orgling kölyök 6* 112
173 halál apostola 7 247 zöl, tej
174 mutáns szójer 7 299 rov, kõe szójer csáprágó (#231)
175 bundás yeti 7 302 kõe, mic yeti csont (#160)
176 arachnid sámán 7 296 rov, tej
177 zafír kaletrich 7 272 mág, pir
178 lávaelementál 7 317
179 szélfivér 7 261 puh véletlentárgy (#27822)
180 Thargodan vadászeb 6* 224
181 Yarmaitor 6* 297
182 móleg 6* 289
183 gõzpolip 7* 214
184 Yssuf 7* 225 kemény bõrpáncél (#3), 

16% Yssuf tõre (#257)
185 maug entitás 7* 313
186 csontmester 7* 294
187 triklopsz 7* 278
188 Qwert 8* 442 Végzetpenge (#215)
189 sziklaóriás sámán 7* 353 50% mintrogi erõöv (#262)
190 nyálkapók 7* 422
191 smaragd ragadozó 6 PT:28 PE:15
192 Yarmbaur 6* 562 20% Yarmbaur 

koponyája (#264)
193 agypörkölõ 5* PT:15 PE:13
194 szinaptikus matador 5* PT:12 PE:12 szinaptikus korbács (#266)
195 pokolpatkány 7 301 pir, mág patkányfog (#270)
196 kõtroll 7 291 kõe kõtroll szem (#274)
197 orgling varázsló 7 282 mic, puh 33% orgling fétis (#269),

11% arany 
orgling fétis (#296)

198 orgling fattyú 7* 176
199 nyálkacsiga 7 84 puh
200 quwarg behemót 7 326 rov, mic
201 quwarg élõsködõ 7* 163 10% quwarg 

amulett (#275)
202 tarajos khadzar 7 281 zöl khazdar taréj (#268)
203 fagydémon 8 324 pir, mág
204 xenomorf bébi 8 433
205 Vusix Naotmi 7* 94
206 Vusix Naotmi bíra 7* 394
207 keyrasi démonlidérc 7* 320 démonlidérc 

esszencia (#272)
208 turhulug 6* PT:14 PE:20
209 opál tatu 7* 277
210 kaszás+ 7* 360
211 kaszás király+ 7* 598
212 omrif élõsködõ 5* 260
213 daergaoth lord ? 1509 kõe, mic
214 piromancer 8 386 pir

215 nagyobb tûzszalamandra 6* 213 pirgamit (#152)
216 tektonikus kvatáns 8 371 kõe
217 tektonikus atka 8* 179
218 óriás rák 8 401 rov, puh 5% õsgyémánt (#237)
219 szójer királynõ 8 356 rov, kõe szójer csáprágó (#231)
220 latrinaféreg 7* 338
221 sárkányszellem 6* PT:7 PE:8
222 sárkányszellem 7* 494
223 szirén fattyú 8 333 mág szirénhaj (#293)
224 gyászoló mourg 8 328 zöl, tej
225 sötét elf íjász 8 442 puh, tej ében nyílpuska (#133),

ében tündekard (#132),
ében láncing (#134), 
ében tündekard (#132)

226 manapoid figyelõ 8 438 zöl, mág barna manakõ (#149), 
1% manapoid 
fülbevaló (#294), 
1% manapoid 
amulett (#295)

227 lélektáncos 8 436 mic, puh bronz korong (#297)
228 szondamester 8 339 kõe
229 manaszonda 8* 40
230 kõgargoyle 7* 159
231 fátyoltehén 7 PT: 6 PE: 7
232 bíbor mösze 7 PT: 8 PE: 7
233 ulthaodron tojás 7 PT:11 PE: 6 asztrálesszencia (#154)
234 szonikus áspis 7 PT: 7 PE: 8 áspisméreg (#304)
235 sörtés oprasszum 7* 386 oprasszum sörte (#299)
236 hegymélyi hoorauk 8* 265
237 bjöltreodrok 9 400 zöl, mic
238 szõrös harács 3* 83
239 graaht 8* 276 33% rákhi 

gyémántkesztyû (#305)
240 graaht szolgálója 8* 218
241 galetki fanatikus 8* 212
242 óriás smaragd vakond 8* 375
243 immúnis krakoch 8* 348 krakoch csizma (#312)
244 porgan démon 10* 813
245 összeégett tyrxacotl 8* 892
246 öngyilkos szilmill 8* 193 szilmill tõr (#314)
247 tyrxacotl nyálkacsepp 8* 508
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248 bíbor ulthaodron tojás 7* PT:12 PE:8 bíbor tojás (#316)
249 galetki vámõr 8* 419
250 láplidérc+ 9 390 lidércvelõ (#339)
251 tûztáncos 9 403 pir 33% karmazsin 

tûzgyûrû (#338)
252 agyaggólem 9 404 kõe gólemagyag (#330)
253 orgling szatócs 9 433 mic
254 halálgömb 9 312 tej, zöl
255 elemi mágus 9 368 mág, puh 50% fókuszrubin (#337)
256 kõgólem 11 517 kõe
257 pragmatikus adaptáció 11 694 zöl, mic, rov
258 gortangu 10 545 puh, tej
259 vízelementál 9 384 50% vízelementál 

plazma (#347)
260 xorex fattyacska 9* 219 xorex fûszer (#329)
261 xorex fatty 9* 304
262 xorex óriásfatty 9 385 puh, zöl
263 õspók 9 455 rov 50% õspók pete (#331),

10% õspók köpeny (#332)
264 quwarg lidérc+ 9 499 rov, mic
265 uthanax 9 463 mág, kõe, tej uthanax talizmán (#335)
266 márvány apostol 9* 187
267 manifesztált energia 9 450 pir
268 csöpögõ csápolat 9 239 puh, tej 50% csöpögõ csáp (#334)
269 maerju 9 548 kõe, puh maerju koponya (#336),

5% maerju páncél (#346)
270 asztrálszárnyas 8 PT:18 PE:17 asztrálesszencia (#154)
271 villogó szinapszis 8 PT:15 PE:26 szinapszis plazma (#344)
272 targnaugh 8 PT:15 PE:23
273 mutáns asztrálszárnyas 8* PT:28 PE:19 fertõzött pszi medál (#333)
274 tüzes klaugar 9* 414 klaugar szerv (#340)
275 manapók 9* 405
276 pszifaló atka 9* 505
277 õrszellem 9* 432
278 uthanax éjkopó 9* 336 éjkopó nyakörv (#343)
279 orgling birkózó 9* 302 birkózó fétis (#345)
280 bömbölõ arénarém 9* 4931 arénarém karom (#353)
281 renegát pszionicista 9* 518
282 mélységi glathorg 9* 513
283 óriás glathorg csáp ? 10300
284 Thunil Baltarog 9* 741

285 kortex parazita 8* PT:24 PE:18
286 kortex királynõ 8* PT:40 PE:28
287 kardszellem 9* 534
288 õselementál fatty 10 608 mic, kõe
289 Ôsöreg Dorka 5* 2668 maszk (#1090), 

díszes köpeny (#1138), 
bajnokok itala (#62)

290 óriás kétfejû vérfarkas 5* 2230
291 Orthern atya 5* 2693
292 Jégcsap, a kék testvér 5* 2452
293 Tûzláng, a vörös testvér 5* 2452
294 Groark 6* 5787
295 Ssseitak, a káoszkígyó 6* 3671 káoszkígyó pikkely (#230)
296 Teissak, a káoszkígyó 6* 3591 káoszkígyó pikkely (#230)
297 Wyntaria 8* 4683 szirénhaj (#293)
298 Ödlerk fivér 11* 2057 Ödlerk fog (#389), 

50% fekete dukát (#218)
299 Dt’azzrax, ében íjász 11* 4093 a halál fekete íja (#140)
300 Monokonstrumatik Abarrun 4* 4666 kés (#5)
301 torz orgling 6* 4203
302 tomboló mameluk 10 590 puh, mic
303 fürgling 10 671 tej
304 lidércszellem+ 10 685
305 lidérczombi+ 10* 384
306 kristályfatty 10 589 kõe kristályfatty por (#403)
307 márvány lady 10 553 kõe, pir 3% bíbor golyó (#396)
308 öreg szívó 10 603 rov, mic
309 mágiaelementál 10 491 mág, pir
310 tüskés dohratog 10 609 zöl, rov
311 albinó quwarg 10 526 rov, mic
312 apró gömbvillám 10* 216
313 krakolich+ 10 1079 kõe krakolich csont (#397), 

3% bíbor golyó (#396)
314 gnóm õsmágus 10 583 mág
315 zoriád 10 596 zöl, mág 3% bíbor golyó (#396)
316 ében csámcsogó 11 688 kõe, tej csámcsogó fog (#443)
317 feldühödött zoriád 10* 799 10% bíbor golyó (#396)
318 Métely 10* 603
319 myrakoid 9* PT:20 PE:22 myrakoid váladék (#398)
320 lebernyeges uthak 9 PT:22 PE:25
321 jáde köd 9 PT:27 PE:17
322 burjánzó brothag 9 PT:24 PE:23 asztrálesszencia (#154)
323 démonkutya 10* 599
324 gránit õrszobor 10* 766
325 Hrangrag 10* 7073 varázskõ (#210)
326 fungoid vadász 12 850 puh, veg
327 õsöreg élõ cseppkõ 7 344 kõe sziklarepesz (#13), 

5% cseppkõ gyûrû (#234)
328 Bohókás Borbála 9* 500
329 tûzlángocska 11 596
330 sebzett akadémikus 10* 236
331 Takaidia 11* 7544
332 vhrathag pók 12* 11258
333 repkedõ pöfeteg 11 431 pir pöfeteg fül (#432)
334 pöfetegfejû nyálka 11 554 mág, puh
335 nyálkásfejû immúnum 11 685
336 Lord Akryl 13* 8992
337 Gramagan 10* 3787 Gramagan 

csontpálcája (#409), 
drágakõ (#2), arany (#1)

338 õsöreg pókkirály 10* 747 méregvándor 
vállvédõ (#410)

339 Mofisztor 13* 13090
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340 homlász 11* 778 homlász csuha (#412)
341 nagyobb tûzelementál ? 2338 pir pirgamit (#152)
342 kifejlett elmanakh 11 710 mág
343 jó árnymanó 11 239 puh véletlentárgy (#4002)
344 rossz árnymanó 11* 297 10% legendás tõr (#413),

5% mágikus 
apparátus (#414)

345 csúf árnymanó 11* 316
346 bolyongó szellem+ 11 617 szellem ektoplazma (#426)
347 kék fivér 11 553 kõe 50% elementális 

kõzet (#427)
348 vörös fivér 11* 503 50% elementális 

kõzet (#427)
349 õraltató manó 11 360 tej 50% drágakõ (#2)
350 lelketlen katona 11 833 zöl, kõe kõbalta (#18), 

rozsdás kard (#131)
351 szárazföldi cápa 11 784 puh szuvas cápafog (#416)
352 túlfejlett elmanakh 11* 2155 20% varázsfejlesztõ 

fókusz (#455)
353 õraltató manókirály 11* 2018 50% drágakõ (#2), 

14% manókirály 
korona (#417)

354 õsöreg repkedõ pöfeteg 11* 992 14% pöfetegszív (#418)
355 korcs pöfetegfejû 11* 1792 nyálkafókusz (#419)
356 lelketlen parancsnok 11* 2537 katonai rombolóíj (#420)
357 felszínt járt földicápa 11* 1635 1% a siker 

aranyveretes öve (#302),
1% káoszkígyó vért (#271),
1% zafír érdemrend (#267),
1% Fairlight sipkája (#265),
1% Yarmbaur 
koponyája (#264), 
1% Pszichoklenész 
sisakja (#263), 
1% Khazidax 
koponyája (#259), 
1% Yssuf tõre (#257), 
1% a pók 
smaragdgyûrûje (#253),
1% szent templomi 
maszk (#232)

358 asztrálhullám 10 PT:29 PE:19
359 selyemvéreb 10 PT:24 PE:24 50% selyembõr (#424)
360 myrakoid behemót 10 PT:26 PE:28 myrakoid váladék (#398)
361 megrontott myr.behemót 10* PT:33 PE:35 myrakoid váladék (#398), 

20% myrakoid 
karkötõ (#425)

362 óriás szójer 12 643 rov, kõe szójer csáprágó (#231)
363 lélekfantom+ 11* 914
364 ásatáslidérc 11* 284
365 mágikus törpencs 11* 283 törpencsbõr (#456)
366 mágusbérenc 10* PT:24 PE:24
367 Tlyxcet harcos 14* 2940
368 képlékeny anyorg 11* 715
369 füstszellem 11* 3305
370 mutáns torz 11* 165 nyálkafókusz (#419)
371 méonech fürkész 13 796 rov, zöl
372 galetki lator 11* 778
373 Verrex, a sárkányölõ 11* 5529 sárkányölõ kard (#445)
374 mutáns yeti 12 650 kõe, mic yeti csont (#160)
375 halálóriás 15* 16663
376 Dubié fivér 16* 7737 árnypenge (#453), 

árnypenge (#453)
377 quwarg testõr 12 573 rov, mic
378 ében morf 12 653 kõe, pir
379 Tók, az orgling legenda 12* 1135 orgling korona (#450), 

orglinggyökér (#457), 
drágakõ (#2)

380 Malkáv Kázmér ? 1127 véletlentárgy (#6901), 
véletlentárgy (#28681), 
véletlentárgy (#19066)

381 öngyilkos orgling 8* 359
382 tõzegelementál 12 717 pir, kõe tõzeg (#468)
383 lávacsiga 12 673 pir, puh pirgamit (#152)
384 kristálypók 12 749 rov, kõe nordkristály (#146)
385 átlátszó nyúlvány 12 679 mág, puh
386 árnyhajcsár 12 662 zöl, tej
387 éjben surranó 12* 386
388 szõrös wobramung 12 379 tej, mic wobramung szív (#469)
389 burjánzó ocsmányság 12 1170 puh, tej, zöl
390 szilmill zombi 12 801
391 méonech számûzött 12 540 rov, tej szkritter kitinpáncél (#467)
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392 rücskös látógömb 12 764 mág, puh smaragd esszencia (#229)
393 Shóer Sókt 12* 10317
394 antimágikus szkritter 12* 509
395 patkányfészek 12* 20
396 féregtenyészet 12* 20
397 atkatenyészet 12* 20
398 tycharonid fõúr 12* 643 smaragd esszencia (#229)
399 mutáns földicápa 12* 5777
400 quwarg tûzköpõ 12* 838
401 õs-asztrálpók 11* PT:20 PE:28 asztrálesszencia (#154)
402 galetki bandavezér 12* 1315
403 vérgólem 12* 4063
404 gyorskezû árnymanó 12* 1016 Tlyxcet pajzs (#440)
405 csápos lebernyeg 11 PT:25 PE:27 asztrálesszencia (#154)
406 asztrálherceg 11 PT:28 PE:23 asztrálgyöngy (#233), 

33% asztrális 
lepedék (#495)

407 füstkobra 11 PT:25 PE:27
408 quwarg királynõ 17* 7260
409 nagyobb jégörvény 14 1355 pir
410 Crouveaux 12* 1129 nordkristály (#146), 

Crouveaux gyûrûje (#473)
411 Zoehan, a látógömb 12* 1077 smaragd esszencia (#229),

véletlentárgy (#41595)
412 wobramung császár 12* 967 wobramung szív (#469),

véletlentárgy (#37245)
413 éjfekete morf lord 12* 976 morf köpeny (#474), 

12% elsõsegély 
csomag (#619)

414 Noxoth, az óriásnyálka 17 12828 puh, zöl, tej
415 xenó atka 3* 85
416 xenó lárva 4* 111
417 xenomorf embrió 5* 162
418 xenó féreg 6* 216
419 xenomorf csecsemõ 7* 299
420 xenó élõsködõ 9* 455
421 xenomorf gyermek 10* 623
422 fiatal xenomorf 11* 673
423 kifejlett xenomorf 12* 909
424 tûhátú gootarg 12 813 kõe, tej, mic 33% gootarg tüske (#494)
425 xenomorf dolgozó 7* 176 xenó esszencia (#490)
426 xenomorf óriástestõr ? ? xenópete (#278)
427 energiaelementál 13 1011 mág, pir
428 Natuuk, a csáplord 18* 13972
429 xenomorf királynõ ? ? xenópete (#278)
430 nagyobb jégavatár 19* 8865
431 quwarg berzerker 13 780 rov, mic
432 sógólem 13 874 kõe sótömb (#566)
433 tricix 13 596 mág, puh, tej tricix pete (#565)
434 túlélõ zdork 13 930 zöl, rov, kõe
435 sünrája 13 883 mic, puh 33% sünrája ikra (#543)
436 görénydémon 13 849 pir, zöl
437 szilánkmester 13 594 puh, tej
438 szilánkbog 13* 340
439 renegát szilmill 13 829 mic, puh, tej véletlentárgy (#29638)
440 csendbogár 13* 65
441 meréniai behemót ? 8278 kõe, zöl
442 galetki mágus 12* 1024
443 ?
444 Vörös Trohoger 13* 1686
445 ?
446 ?
447 végrehajtó 13* 1363 20% méreggyûrû (#544)

448 kínzómester 13* 1134
449 jujjij démonlidérc 13* 1328
450 hegymélyi manabéka 13* 871
451 manapoid interruptor 13* 1148 barna manakõ (#149), 

2% manapoid 
fülbevaló (#294), 
2% manapoid 
amulett (#295)

452 kék-vörös sziámi 13* 1310
453 multizoid 13* 626
454 ?
455 árnybestia 13* 1102
456 árnyrém 13* 2149
457 renegát mágus 13* 1209
458 Fagylovag 19* 15369 Fagylovag kardja (#554),

Fagylovag kardja (#554)
459 gomolygó õsköd 12 PT:26 PE:30
460 agykifordító 12 PT:30 PE:24 asztrálesszencia (#154)
461 vibráló plazma 12 PT:25 PE:27 asztrálplazma (#555)
462 ember õsszellem 13* 1494
463 nutrítor 13 859 mág, tej
464 milbani kodae 13 667 pir, kõe milbani amulett (#567)
465 milbani tidao 13* 717 milbani amulett (#567)
466 antimágikus plazmagömb 13 1022 antimágikus plazma (#559)
467 Héteoszix, a sógólem 13* 1253 Héteoszix 

nyaklánca (#561), 
sótömb (#566)

468 Rixlitxin, a quwarg 13* 1228 berzerker öv (#562)
469 õsöreg nutrítor 13* 1407 nutrítorbõr csizma (#563)
470 óriás sünrája 13* 1475 sünrája ikra (#543), 

33% sünrája tõr (#564)
471 milbani dikau 13* 1317 szent milbani 

amulett (#568)
472 galetki rablóvezér 13* 6365

jelölések:
+: élõholt, *: nem vadászható
?: változó, vagy nem publikus adat
lakószint: ahol elõször VD-zhetõ, vagy ahol elõször elõfordul kalandban. Legendás lényeknél ez a
születésük szintje, de a legendás lények persze nincsenek szinthez kötve, akárhol felbukkanhatnak...
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A korábbi számban már írtunk általánosságban errõl
a jelentõs új fejlesztésrõl, a Legendák Völgyérõl. Mos-
tanra már szembesülhettetek is ezzel a kihívással, és
persze mindenki kíváncsi ezzel kapcsolatban egy cso-
mó dologra. Néhány ilyen kérdésre szeretnék választ
adni.

AZ ÖTLET

Az ötlet, mint mindig, hirtelen jött. Az ÕV magasabb
szintjein vannak elfajzott torzszülöttek, a TF neves lé-
nyeinek megfelelõi. Elképzeltem, hogy milyen lenne
egy hely, ahol csupa ilyen teremtmény él, hihetetlen
kincseket felhalmozva, de ugyanakkor halálos veszélyt
jelentve a leghatalmasabb galetkikre is. Mint mindig, az
ötletet jó darabig dédelgettem, csak a fejemben volt
meg, és egyre inkább kezdett alakot ölteni. Tudom,
elég furán hangzik, de sosem azt kezdem ilyenkor kita-
lálni, hogy kinek hány életpontja van, és mekkora
eséllyel dobja a kincset. Elképzelem az egész helyet,
mintha én is ott lennék, mit látok, mi történik, mintha
egy film lenne az egész. Ha már kellõen valósághûen el
tudom képzelni a helyszínt, és bejártam minden apró
zegét-zugát, akkor kezdem az egészet leírni, és a szá-
mok nyelvére átültetni.

A nyaralásom kiváló alkalom volt erre, ott készítet-
tem el az úszómedence mellett napozgatva a fejleszté-
si dokumentációt.

A LORD SZOLGÁI

A megvalósítás során a teszteléssel sokkal több
idõt töltöttünk, mint a programozással. Már az elsõ
szörnycsoport (a galetki lord szolgái, akiket a Völgy-
be való belépéshez le kell gyõzni) hosszú törpölést

igényeltek. Több szintrõl is kiválasztottunk különbözõ
támadási formákkal bíró galetkiket a teszteléshez. Az
elsõ körben a csoport két veled egyforma szintû, egy
eggyel alacsonyabb szintû, egy kettõvel alacsonyabb
szintû, és 13. szintûeknél egy hárommal alacsonyabb
szintû ellenfél jött. Bár volt, aki ezt is le tudta verni, a
többség számára ez brutális volt. A csoportot fokoza-
tosan hangoltam, bizonyos szörnytípusokat amelyek
ha más szörnnyel együtt jönnek, sokak számára szin-
te elpusztíthatatlanok, teljesen letiltottam (mint pl. xo-
rex fatty). A végsõ változatban egy szörny jön a saját
szintedrõl, egy a kettõvel, és egy a hárommal koráb-
bi szintrõl. A szörny itt persze jelenthet több torzszü-
löttet is, abban az esetben, ha a generált lény szimbi-
ótával / társlénnyel rendelkezik. Aki 11-nél magasabb
szintû, az kapott pluszban egy 4-5-tel alacsonyabb
szintû lényt is, ha a fenti ellenfelek száma csak 3 volt.
Ez már jóval könnyebb, legyõzhetõbb volt, fõleg,
hogy megfejeltem azzal, hogy a 9. szinten, ahol nin-
csenek varázstárgyak, még gyengült is kicsit a cso-
port. Ennek ellenére, szerencsétlen generáláskor
összejöhetett olyan csapat, ami brutálisan erõsítette
egymást, tehát még így is volt valamekkora esély,
hogy valaki legyõzhetetlen ellenfeleket kapjon. Ekkor
ugrott be az ötlet, hogy két alternatívát kínáljak, ekkor
az egyik már nagy valószínûséggel nem jelent majd
problémát.

A LEGENDÁS LÉNYEK

Az eredeti elképzelés, hogy a Völgyben egyszerûen
csak a már meglevõ elfajzott lények jöhessenek, nyil-
ván nem állta meg a helyét. Egyrészt, ezzel igencsak
lekorlátoztuk volna az eseményben résztvevõ játéko-
sok számát, hiszen 11. szint elõtt nem is voltak ilyen
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lények, másrészt nem jelentett volna nagy változatos-
ságot. Ezért nekiálltam, és csináltam új elfajzott lénye-
ket a 8-10. szintekre is, és a magasabb szinteken élõk
számát kibõvítettem.

Ez persze nem jelenti azt, hogy ezekkel az új elfajzot-
takkal vadászat során is lehet találkozni. Ezek csak az
LV-hez készültek, bár lehet, hogy egyszer a jövõben fel-
bukkannak majd a Völgyön kívül is.

Miután meglett legalább hat elfajzott minden szintre
a 8-13. szintig, már csak azt kellett eldönteni, mikor
melyikkel kell megküzdeni. Az, hogy mindenki csak a
saját szintjérõl kapjon ellenfelet, hamar unalmassá tet-
te volna az LV-t, és nyilván mindenki szerette volna az
alacsonyabb szintûek kincseit is megszerezni. Ezért a
következõ rendszert dolgoztam ki:

Az elsõ ellenfél akár 5 szinttel alacsonyabb is lehet,
mint a lakószinted, de legalább eggyel alacsonyabb
szintû. Ezzel a módszerrel még a 13. szintûeknek is
van esélyük, hogy az új szörnyek mindegyikét leva-
dászhassák. A második ellenfél legfeljebb 3-mal ala-
csonyabb szintû, és legalább eggyel alacsonyabb szin-
tû. A harmadik vagy eggyel alacsonyabb szintû, vagy
veled azonos szintû. A negyedik veled azonos szintû,
de kis eséllyel lehet eggyel magasabb szintû.

Ez az elosztás megfelelõ változatosságot adott a
csatáknak. Persze, egy 8. szintû így is csak 8. szintû
ellenfeleket fog kapni. Itt merült fel, hogy nem lesz elég
a HP, ezért kellett berakni a programba az ELL paran-
csot, ami a harci programokat sokkal rugalmasabbá
teszi.

A KINCSEK

A korábbi elfajzottak kincstáblázatával kicsit elége-
detlen voltam, nem voltak eléggé változatosak. Az új
lények kincstáblájában sokszor 8-10 féle tárgy is sze-
repel, ezek egy része egyedi tárgy, egy része egy fix,
és a szinthez képest nagyon tápos „véletlentárgy”,
ezenkívül vannak nagyon hasznos használati tárgyak
is, mint pl. varázsitalok. Nagyon sok lény dobhat re-
likviaszilánkot, amelyek használatukkor szintén egy
nagyon gondosan összeállított, igen izgalmas kincs-
táblából generálnak holmikat. Összeadva a valószínû-
ségeket, arra törekedtem, hogy minden lény legalább

50 % eséllyel dobjon valamit, de az esély ennél sok-
szor jóval nagyobb. Az egyedi tárgyak szinthez kötöt-
tek, a 8. szintû lény által dobott tárgy nem olyan erõs,
mint a 12. szintû, viszont ezt kompenzálja, hogy a
magas szintû karakternek ezek az ellenfelek könnyeb-
bek, így gyakrabban fog tovább jutni, és számára
hasznos kincseket látni. Bár nem lesz minden tárgy
mindenkinek jó, azért biztos, hogy mindenkinek lesz-
nek hasznos holmik, és nagyon sok tárgyat meg-
hagytam átadhatónak, hogy lehessen velük keresked-
ni.

A NEHÉZSÉG

A legnehezebb megfelelni a játékosok azon elvárá-
sának, hogy a feladat kihívás legyen, de ugyanakkor si-
kerélményt adjon. Az volt a cél, hogy egy galetki, aki
megfelelõen felkészült, szinte biztosan végig tudjon
menni. Sok ellenfél sokat gyengült az eredeti verzióhoz
képest, és ugye elkészítettem a 11. szinû rettegett el-
fajzottak legyengített verzióit is a Völgy számára. A má-
sodik támadási forma és a szolgák jócskán meg-
könnyítik mindenkinek a dolgát, de nem lehetetlen ezek
nélkül végigmenni. Eredetileg az LV-t mindenképpen
csak öt körönként lehetett újrapróbálni, de végül ez
megváltozott, attól függ, mikor mehetsz újra, hogy
meddig jutottál elõzõ alkalommal. Aki korán kudarcot
vallott, az hamar próbálkozhat ismét.

Ami a tesztelésbõl látható volt, hogy a kezdetben ne-
héznek ítélt ellenfelek is legyõzhetõek könnyen megfe-
lelõen beállított HP-kkel. Természetesen idõ, amíg kiis-
mersz minden ellenfelet, és megtalálod a számodra
legoptimálisabb stratégiát. Sok, a játékosok által ha-
nyagolt varázsital hatalmas elõnyt jelenthet az LV so-
rán, mint pl. az immunitás és hatalom italok. Az LV
egyik pozitívuma, hogy nem olyan „így is, úgy is végig-
megyek rajta”, hanem a felkészülésnek látványos hatá-
sa van a sikerszázalékra.

Tesztkaraktereink, mindenféle támadási formával,
különbözõ szintekrõl (az éles adatbázisból vett karakte-
rek), megfelelõ HP beállításokkal végül közel 100%-os
eséllyel végig tudták csinálni az LV-t. Mivel itt a siker
sokkal fontosabb, mint hogy melyik lénybõl mennyi lé-
lekenergiát nyersz ki, kézenfekvõ volt, hogy érdemes
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szolgákat használni. Az elsõsegély csomag a szolgákat
tette használhatóbbá az LV során.

AZ URALKODÓ CITADELLÁJA

Már amikor elõször elképzeltem a Legendák Völgyét,
és egyre mélyebbre óvakodtam benne, tudtam, hogy
kell lennie itt valami nagyobb titoknak. Aztán egyszer
csak felrémlett elõttem a titokzatos város képe, amely
a Legendák Völgyének szívében rejtõzik.

Bár az LV céljának több mint elég kéne, hogy legyen
a rengeteg mesés kincs megszerzése, még érdeke-
sebb lesz az egész, ha vannak további célok és rejté-
lyek. Ezért elhatároztam, hogy aki többször sikeresen
végigcsinálja az LV-t, annak legyen valamiféle tovább-
haladási lehetõség. A Völgy titkos városában emelke-
dik egy hatalmas citadella, ahol a misztikus Uralkodó
lakik, aki anélkül irányítja a Völgy életét, hogy bárki va-
laha megpillantotta volna õt. A galetkik (és a játékosok)
természetes kíváncsiságából adódik, hogy be akarnak
jutni a citadellába, és még akarják látni az Uralkodót. A
sikeres LV során szerzett tókenek lehetõvé teszik, hogy
a galetki egy bizonyos ideig magát torzszülöttnek ál-
cázza, így ha elegendõt összegyûjt belõlük, beléphet a
városba, sõt a citadelláig is eljuthat.

Ami itt következik, azt nevezhetjük akár az LV máso-
dik felvonásának is. A kapun való bejutáshoz elõször le
kell gyõzni a citadella mind a négy tornyának kapitá-
nyát. A kapitányok mindegyike egyedi, még sosem lá-
tott képességekkel rendelkezik. És lesznek, akiknek
már a kapitányokat védõ õrök is kihívást fognak jelen-
teni.

Hangsúlyozni szeretném, hogy az LV nem arról szól,
hogy a karakterek pik-pak néhány forduló múlva már
az Uralkodóval konfrontáljanak. Az LV lényege, hogy le-
gendás lényekkel küzdesz, amelyek egyedi tárgyakat
dobnak, és ha sosem jutsz el a citadelláig, akkor sem
lesz a karaktered életképtelen. A második felvonás in-
kább amolyan extra rejtély, amelynek megfejtése ren-
geteg izzadtságot és áldozatot követel. És bár maga az
LV már 8. szinten is csinálható, az Uralkodó színe elé
10-11. szint elõtt nem juthatsz el szerintem, annak el-
lenére, hogy ebben a részben az ellenfelek erõssége a

szintedtõl függ, tehát alacsonyabb szinten gyengébbek
lesznek.

Többet ezzel kapcsolatban egyenlõre nem akarok
elárulni, meghagyom mindenkinek a felfedezés örö-
mét.

TOVÁBBFEJLESZTÉS

Az LV rugalmasan bõvíthetõ, új ellenfelekkel, kin-
csekkel. Meg persze amikor a galetkik továbbköltöznek
a 14. szintre, a Völgyben már találkozni fognak az on-
nan származó elfajzott lényekkel is. Egy darabig el fog
tartani amíg mindenki kiismeri az LV csínját-bínját. Ez
nem idõszakos fejlesztés, tehát véglegesen benn fog
maradni a játékban. Az AK következõ számában né-
hány konkrétumot is közlünk a LV során jövõ neves lé-
nyekkel kapcsolatban.

Tihor Miklós
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VÁLTOZÁSOK

Ha nincs tárgyhelyed, amikor legendás tókent ta-
lálsz, eldobod a legalacsonyabb értékû, nem KF-elt
véletlen tárgyadat elõtte. Ezt a rutint egyébként ko-
rábban is használtuk már, a bárd jutalomnál, az LCS
licit megnyerésekor, a xenó kaland során (szöveg
nem íródik ki.) A továbbiakban tervezzük ennek bõ-
vítését és konfigurálhatóságát, hogy a játékos az ál-
tala fontosnak ítélt tárgyakat mindig fel tudja venni. 
Ha valaki ELL 91xx p1 p2 p3 91yy p4 parancsot
adott ki, a parancs 91yy p4 része nem hajtódott
végre. Ezt javítottuk.
A Legendák Völgyének táposabb neves szörnyeinél
megszûnt a minimális mentõdobás esély, aminek
köszönhetõen mentõdobásaikat gyakran megdob-
ták, függetlenül a varázslat szintjétõl és az ellenállás
megtörésétõl, és így a harc kimenetelét véletlensze-
rûbbé tették. Az LCS szörnyeknek ez a képessége
továbbra is megmaradt.
Új tárgy került be a Legendák Völgyébe, aminek a
lõfegyveresek fognak örülni.
A dorony duda enciklopédiája hibás volt, a keresett
szörnyet nem a 2., hanem a 3. paraméterben kell
megadni.



A Beholder Kft. munkatársai szeretettel látnak minden 
TF, ÕV, KF és HKK játékost a szokásos rendezvényén.
Idõpont: 2005. november 26. (szombat) 9.00-17.00-ig.

Helyszín: Láng Mûvelõdési Ház, Budapest XIII. Rozsnyai u. 3.
Kellemes szórakozást kívánunk!

XXIV. 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 XXIV. Alanori Olimpia. Az olimpia idejére minden, a koronához hû

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

XII. 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.

XXIV. Alanori Olimpia
Ismét összemérhetik harci és egyéb

tudásukat a kalandozók.

XII. 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 nyeremény.

Találkozók
Élõben találkozhatsz játékostársaiddal 

és a játékvezetõkkel.

Vetélkedõk
Érdekes és játékos vetélkedõk, 

amelyeken bárki részt vehet.
Meglepetés

® ®
TM

TM



Van egy olyan isteni küldetésem, hogy ér-
jek el 170 pontot az íjászversenyen. Elér-
tem, mégsem fogadta el istenem teljesített-
nek!

Konkrétan Raia és Elenios kér ilyet, a gono-
szoknak és a semlegeseknek ennél több pon-
tot kell elérniük (180-at és 190-et). Gondolom
sejthetõ, hogy itt miért nem egységes teljesít-
ményt várnak híveiktõl az égiek: mind Raia,
mind Elenios szúrós szemmel tekint le a kenõ-
pénzzel diadalmaskodó követõikre (errõl szö-
veg is van a kenõpénz átadásakor). A bírák le-
fizetése egyszerûen nem illik a jó jellemû
papokhoz, ráadásul a kenõpénz segítségével
e feladat semmi kihívást nem jelentene.

Mi történik, ha két árnyszõttes, vagy árny-
karkötõ van nálam, s az egyik KF-elve van?

Az árnyszõttes, illetve árnykarkötõ 50, illetve
5 fordulóig fejti ki hatását, aztán eltûnik. Az
említett esetben a KF-elt tárgy eltûnik a karak-
terrõl, viszont marad a hátizsákjában egy KF-
eletlen, amit utána bármikor felhasználhat.

Hogyan történik az esélyszámítás a KLD
parancs sikerére vonatkozóan?

KLD paranccsal jelenleg a tolvajcéhes, a
kémhálózatos és a ryuku szigetek küldetése-
iben találkozhatnak a karakterek.

A KLD parancs sikere sokmindentõl függhet
(általában kiderül a szövegbõl, mi kell hozzá),
egy szakértelem vagy egy tulajdonság nagy-
ságától, egy tárgy meglététõl, egy szörny le-
gyõzésétõl, vagy bármi egyébtõl.

A szakértelempróbák során speciális képle-
tet alkalmaztunk a siker ellenõrzésére. A ka-
rakter szükséges szakértelmének szintje minél
inkább a küszöb alatt van, annál kevesebb az
esélye a sikerre: a próbánál, ahol pl. 10-es
úszásra van szükség, 10-essel 100%, 9-essel
50%, 8-assal 33%, 7-essel 25%, 6-ossal 20%
stb. Ha a karakter szakértelme a küszöbérték
felénél kisebb, biztos a kudarc.
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A magas szintû karakterek jelenleg min-
denfelé hajókat ácsolnak a Túlélõk Földje
erdeiben. Mi lesz azonban akkor, ha megte-
lik az összes mezõ ilyenekkel, és már nem
lehet újat építeni?

Ilyesmi miatt nem kell aggódni, a kalando-
zók által épített vízialkalmatosságok gyorsan
korhadnak, olyannyira, hogy felépítés után
nem sokkal már el is tûnnek a mezõrõl.

Egész konkrétan a következõképp zajlik a
dolog: amikor egy karakter egy olyan mezõre
lép, amin kész hajó áll, szöveget kap, hogy pl.
„egy elkorhadt csónakot látsz”, s a tárgy
ugyanebben a pillanatban eltûnik a mezõrõl,
oda újra építhetõ – a példánknál maradva –
csónak. Ebbõl is látszik, hogy a jármûvek eltû-
nését mindenképp megelõzi egy mozgás pa-
rancs, egy mezõn két egymást követõ pa-
rancsból két ugyanolyan vízialkalmatosság
nem építhetõ!

Aggasztó híreket hallani a ryuku szigetek-
rõl – könnyû összeszedni pár chelonicitát,
ami aztán szaporodni kezd, és lépésenként
a karakterek varázspontját habzsolja. Van
ellenszer?

Persze, hogy van, de a fõzet feltalálásának,
amely megoldja a chelonicitás karakterek min-
den gondját, rátok bízzuk.

Egyébként ezek az apró kis élõsködõk pont
annyi varázspontot szívnak el mozgásonként,

amennyien épp a delikvens karakter tudatára
kapcsolódtak. Labirintusban mozgáskor ötöd-
annyit szívnak el. A teknõsök némelyike, me-
lyek ezt a kórokozót terjesztik, ütésenként 1-3
chelonicitát adományoznak az ellenfélnek, s
ezek a forduló végén rögvest szaporodásnak
indulnak: 1+cheloniciták száma/5-tel (maxi-
mum 30-cal, s maximum max. VP/20-szal) nõ
számuk.

A cheloniciták egyébként az elõbb említett
fõzet felhörpintésén kívül akkor is elpusztul-
nak, ha meghal a karakter.

A harmadik, alternatív gyógymód egy va-
rázslat, melyet csak néhány beavatott ryuku is-
mer, tõlük érdemes azt megszerezni (nem
áruljuk el, hogyan).

A ryuku szigetekre átkelt 50. szintû karak-
terek már több olyan tárgyat is találtak, amit
igazából csak alacsonyabb szintûeknek éri
meg használni – a szintkorlátja is ezt tá-
masztja alá. Miért van ez?

A Ghallán járt ryuku katonák között nem iga-
zán volt 20-nál magasabb szintû, így nem cso-
da, hogy a ferdeszemûek által használt tár-
gyak többségének alacsony a szintkorlátja (s
ennek köszönhetõen a tudása is). Csupán ezt
próbáltuk visszaadni azzal, hogy itt is találha-
tók olyan tárgyak, amelynek végül majd egy
20. szintû kalandozó veszi hasznát (ha az auk-
ción, vagy más kereskedelmi csatornán ke-
resztül hozzá kerül), viszont az eladásából az
azt megtalált karakterek is jól járnak.

Természetesen nem minden tárgy ilyen
ezen a területen, biztosak vagyunk benne,
hogy elõbb-utóbb az itt kalandozó karakterek
mindegyike lecseréli ruhatárát az új, ryukuföldi
tárgyakra (ha nem is mindegyiket, de nagyré-
szüket).
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Ha kérdésed van, azaz hasonló jellegû, a
fordulódból közvetlen ki nem derülõ titko-
kat szeretnél megtudni a Túlélõk Földjérõl,
írd meg azt az ak@beholder.hu címre.
Amennyiben hajlandóak vagyunk elárulni,
mi is a válasz a kérdésedre, ezt az Alanori
Krónika következõ számainak valamelyiké-
ben, ugyanebben a rovatban, tesszük
majd közzé.



– A nagyúr pihenni vágy – közölte szenvtelen hangon Laeo
Prixes, és egyenest a túloldali ponyvaajtóhoz vonult. Az elõtér-
ben várakozók, mintegy varázsütésre, elhallgattak. Zord arcuk,
felhõs tekintetük mindent elárult, s mikor Laeo felhajtotta a
ponyvát, szó nélkül kimasíroztak. A gránitvértes ezredes nem
reagált a tanácstagok elköszönõ szavaira, és fõhajtásaira.
Csak állt a kijárat mellett, mint egy rezzenetlen kõszobor.

Az uralkodó referátora maradt a sor legvégére, és a hosszú,
õsz hajú, homlok felett erõsen kopaszodó férfiúnak még nem
nagyon akaródzott távozni.

– Urunk, a Császár, holnap tényeket akar majd – állt meg az
ezredes elõtt. – A ma sikerei nem halványíthatják a holnap ag-
godalmát! És ne feledd, a Fényességes Rakshallion szintén vá-
laszokat követel majd…

– A nagyúr pihenni vágy – ismételte Laeo, mintha betanult
szöveget mondana fel, és hangját nem nehezítette indulat. –
Ma csatát nyert a krathan légió, referátor, és az égiek segedel-
mével holnap ismét diadalmaskodunk majd! Ezek a nagyúr
szavai, és én sem mondhatok mást.

– De hát a seb, amit kapott… – kötekedett volna még a hír-
nök-mágus, de aztán találkozott a tekintetük, ezért inkább
visszanyelte szavait, és kiviharzott. Laeónak nem voltak kétsé-
gei afelõl, milyen jelentést tesz majd az uralkodó elõtt… ám a
holnap még messze van, hosszú az éj, és rengeteg a tenniva-
ló.

A sátor tágas elõterét apró varázsfény-tartók világították
meg. Oldalfalai mellett használati tárgyak, és a tábori élet elen-
gedhetetlen eszközei sorakoztak katonás rendben, ahogy az il-
lik is a Mindenható Császár kedvenc hadvezéréhez. A döngölt
földet vékony fapálcákból szerkesztett rácsok tették egyenlete-
sebbé, de hiába terítették be azt drága szõnyegek, nem sikerült
a puritán helyiséget otthonosabbá tenniük.

Talán méltatlannak érezte volna a parancsnok ezt a posz-
tot, ha nem fûzi gyermekkorig visszavezethetõ, szoros barát-
ság a tábornokhoz. Az ajtónálló szerepét nyugodtan rábízhat-
ta volna a pontosan száz és még egy fõbõl álló, magasan
képzett testõrségre, hisz mindannyian ugrásra készen vára-
koztak odakint, a sátor közelében. Õ mégis kitartott barátja,
és felettese mellett. A tábornok állapota sokat romlott az el-
múlt két órában, és mire éjközépre fordult az idõ, a vajákosok
már csak a fejüket csóválták. A hadúr öntudatlan seblázban
vergõdött.

Mikor a nagytiszteletû erudítor és két segédje elõbújt a bel-
sõ teret leválasztó, vastag függöny mögül, Laeónak elegendõ
volt az idõs gyógyítóra néznie. Amaz csak szomorúan ingatta
fejét, nem mondott semmit, de szavak nélkül is tudták mind-
annyian: a hadúr nem éri meg a reggelt.

Ekkor bentrõl egy erõtlen hang szûrõdött ki.
– Laeo… jer be hozzám…
A parancsnok fejet hajtott a bölcs tudós elõtt, és belépett a

nagybeteghez.
– Fraenzus… – lehelte, és megdöbbent. Barátja még e né-

hány perc alatt is, amíg magára hagyta, tovább gyengült, s már
csak árnyéka volt egykori önmagának. – Itt vagyok, testvérem.

Az ágy mellé térdelt, és nem viszolygott megszorítani a bû-
zös verejtéktõl iszamós, remegõ kezet. A hadúr ráemelte meg-
lepõen tiszta tekintetét, és megpróbálta közelebb húzni magá-
hoz a férfit. Mondani akart valamit, de erejébõl csak suttogásra
futotta.

A csata nagyszerûen indult. A légiók ellenállhatatlanul nyo-
multak elõre, és azok a gyûlölt kyorgok lassan hátrálni kény-
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szerültek. A hadúr vérvörös palástjában, úgy mozgott a vége-
láthatatlanul hullámzó tömegben, mint egy csepp vér, a felka-
vart tócsa felszínén. Testõrei gyûrûjében mindig ott jelent meg,
ahol a csata állása épp a leginkább megkívánta, a légiósok pe-
dig vakon követték volna õt akár a Világok Csarnokáig is… Az-
tán egy mérgezett lövedék utat talált a páncélja résein, és a ha-
dúr a lova nyakára dõlt. Hamar kimenekítették, és az ütközet
addigra már eldõlt a javukra, ám a tisztek lelkére nehéz súly te-
lepedett. Bekövetkezett, amitõl a kezdetektõl fogva mindannyi-
an tartottak. A tábornok sebet kapott.

– …tartozom… valakinek… Laeo… le kell rónom… a tar-
tozásom…

– Jól van, Fraenzus, értem. Megteszek bármit, csak
mondd…

A hadúrt hirtelen köhögés-roham fogta el. Véres hab jelent
meg a szája szegletében, és visszahanyatlott a párnáira. Csak
nagy nehezen tudta megformálni a szavakat.

– …hozd ide… a Zöld Követ… a ládámból… kérlek – só-
hajtotta a férfi, és elveszítve tartását, teljesen elernyedt.

Laeo tudta, mirõl beszél a hadvezér, látta már épp eleget a
hatalmas smaragdot barátja nyakában, egy láncon fityegni.
Sosem beszélt róla, honnan, miképp tett szert rá, és alvezérei
egy idõ után már ráuntak kérdezõsködni. Az ezredes egy
hosszú perc múlva a lánccal tért vissza, és azt Fraenzus nya-
kába akasztotta. A férfi felnyitotta a szemét, és a markába zár-
ta a követ. Aztán halkan, szinte néma suttogással motyogni
kezdett.

A mana megsûrûsödött a levegõben. Laeo nem is tudta,
hogy a hadúr képes ilyesmire, ezért igencsak meglepõdött.
Ösztönösen hátrébb húzódott, de kíváncsisága nem hagyta,
hogy megfutamodjon. A kõ izzani kezdett, olyannyira, hogy át-
világlott a férfi sápadt ujjai közt, aztán hirtelen egy árny vetült
a betegre. Olyan váratlanul jelent meg, szinte a semmibõl ér-
kezve, hogy Laeo a kardja után kapott. Egy karcsú, magas fér-
fi volt. Egy smaragdbõrû, köpönyeges fickó.

– Eljött az idõ, Bh’droums… – lehelte a hadúr – …az adó-
sod vagyok… vedd el, ami a tiéd…

Az ismeretlen szó nélkül bólintott, és a tábornok fölé hajolt.
Ügyet se vetett az ezredesre.

– Nem, Laeo! Ne tedd! – kérte a beteg, mikor a szablya elõ-
csusszant hüvelyébõl. – Így akarom!

Az ezredes engedelmeskedett, és dermedten nézte végig,
hogy a szörnyeteg mit tesz barátjával. Eközben iszonyú harcot
vívott a lelkiismeretével, de azzal nyugtatta magát, hogy a hal-
dokló utolsó akaratát mindig teljesíteni kell. A lény a hadúr nya-
kába harapott! Úgy szívta ki a vérét, mint egy közönséges na-
dály, és a beteg moccanatlanul tûrte ezt! Aztán még furcsább
dolog következett. A vámpír – mert az ezredes immár biztos
volt a szörny természete felõl –, éles körmével felhasította ön-
nön csuklóját, és a holtsápadt tábornok ajkához nyomta azt…

Eltelt egy hosszú, nyugtalan nap, és a légió nem mozdult. A
parancsnokok körbejártak a katonák között, és türelemre intet-
ték õket, de a feszültség nõttön-nõtt. Szerencsére a kyorg se-
reg sámánjai jobbnak látták sebeik nyalogatásával tölteni az
idõt, és nem indítottak ellentámadást. Aztán, mikor a nap utol-

só sugarai is eltûntek a láthatár pereme mögött, felharsant vég-
re a hadba hívó kürtszó.

A száznagyok vasfegyelemmel igazgatták az alakzatot, és a
katonák hadrendbe álltak, bár nem értettek semmit. Sosem in-
dultak még csatába az éjszaka sötétjében! Tekintetüket a csata-
térre, a vélhetõen közeli haláluk helyszínére szegezték, de azért
az élesre fent krathan szablyák és pallosok mind arra vártak,
hogy ismét kyorg vért igyanak. A dobok felperegtek, és a zász-
lókat kibontotta a szürkülettel együtt érkezõ, csípõs északi szél.
A tisztek egyre sûrûbben, és egyre nagyobb aggodalommal te-
kingettek a dombtetõn gubbasztó parancsnoki sátor irányába.

Aztán a kürtös belefújt hangszerébe, és a sátorponyva fel-
csapódott. A testõrök kettõs sorfala tisztelgésképp mellhez
emelte fegyverét, mikor Laeon Prixes feltûnt a nyílásban. Aztán
az ezredes oldalra húzódott, és maga is a mellére vonta saját,
sokat látott szablyáját. Mikor pedig a kürt szava másodszor is
felzengett, és a sátorból elõlépett Lord Fraenzus Daramoula,
büszkén, sértetlenül, és erõteljesen, hetvenezer krathan torok
diadalüvöltése nyomta el az érces harsonaszót.
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Lord Daramoula (615. szörny)
Elõfordulás: Árnytünde birodalom
Altípus: élõhalott
Szint: 47
Max. ÉP: 2800+d290
Támadás: 100
Védekezés: 85/85/250 (szúró, vágó, ütõ)
Védekezõ varázslat: örvénykerítés
Támadó varázslatok: mágiatörés, õsi sorvasztás
Spec. támadás: félelemaura
Közelharc sebzés:
karommal (4x) 30d5+15 (bénítás)
foggal (1x) 11d21+4 (szerencsét szív)
Egyéb speckó: DEMezik, ha nincs az õt legyõzõ karakternél
fokhagyma



Az alábbi táblázatban azt láthatjátok,
hogy a Túlélõk Földje egyes varázslata-
it/pszi képességeit a karakterek hány
százaléka ismeri. Azoknál a varázslatok-
nál, amit csak pár karakter ismer, a
konkrét számot láthatjátok.
Az adatok a 2005. szeptember 26-i álla-
potot tükrözik.

1. vámpirizáció 30,9 %
2. tolvajszem 7,8 %
3. éber kakukk 30,0 %
4. auralátás 18,5 %
5. gyógymógy 38,2 %
6. áldomás 36,7 %
7. alkímia 22,6 %
8. gondolatolvasás 15,4 %
9. varázsfesték 18,7 %
10. életszívás 13,4 %
11. esõidézés 16,7 %
12. erõpajzs I 45,0 %
13. hadiszerencse I 22,4 %
14. méregsemlegesítés 38,6 %
15. szaporítás 13,0 %
16. csábmosoly 4,4 %
17. beszéd a holtakkal 6,5 %
18. vak õrület 23,8 %
19. kitartó ló 27,7 %
20. bûvölés 4,5 %
21. korgó gyomor, huss 37,5 %
22. unkreáció 33,7 %
23. jellemrejtés 19,1 %
24. hadiszerencse II 40,3 %
25. tündérfény 37,5 %
26. tulajdonságpajzs 44,1 %
27. harmadik szem 26,1 %
28. csupasz izom 20,1 %
29. energiatüskék 50,5 %
30. tüskepajzs 33,6 %
31. lángcsóva 27,7 %
32. hhaar burka 41,5 %
33. izomernyesztés 34,3 %
34. varázsvédelem 22,7 %
35. mágiatörés 15,0 %
36. védelem sav ellen 19,1 %
37. méregfelhõ 21,0 %
38. védelem tûz ellen 18,1 %
39. éhínség 8,0 %
40. tompítás 27,8 %
41. jégcsóva 16,4 %
42. örvénykerítés 7,6 %

43. vakító fény 10,1 %
44. tisztítótûz 8,3 %
45. sötét halál 7,9 %
46. vérbeli borzongás 9,4 %
47. fehér glóbusz 20,0 %
48. szárazság 12,3 %
49. gigaököl 4,3 %
50. villámcsapás 34,1 %
51. elektromos pajzs 18,1 %
52. revitalizáció 6,5 %
53. óriáserõ 17,8 %
54. kristálygömb 11,0 %
55. Sötét Ceremónia 8,0 %
56. gyóntatás 9,5 %
57. a lélek védelme 11,0 %
58. azonnali gyógyítás 18,9 %
59. hadiszerencse III 20,8 %
60. puha ütés 22,8 %
61. tûzesõ 20,6 %
62. éber vadászkutya 9,6 %
63. erõpajzs II 21,4 %
64. pszi-ernyõ 37,1 %
65. auratranszformáció 35,8 %
66. pszi-regeneráció 31,6 %
67. varázslat olvasása 8,5 %
68. felejtés 30,6 %
69. kí koncentráció 17,7 %
70. agyletapogatás 29,5 %
71. szürkeáll. aktiv 28,7 %
72. mentális pajzs 27,8 %
73. pszi fejlesztés 26,8 %
74. molekulaátrendezés 26,0 %
75. mágiafeloldás 15,6 %
76. láthatatlanság 22,4 %
77. fúzió 8,6 %
78. láth. észlelése 17,9 %
79. oltár eltörlése 32,4 %
80. életszívás II 4,0 %
81. vadítás 9,5 %
82. szörnyészlelés I 18,7 %
83. szörnycsábítás 17,9 %
84. szörnyidézés 7,7 %
85. restoráció 8,3 %
86. vasszervezet 16,9 %
87. bájital kreálása 1,5 %
88. szopókõpusztítás 21,3 %
89. villámsújtás 2,6 %
90. agyburok 6,8 %
91. agyroppantás 5,4 %
92. fürgülés 12,5 %
93. halotthívás 4,1 %

94. rúnapukkasztás 18,1 %
95. DEM kreálása 30,0 %
96. városi teleport 43,2 %
97. agykorbács 24,7 %
98. pszi-acéltorony 23,5 %
99. tudatkutatás 22,6 %
100. varázsital fõzése 19,4 %
101. tükörpajzs 16,4 %
102. sorvasztás 3,0 %
103. energiapajzs 3,7 %
104. térképelemzés 21,4 %
105. kontinuum-tágítás 20,5 %
106. pusztító végzet 5,4 %
107. savhurrikán 0,8 %
108. varázsvédelem II 12,7 %
109. felszínre ugrás 15,4 %
110. kisebb tûzlehelet 5,7 %
111. tudatrombolás 18,3 %
112. pszi-gyûjtés 19,1 %
113. pszi-ernyõ II 15,2 %
114. agybénítás 12,8 %
115. pszi-konverzió 11,3 %
116. az elme fölénye 9,8 %
117. szuperpszi kif. 8,7 %
118. teljes õrület 7,7 %
119. térképelemzés II 7,3 %
120. nagyobb agypajzs 6,6 %
121. direkt kontaktus I 6,1 %
122. direkt kontakt, II 5,8 %
123. az elme hatalma 5,2 %
124. halálvarázslat 1,6 %
125. szopógödör kreálás 5,2 %
126. halálkapu 1,4 %
127. erõpajzs III 13,7 %
128. életszívás III 4,6 %
129. instabil szingularitás 3 karakter
130. varázslatfelejtés 1,8 %
131. sötét rítus 2,4 %
132. mágiadagály 4,5 %
133. teljes gyógyulás 6,3 %
134. élõholt pozdorja 10,4 %
135. tárgyészlelés 14,9 %
136. energiafolyam 3,9 %
137. szemmelverés 3,0 %
138. széljárás 1,2 %
139. alku 2,4 %
140. fiatalítás 5,0 %
141. természet haragja 2,3 %
142. életpajzs 4,2 %
143. növényültetés 1,6 %
144. földelem idézése 6,6 %
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145. Tharr haragja 5,4 %
146. ongóliant tombolás 6,5 %
147. mágikus ütés 12,6 %
148. kreáció 3,5 %
149. az elme nyitása 0,3 %
150. nagyobb tûzlehelet 2,8 %
151. pszi kõ kreálása 3,1 %
152. a halál szava 0,2 %
153. varázstárgy készítés 1,8 %
154. varázslatlopás 0,4 %
155. tûzgolyó 11,7 %
156. varázspáncél 4,0 %
157. tûzmágia 8,3 %
158. becsületjel 5,6 %
159. familiáris idézése 16,6 %
160. varázskõ készítés 14,2 %
161. varázsenergia 15,2 %
162. hhaar burka II 9,3 %
163. dimenzióugrás 14,5 %
164. égetõ tekintet 3,3 %
165. esszenciavédelem 15,3 %
166. pszi ragyogás 0,8 %
167. oltár teremtése 14,5 %
168. feltámadás 4,9 %
169. áldomás II 5,8 %
170. isteni küldetés 8,5 %
171. infralátás 4,0 %
172. planetáris õrdémon 8,2 %
173. szopógödöreltörlés 6,4 %
174. szopókõirtás 27,3 %
175. tûzvihar 4,5 %
176. gömbvillám 2,2 %
177. túlvilág lehelete 3,0 %
178. tárgyvédelem 10,2 %
179. gyorsvarázslás 17,1 %
180. agytaposás 5,7 %
181. városi teleport II 17,9 %
182. Symulf rúnája 10,8 %
183. kényszerport 12,9 %
184. varázsszem 9,6 %
185. vízlélegzés 13,0 %
186. háló 11,2 %
187. a halál csókja 3,1 %
188. esszenciavédelem II. 10,8 %
189. a möszék kiirtása 5,0 %
190. igazlátás 4,7 %
191. ragály 4,4 %
192. állatvédelem 9,5 %
193. méregfelhõ II 10,1 %
194. gyors pihenés 4,1 %
195. pszi-konverzió II 3,9 %
196. a hatalom szava 3 karakter
197. az agy kifacsarása 3,7 %
198. tiltott teleport 11,9 %
199. megfejtés 10,0 %
200. káoszcsapás 2,5 %
201. rúnakõ teremtése 2,9 %

202. álommérgezés 2,6 %
203. mágiafaló 2,1 %
205. Pörhemór köre 10,5 %
207. káosz szava 1,6 %
208. kisebb kívánság 10,9 %
209. vadászat 10,6 %
210. pestisaura 3,2 %
211. fényaura 2,2 %
212. menekülés 7,2 %
213. fürkészõ szemek 2,3 %
214. aranyesõ 2,4 %
215. lélektisztulás 1,9 %
216. öntözés 1,1 %
217. áldomás III 10,2 %
218. armageddon 7,2 %
219. lidércidézés 3,6 %
220. hatalomvarázs 5,5 %
221. földrengés 3,9 %
222. csapdaészlelés 8,6 %
223. Chara-din lesújt 0,7 %
224. a munka gyümölcse 39,0 %
225. savlehelet 0,2 %
226. a mágia megértése 9,4 %
227. villámmágia 7,1 %
228. kalmárszem 6,9 %
229. méregfelhõ III 1,0 %
230. nekromanta csókja 0,7 %
231. jégoszlop 4,7 %
232. energiaspirál 1,1 %
233. Asylux csapdája 4,1 %
234. Asylux átka 2 karakter
235. õsvillám 4 karakter
236. elnyelés 2,4 %
237. minta formázása 5,9 %
238. õsi szaporítás 1,4 %
239. energiaburok 1,0 %
240. Solisar aurája 2,7 %
241. fénypajzs 0,7 %
242. Thargodan illúzió 9,5 %
243. idõtorzítás 2,3 %
244. sivatagi vihar 3 karakter
246. agybénítás II 3,4 %
247. elme dominanciája 3,2 %
248. fehérál. roncsolása 2,9 %
249. spirituális ext. 2,7 %
250. meditáció 7,5 %
251. pajzszúzás 2,1 %
253. avatár idézése 3,3 %
256. enyészet 0,7 %
257. vámpírvér 2,0 %
260. éjfattyak végzete 2,9 %
261. Techiulan aurája 1,7 %
262. tl’urlang formázás 1,8 %
263. hõsi babérok 0,3 %
266. bo’adhun csapás 4,8 %
267. õsi gyógyítás 3,8 %
268. kiszáradás 2,3 %

270. árnyak segítsége 2,2 %
272. bo’adhun gyógyítás 5,1 %
273. kyorg tudás 4,8 %
275. érckonverzió 0,9 %
276. kapcs. azonosítás 1,2 %
277. filofaxáció 3,9 %
279. jégmágia 1,7 %
280. ryuku átokvarázs 1,2 %
281. ryuku teremtõerõ 0,5 %
284. istenítélet 3,2 %
285. idõcsere 18,2 %
286. különcség vonzása 0,6 %
287. õsi harcmodor 1,3 %
288. varázspajzs 0,7 %
292. speciális védelem 0,2 %
295. pszi fejlesztés II 1,1 %
296. önanalízis 1,1 %
297. pszi-ernyõ III 1,0 %
298. gyilkos ösztönök 1,0 %
299. pszi meditáció 0,8 %
300. önanalízis II 0,4 %
301. elmehártya 0,3 %
302. agybénítás III 0,3 %
303. önanalízis III 0,2 %
304. tudatháló 0,2 %
305. belsõ idõ 0,2 %
306. mentális tükör 0,2 %
307. isteni átok 0,6 %
308. manapajzs 0,2 %
309. megifjodás 1,5 %
310. õstûz 0,5 %
311. õsjég 0,2 %
313. rezisztencia 0,2 %
315. isteni kontaktus 0,3 %
316. örökkévalóság 0,4 %
317. halhatatlanság 0,2 %
318. fizikai pajzs 1,0 %
319. isteni bölcsesség 0,8 %
320. õskreáció 0,4 %
321. nekrofun teremtése 1 karakter
322. szingulár, védelem 0,2 %
324. isteni gyógyítás 1,2 %
326. isteni eledel 1,6 %
327. fizikai pajzs II 0,2 %
328. felsõbb relikvia 0,2 %
330. mágikus gyorsítás 6,4 %
333. sebfertõzés 2 karakter
338. emléktörlés 1 karakter
342. benépesítés 2 karakter
344. hangcsapás 2 karakter
346. szélkeltés 2 karakter
347. keltetés 3 karakter
348. manaégetés 2 karakter
353. jégvihar 0,4 %
355. éberség 1 karakter
356. idõutazás 2 karakter
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A teleport varázslatok (városi + tiltott) akkor
is létrejöttek, ha a karakter ugyanazon a
mezõn állt, aminek a célkoordinátákat beír-
ta a varázslat paramétereként. Mostantól
hibaüzenetet kap a játékos ehelyett.
A jokonbia ág tévesen szaporítható volt az
õsi szaporítás varázslattal (amivel amúgy
csak a Sötét Földes növények terméseit le-
het szaporítani). A hibát megszüntettük.
Mostantól fél év helyett három havonta ad-
ható ki az EXT parancs. A 600. forduló-
szám felett járó karakterek 1 helyett 2 extrát
kapnak.
Boltban EE-vel történõ eladáskor – ha az
utolsó paraméterként megadott tárgy nem
volt átadható, csak egy hibaüzenet jelent
meg, az elsõ és második paraméterben
megadott tárgyról semmi. Ilyenkor eladta
õket a program, ahogy kell, csak visszajel-
zés nem volt. Javítottuk.
Hibásan törlõdött eddig az egyszeri direkt
FT parancs az olyan kalandozó-kalando-
zók közötti találkozásokban, ahol az egyik
fél láthatatlan volt, és emiatt nem is került
sor csatára. Kijavítottuk.
A familiáris idézése varázslattal kapcsolat-
ban azt a hibát is javítottuk, hogy nem
kellett ismerni a szörnyeket azok meg-
idézéséhez. Mostantól Rughar familiárisát
leszámítva, minden esetben szükséges
ez is.
A Leah által adott isteni küldetésben egyet-
len csillagbozótos kiirtása csupán a fel-
adat, de a szövegben öt szerepelt, javítot-
tuk egyre.
Megtaláltuk annak a misztikus hibának az
okát, amelynek köszönhetõen a karakterek
nagyritkán fedett vermet, vapár cserjét, il-
letve egyéb fel nem vehetõ tárgyakat talál-
tak kincsként a sárkánybarlangokban, csa-
tamezõn, illetve ki tudja még hol. A hibát
javítottuk.

Ha egy labirintusban a karakter életereje
menekülés % alá kerül, automatikusan átáll
ötösre az óvatossága. Mostantól mûködik
a következõ: ha gyógyít magán a karakter,
és menekülés % fölé kerül életereje, az
óvatossága a következõ mozgás elõtt
visszaáll az általa beállított értékre. Ha ez
mégsem történt meg (már nem mozog töb-
bet, vagy nem tud eleget gyógyítani), a for-
duló végén mindenképp visszaállítódik az
elõzõ óvatosság beállítás.
A Vasalt Bunkók mostantól használhatják a
ryuku szigetek quwargjaira is A quwargok
leigázása KT képességet. Olyan quwargo-
kat azonban nem választhatnak a képes-
ség célpontjául, amelyet nem ismernek
(eddig ilyen ellenõrzés nem volt, ami hiba
volt). Ezenkívül a neves quwarg szörnyek is
quwargnak számítanak a KT képessége-
inek szempontjából (csupán megidézni
nem tudják õket).
A quwarg teleportgömb használata esetén
csak egyetlen ellenféllel találkozott a qu-
warg bolyba teleportáló karakter. Javítot-
tuk, a sima mászáshoz hasonlóan jönnek a
szörnyek.

Farkas Zsolt
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