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,Szerkesztõi üzenet

Sziasztok! Rendhagyó módon, szokásos kezdésem-
tõl eltérõen ezúttal nem az idõjárással kezdem – bár
arról is tudnék pár mondatot írni –, hanem a mai
felgyorsult világgal. Manapság percekben, sõt má-
sodpercekben mérjük az idõt. Pár röpke perc már
hatalmas késésnek, nagy veszteségnek számít.
Nem csoda, hogy ebben a rohanó környezetben
máris eltelt egy újabb félév, és nyakunkon a követ-
kezõ Beholder találkozó, sõt, mire a legtöbb olva-
sónkhoz eljut ez a szám, addigra már le is zajlott.
Mindazok számára, akik szeretnének egy kis átme-
neti kikapcsolódást, pár önfeledt pillanatot a szágul-
dó hétköznapok szürkeségében, azok számára min-
denképpen ajánlom a találkozónkon való részvételt.
Arra az esetre pedig, ha már lezajlott volna az össze-
jövetel, kikapcsolódásra a legjobb lehetõség Marcus
Meadow: Neuralgikus ponty címû írása. Garantált a
kezdõdõ szende mosoly, majd önfeledt kacagás, ami
nevetõgörcsbe csap át. Mindenkinek kellemes olva-
sást és jó játékot kívánok!
A címlapunkon ezúttal Ruzsinszky Zsolt festménye,
a Nerub király nevû HKK kártyalap képe 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 alábbiakban egy rövid összefoglalót ol-
vashattok a Shadowrun világának különbözõ,
már-már túlviláginak mondható Felébredt hely-
színeirõl.

EGYIPTOM

„Az utóbbi idõkben megszaporodtak a kü-
lönféle mágikus manifesztációkról és csomó-
pontokról szóló beszámolók a Nílus völgyé-
ben, Karnaktól egészen az Adydos-i romokig.
Ezek legkülönlegesebbjei eltûnt õsi építmé-
nyek újbóli asztrális megjelenésérõl szólnak,
melyek többsége ugyanúgy néz ki, mint több
ezer évvel ezelõtt, fénykorukban. A régészek
és történészek persze egymást taposva igye-
keznek minél közelebb kerülni ezekhez az
asztrális visszhangokhoz, hogy tanulmányozá-
sukkal átfogóbb képet kaphassanak az õsi
Egyiptom világról. Bár az egyiptomi kormány
idáig nyitottnak bizonyult a kérdésben, idõvel
korlátozni akarják az õsi romvárosokban kuta-
kodók számát. Egyesek szerint még ennél is
több szellemépület létezik, ám ezek világi
szemmel már nem láthatók.”

Dr. Jones

„Ahogy mondod, Doki! A Nílus völgyében
csak úgy hemzsegnek a Felébredt jelensé-
gek, és itt nem csak az õsi romok között
megbújó kísértetekre gondolok. Kairóban,
Alexandriában és más városok közelében is
láttak már õsi egyiptomiakként kinézõ és vi-
selkedõ szellemeket. Egyes szellemek kifeje-
zetten a régi egyiptomi istenekre emlékeztet-
nek állatfejû ember kinézetükkel. Nem
meglepõ, hogy kisvártatva a föld alól is
egyiptomi vallásos szekták nõttek ki, aminek
a helyi muszlimok már korántsem örültek
ennyire.”

African Queen

„Könnyen lehetséges, hogy az állatfejû isten-
kép tulajdonképp csak egyfajta sámáni maszk,
ami az egyiptomi sámánokra jellemzõ. Innen
kiindulva az sem kizárt, hogy maga a sámáni
maszk az egyiptomi mitológia állatfejû istenei-
nek eredete. Akit bõvebben érdekel a téma, azt
szeretettel várom a Mítosz és Mágia fórumá-
ban.”

Gwydian

„Egy kis érdekes adalék: Az utóbbi néhány
hónapban több mint negyven ember tûnt fel
Alexandriában, akik õsi egyiptomiak reinkarná-
cióinak vallják magukat. Persze egyikük sem
állítja magáról, hogy híres ember vagy fáraó re-
inkarnációja lenne – állításuk szerint papok,
szolgák vagy a fáraó családtagjai voltak elõzõ
életükben, így átestek az egyiptomi temetkezé-
si szertartáson és mumifikáláson. Mikor a törté-
nészek és egyiptológusok felkeresték ezeket, a
többnyire alsóosztálybeli és iskolázatlan embe-
reket, meglepõdve tapasztalták, hogy sokuk
jobban értette az egyiptomi írást, mint õk ma-
guk, ráadásul a legtöbben a nyelvet is beszél-
ték. Lenyûgözõ módon olyan részleteket is is-
mertek a sírokról, az õsi területekrõl és a
mindennapi életrõl, amit egy átlagember csak
nagyon nehezen vagy egyáltalán nem tudhat-
na meg. Tényleg létezne a lélekvándorlás?”

Tyler

„Elképzelhetõ, de az sem kizárt, hogy ezek
az egyének képesek magukba szívni az asztrá-
lis térben lecsapódott emlékeket és érzelme-
ket, melyek csak most, az Ébredés után válhat-
tak ismét hozzáférhetõvé. Egy Cambridge-i
barátom elmélete szerint a lélekvándorlás egy
képesség, aminek a segítségével befogadhat-
juk a közös fajemlékezet metasíkokon kavargó
õsi emlékeit. Olyan, mint egy élõ, mágikus
könyvtár. Talán ezek az emberek nem is rein-
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karnálódtak, csak hozzáféréssel bírnak >>az
õsi egyiptomi emléktárolóhoz<<.”

Neddy

AZ ANASAZI ROMOK

Cibola 7 által

A BAN területén, Pueblo és Yut nemzetek ha-
tárán fekvõ Chaco kanyonban található az év-
századokkal ezelõtt rejtélyesen eltûnt Anasazi
törzs elhagyatott romvárosa. Az Albuquerque-
tõl 160 kilométerre fekvõ kanyon 19 kilométer
hosszú és 1,6 kilométer széles. Habár mára tel-
jesen kiszáradt és elsivatagodosott, valaha egy
folyó szelte át, aminek csobogását egyesek
szerint még ma is hallani lehet.

„Úgy tudom, néhány bennszülött sámán lát-
ta, és meg is érintette az üres kanyonban folyó
>>szellemfolyót<<. Állításuk szerint a kizáró-
lag asztrálisan érzékelhetõ szellemfolyó telje-
sen valóságosnak tûnt.”

Tex

„A kanyon falait elhagyatott Anasazi szikla-
lakások borítják. A legöregebbek a kanyon al-
ján idõszámításunk szerint 750-ben épültek,
ezeket követték a falakon lévõk 200 vagy 300
évvel késõbb. A 19 nagy ház közül a legna-
gyobb 800 helyiséget foglal magába, és négy
emeleten át terpeszkedik a sziklafalban. Ezek
az építmények kiváló mérnöki és kézmûves ké-
pességekrõl árulkodnak.

A Chaco kanyon romjai legalább az 1200-as
évektõl lakatlanok, mikor is az anasazik rejté-
lyesen eltûntek. Senki sem tudja biztosan, mi
történt velük, bár sok elmélet és mendemonda
született már. A tudományos elméletek szerint
a kaotikusan változó esõzések és idõjárás mi-
att szárazság és éhezés tizedelte meg a népes-
séget, de egy eseteges járvány lehetõsége
sem kizárt. A spirituálisabb teóriák szerint az
anasazik elhagyták a fizikai világot és elköltöz-
tek a szellemvilágba, hátrahagyva minden kéz-
zel fogható tulajdonukat.

Az igazságot egyikük sem ismeri fel: az ana-
sazik a földönkívüliekkel voltak kapcsolatban,
akik magukkal vitték õket a csillagok közé,
hogy képviseljék az emberi fajt. A bennszülött
legendák >>szellemei<< valójában idege-

nek! Az idegenek az anasazik révén tudtak
meg mindent az emberiségrõl, így nem csoda,
hogy a BAN kötötte a legelsõ békeszerzõdést
a földönkívüliekkel.”

Roswell

„Szép mese volt, Roswell. Maradhatnánk a
tényeknél?”

Skeptic

„Ünneprontó! Ha ezt tennénk, nem is kellene
a Shadowland.”

Marquise

„Az anasazik nem a Mojave sivatagban él-
nek?”

Walker

„Õk teljesen mások, Walker. Akikre te gon-
dolsz, az egy modern törzs, akik csak felvették
a nevet.”

Holly

„A Chaco kanyon romjai eleinte csak régé-
szeket, antropológusokat, helyi törzseket és a
turistákat érdekelték (köztük egy csomó össze-
esküvés-elmélet õrülttel). A kanyon és a romok
védett területnek számítottak egész addig,
amíg az Egyesült Államok Legfelsõbb Tanácsa
vissza nem vonta a védelmet a nyersanyag-
hajsza miatt. Mivel a cégek tökéletesen érdek-
telennek tartották a helyet, érintetlenül hagyták,
és ez nem változott a Nagy Szellemtáncot kö-
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vetõ években sem, mikor a BAN vette át a terü-
let kormányzását. A területek iránt egyedül a
Pueblo Társasági Tanács érdeklõdött, tekintve
õsi kapcsolatukat az anasazikkal. Mivel a ro-
mok számukra kiemelkedõ spirituális és kultu-
rális értékkel rendelkeznek, nem esett nehe-
zükre megszerezni a területet.

„Vajon sejtette a Pueblo Törzsi Tanács, hogy
milyen erõforrások rejtõznek a kanyonban?”

Dex

„Ki tudja? Mostanra tudjuk, hogy néhány
bennszülött amerikai sámánnak már az Ébre-
dés elõtt is nagyobb rálátása volt a mágiára,
mint a mai mágiahasználók többségének. Ez-
zel szemben, ha már korábban is tudták volna,
hogy mi lapul a kanyonban, nem hinném, hogy
ennyit vártak volna a megszerzésére.”

Mis tik

„A Pueblo Társasági Tanács védett terület-
nek nyilvánította a Chaco kanyont, és aktívan
munkálkodik a romok konzerválásán, de meg-
engedte a turistáknak és tudósoknak, hogy
szabadon látogathassák a várost. Mindezektõl
függetlenül az Anasazi romokat egész mosta-
náig nem követte érdeklõdés. 2061. szeptem-
berének végétõl a romokat látogató emberek
fura víziókról, megállapíthatatlan forrású han-
gokról és képekrõl kezdtek beszámolni. A hely-
színen jelenlevõ sámánok is jelezték a szellem-
világ (vagy asztrálsík, ahogy nevezitek)
megváltozását. A Törzsi Tanács azonnal lezár-
ta a területet, és egy csapat tudóst és sámánt
küldött be kivizsgálni az eseményeket.

Megemlítendõ, hogy nem ez volt az elsõ má-
gikus jelenség a kanyonban. A pueblok, a tör-
zsi legendákat leszámítva, a BAN megalakulá-
sa óta tudják, hogy a terület egy mágikus
csomópont. A pueblo sámánok már korábban
is végeztek ott szertartásokat, bár mindig a kor-
mány titkos felügyelete mellett. Az UCAS kém-
mûholdjai aprólékosan feltérképezték a terület
minden egyes négyzetcentiméterét. A helyszí-
nen hosszú évek óta megszokottak voltak a
szórványos víziók és a spontán szellem-mani-
fesztációk. Pueblo csak az események gyako-
riságának növekedésére reagált.”

Friedrich

Szinte rögtön a Pueblo szakértõinak bevonu-
lása után a Yut nemzetek segítségüket ajánlot-
ták a kanyonbeli kutatásokban (persze nem
említették, hogy honnan értesültek az esemé-
nyekrõl). Az elsõ elutasító választ határozot-
tabb ajánlatok követték, mivel a yutok tudni
akarták, hogy mi zajlik a határaikon. A pueblók
ennek ellenére elutasítottak minden újabb
ajánlatot, és folytatták kutatásaikat.

Néhány barátommal elindultunk, hogy gya-
log, az éj leple alatt meglessük, mi zajlik a hely-
színen. A mûholdképek annyit árultak csak el,
hogy rengeteg ember nyüzsög arrafelé, több-
ségben bennszülöttek. Mivel az Anasazi romok
teli vannak orvosságos kunyhóként is használ-
ható földalatti kamrákkal – kivákkal –, valószí-
nûsítettük, hogy a sámánok többsége ott tölti
az idejét. A szellemvilág szinte izzott a kanyon-
ban, végig olyan érzésünk volt, mintha egy lát-
hatatlan erõ akarná a lelkünket a kanyonba
húzni. Ennek ellenére nem maradhattunk soká-
ig, mert lebuktunk volna. A kanyon környéki
szellemvilágban számtalan sámánt és termé-
szetszellemet figyeltünk meg.

Tapasztalataink kiértékelése közben rájöt-
tem, hogy a kanyonban egy olyan erõ volt je-
len, ami lehetõvé tette a világiak számára, hogy
a sámánokhoz hasonlatosan a szellemvilágba
lépjenek. Ez az elmélet a rengeteg, kanyonban
látott szellemre is magyarázatot adna.
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Úgy tûnik, a Yut tanács még mindig nem
adta fel >>segítõ szándékát<<. Ha ez így
megy tovább, a yutoknak más módszerekhez
kell folyamodniuk az információszerzéshez.
Megszerezni például a Pueblo sámánok jelen-
téseit…”

Nox

„Azért Pueblo Mátrixának is komoly a védel-
me. Kemény vadászat lenne. Talán itt az ideje,
hogy beszéljek néhány barátommal Vegas-
ban…”

Tenshi

„Ember, én azt hittem, a bennszülött ameri-
kaiak összetartanak. Mi történhetett?”

JT

„Haver, hol élsz te? A törzsi szolidaritás ki-
ment a divatból, amint megszáradt a tinta a
denveri szerzõdésen. A BAN a színfalak mö-
gött már rég felmorzsolódott, Pueblo pedig
elõfutára annak, hogy a látszat egységet is
megszüntessék. Nagyon sok pueblo támogat-
ja az elszakadási törekvéseket, és lehet, hogy
a hazájuk jelenlegi tevékenysége az elsõ lépés
ez irányban.”

Silent Sam

A BERMUDA HÁROMSZÖG

Bahama Mama írása

„A hit néha nagyon is különös dolgokat ké-
pes mûvelni az emberrel. A legtöbb ember
gond nélkül elhiszi, hogy léteznek tündék és
törpök, a varázslók bárkit megölhetnek egy
kézlegyintéssel (esetleg békává változtathat-
ják, ha épp unatkoznak), és egy nagy tûzoká-
dó gyík lehet a legjobb az elnöki posztra. Mind-
ezek ellenére, mikor az Ördög Háromszöge
kerül szóba, megrázzák a fejüket, figyelmezte-
tõen felemelik a kezüket, és komoly, megfon-
tolt hangon kijelentik: Kell lennie egy racionális
magyarázatnak! Mikor tanulják meg végre az
emberek, hogy a racionalitás megszûnt létezni,
mikor a mágia visszatért a világunkba? Miért
olyan nehéz elhinni, hogy olyan dolgok történ-
nek a háromszögben, amit a tudomány képte-
len megmagyarázni?

Talán azért, mert a mágia létezése nem zárja
ki a racionális, tudományos gondolkodást? Az
biztos, hogy a mágia szélsõségesen megvál-
toztatta a világképünket, de ettõl függetlenül
még megismerhetõ, megmagyarázható, és
semmiképpen sem érvényteleníti a tudomá-
nyokat. Nagyon untatnak már azok, akik a má-
giát idézik meg segítségül (igen szándékos
szójáték), mikor amellett érvelnek, hogy a tu-
domány alapvetõen hibás, és mindannyiunk-
nak vissza kéne költöznünk a kunyhóinkba,
hogy a falu sámánját kövessük. Az, hogy még
nem találtak rá magyarázatot, nem jelenti azt,
hogy nincs.”

Skeptic

Ha engem kérdeztek (és Káosz Kapitány ezt
tette), azt mondom: Ez az egész a félelemrõl
szól! Az emberek rettegnek attól, amit nem ér-
tenek, és nem ismernek. Ezért rettegtek sokan
a mágiától és a metahumánoktól azok megje-
lenésekor (sok helyen még napjainkban is!).
Miután magyarázatot kaptak az Ébredésre, az
emberek egy pillanat alatt hozzászoktak a bu-
szon velük szemben ülõ metahumánokhoz
vagy a semmibõl szellemeket idézõ mágusok-
hoz. Amit nem tudnak megérteni, arról az em-
berek egyszerûen nem vesznek tudomást,
vagy abba a tévhitbe ringatják magukat, hogy
„biztos van egy biztonságos, normális magya-
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rázat rá”. Szívesen tenném ugyanezt, de a mi
szakmánkban nem engedhetjük meg ezt a lu-
xust.

Jobb, ha már az elején tisztázzuk, hogy fo-
galmam sincs valójában mi a franc az Ördög
Háromszöge. Ha tényleg tudni akarjátok, szíve-
sen látunk titeket, gyertek ide, és járjatok utána
magatok. Azt azonban elmondhatom, hogy mi
zajlik felénk manapság, és talán az is érdekel,
kik az érintettek benne. Mielõtt nekiugranék a
jelenlegi eseményeknek, mesélnék egy kicsit a
háromszög történelmérõl.

A szóban forgó helyet csak az utóbbi száz
évben kezdték Bermuda háromszögnek hívni,
bár úgy halottam azelõtt az „Ördög háromszö-
gének”, vagy az Ördög tengerének nevezték. A
háromszög pontos elhelyezkedése kérdéses,
ám a legtöbben úgy tartják, három csúcsát a
Bermudák, Florida déli csücske és a Borinqu-
en (Puerto Rico azoknak, akik nem ismerik a
Karib-liga elnevezéseit) jelképezik. A területtel
kapcsolatos mendemondák egészen 1492-ig
nyúlnak vissza, mikor Kolombusz áthajózott a
Bermuda háromszög területén. Beszámolója
szerint megbolondult az iránytûje, valamint kü-
lönös fényeket, ködöt és szeleket tapasztalt.
Ettõl kezdve tûntek el hajók, és késõbb repülõ-

gépek, nyomtalanul a háromszögben, és szü-
lettek történetek arról, hogy bolondulnak meg
a navigációs mûszerek, tévednek el az embe-
rek, vagy látnak különös fényeket égen vagy
víz alatt.

Bár sokan vizsgálják évek óta a Bermuda há-
romszöget, senki sem talált semmilyen bizo-
nyítékot bárminemû szokatlan jelenségre, kivé-
ve magukat a megtörtént események törté-
neteit. Minden létezõ eszközzel átvizsgálták
már a vizet, az óceán fenekét és a levegõt,
eredménytelenül. Az Ébredés után, 2030-ban
néhány varázsló asztrálisan is felderítette a há-
romszöget, hátha a mágia választ ad a kérdé-
sekre, de nem találtak semmi rendelleneset,
ami megmagyarázná a történteket.

„Ez azért nem teljesen igaz! A tanulmány
(amit a Chicago-i Egyetem Mágikus Tanszéké-
nek fakultása készített) csekély asztrális háttér-
zajt említ, ami a háromszögbeli asztrálteret bi-
zsergetõvé tette. Bár a háttérzaj nem volt
különösen kiemelkedõ, egyáltalán nem fordí-
tottak figyelmet arra, hogy ez mennyire hathat
világi eszközökre, például precíz navigációs
eszközökre. Nem véletlen, hogy sokan meg-
kérdõjelezték a megállapításaikat.”

Gandalf

„Megemlítendõ, hogy az egyik vizsgálatot
végzõ mágus rejtélyes körülmények között halt
meg egy évvel késõbb.”

Conspir I See

Az emberek ezután lassan elvesztették az ér-
deklõdésüket a háromszög után. Bár történtek
még eltûnések (hét alkalommal 2011-és 2060
között), azokat betudták a viharoknak, mûsza-
ki hibáknak és a kalóztevékenységeknek. Csak
a szenzációhajhász újságírók és a holdkórosok
tulajdonították az eltûnéseket a háromszög ha-
tásának.

„Jó néhány kalózt ismerek, akik a Bermuda
legendája mögé bújnak. Persze a hatóság
ugyanúgy nyomoz a háromszögben eltûnt ha-
jók után is, és a modern hajók alapfelszerelése
a GPS és a nagyteljesítményû rádió, eseten-
ként mégis bejön a trükk.”

Limbo
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„Hét eltûnés ötven év alatt, egy olyan mosto-
ha idõjárású környéken, mint a Bermuda há-
romszög, ahol a hurrikánok sem ritkák, egyál-
talán nem szokatlan. Szerintetek minden
hetedik vagy nyolcadik évben nyomtalanul el-
tûnik egy repülõ vagy egy hajó?”

People Watcher

„Talán igazad van, de ez még mindig nem
magyaráz meg semmit.”

Da5id

„2061 nyara óta ismét felgyorsultak az ese-
mények: kilenc eltûnés történt, mind ugyan-
olyan körülmények között, és egyikre sincs
magyarázat. Az eltûnt jármûvek között volt egy
óceánjáró, egy Aztlan-i hadihajó, egy raj CAS
vadászgép, és egy mentõrepülõgép, amit az
utasszállító után küldtek ki. A rádiókapcsolat
megszûnése elõtt néhányuk navigációs prob-
lémákat, és különös, ragyogó ködöt jelentet-
tek. A rádiókapcsolat megszûnésével egyidõ-
ben a jármûvek egyszerûen eltûntek a radarról
és a mûholdas megfigyelõrendszerekrõl. A Ka-
rib Liga és a CAS a rossz idõjárási viszonyokat
okolták, míg Aztlan titkos CAS hadmûveleteket
sejtett a háttérben.

Mindkettõ jóval ésszerûbb magyarázat, mint
valami misztikus hókuszpókusz. A Karib térség
a legerõsebb hurrikánok otthona már a múlt
század óta, nem is beszélve a hirtelen felbuk-
kanó trópusi viharokról. Ez már önmagában is
elegendõ lenne a jelenség magyarázatához, és
akkor még nem is említettük meg a folyamato-
san növekvõ kalóztevékenységet, vagy az Azt-
lan és a CAS között levõ feszültséget (amit el-
sõsorban Denvernek, San Antoniónak és a
Yucatannak köszönhetünk). Aztlan állításai
szerint a CAS fegyverszállítmányokkal segíti a
lázadókat, és veszélyezteti a tengeri hajózást a
térségben, a CAS pedig természetesen cáfol.
Biztosra veszem, hogy igen sok >>kalóztáma-
dás<< valójában egy titkos Aztlan vagy CAS
katonai akció fedõtörténete.”

Sceptic

„A Yucatanon márciusban észlelt földrengés
óta a háromszögben egyre több különösebb
jelenséget figyelnek meg. Egyesek manaviha-
rokat vélnek látni, ám mivel ezek mindig egy
hurrikán vagy hasonlóan hatalmas idõjárási je-
lenség kísérõjeként tûnnek fel, tényleges bizo-
nyítékokat nem tudnak felmutatni állításaik
mellett.

Megszámlálhatatlanul sok történet szól a há-
romszögben hirtelen lecsapó különleges viha-
rokról, váratlanul leszálló ködfalakról, és a köd-
ben felbukkanó különös hangfoszlányokról
vagy derengõ alakokról. Egyesek szellemhajó-
kat és repülõket vélnek látni a ködben, míg má-
sok hajókürtök hangját hallják. Normál esetben
persze mindez betudható a túl élénk fantázi-
ának vagy az éjszakai mûszak közben elfo-
gyasztott rummennyiségnek, ám túlságosan
sok ilyen eset történt ahhoz, hogy megeléged-
jük ilyen magyarázatokkal. Egyesek asztrális
hasadékokat emlegetnek a jelenségek kap-
csán, azonban mára sajnos divattá vált minden
jelenséget asztrális hasadékokkal megmagya-
rázni.

Nem tudom, hallottatok-e róla, de az Atlan-
tisz Alapítvány valamiféle kutatást folytat a Ber-
mudákon. Különösen a víz alatt fekvõ, már-
ványból készült >>Bimini utak<< érdeklik
õket, amiket összefüggésbe hoznak Atlan-
tisszal. Úgy halottam, az AA hajók csak éjsza-
kánként hatolnak be Karib felségvizekre, haj-

7



nalra mindig visszatérnek a Nyugat-Bermudán
felállított bázisukra. Tudja valaki, mire készül-
nek?”

Casper

JÁTÉKTECHNIKAI INFORMÁCIÓK
ANASAZI ROMOK

A Chaco kanyonban fekvõ Anasazi romok 3-
as erõsségû mágikus csomópontoknak minõ-
sülnek, és a bennszülött amerikai mágiához
kötõdnek. Minden eltérõ tradíciót követõ má-
giahasználó számára a jelenség háttérzajként
szolgál. Egy folyószerû asztrális képzõdmény
folyik a kanyon közepén, ami nyom nélkül tûnik
el a kanyon végein. A szellemfolyó lassú folyá-
sú és sekély, csak az asztrális síkon látszódik,
ám ott teljesen valóságosnak tûnik.

A kanyon területén idõnként egy asztrális ha-
sadék is megnyílik. A rendszertelen idõközön-
ként megnyíló és bezáruló hasadékra nem vo-
natkoznak az asztrális hasadékokra vonatkozó
szabályok, így lehetõvé teszi teljesen világi sze-
mélyek számára is, hogy átléphessenek az
asztrális- és metasíkokra.

Jelenleg Pueblo sámánok tanulmányozzák a
hasadékot, és a kanyon többi jelenségét. A
szomszédos államok (beleértve a Yut nemze-
tet, a CAS-t, és a UCAS-t is) nagy hajlandósá-
got mutatnak a kanyonban történõ események
tanulmányozására, sokan pedig aktívan is lé-

péseket tesznek, hogy információkhoz jussa-
nak akár közvetlenül, akár a Pueblo Mátrixból.
A cégek szintén felfigyeltek az eseményekre,
és aktív érdeklõdésükkel politikai idõzített bom-
bává változtatták a helyzetet.

BERMUDA HÁROMSZÖG

A háromszög rejtélye az Ébredés után sem
vesztett értékébõl. Az Üstökös Évének esemé-
nyei csak tovább fokozták a Florida és Puerto
Rico közötti rejtélyes eltûnések számát, ami rö-
vid úton belül nemzetközi feszültséget keltett a
CAS és Aztlan között a térségben.

A háromszögben erõs, átlagosan 2-es erejû
asztrális háttérzaj figyelhetõ meg, ami viharos
idõ esetén könnyen továbbnõhet. A játékmester
döntése alapján különféle asztrális képzõdmé-
nyek és jelenségek is megjelenhetnek a három-
szög területén. A háromszög kiváló lehetõséget
nyújhat a játékmesternek, hogy különféle meg-
magyarázhatatlan asztrális jelenségekkel kínoz-
za játékosait és színesítse történeteit.

A háttérzaj mellett az Ördög Háromszöge kü-
lönösen sok szellemnek ad otthont, beleértve a
shedim szellemeket is (további információk a
Year of the Comet és a Threats kiegészítõkben
található). A csempészek és kalózok tevékeny-
ségének hatására a shedimek rengeteg holt-
testet találhatnak maguknak, melyekbe beköl-
tözve életre kelthetik a tengeri zombik és
szellemhajók legendáit. Az áldozatok lelkei is
gyakran a térségben ragadnak, kísértetek for-
májában.

A parajelenségek mellett a térség a megnö-
vekedett kalózaktivitás miatt is különösen ve-
szélyes. Csempészhajók is gyakran járják a
térséget, melyek többnyire fegyvereket szállíta-
nak a Yucatán térség felkelõinek. A kalózok
többnyire a háromszög legendái mögé bújnak
tevékenységük elfedésének céljából, ami csak
tovább rontja a térség hírét. 

ASZTRÁLIS KÉPZÕDMÉNYEK

Az asztrális képzõdmények fizikai tárgyakra
és képzõdményekre hasonlítanak, ám kizáró-
lag az asztrális síkon léteznek. Az asztrális sí-
kon ezek a tárgyak ugyanúgy viselkednek,
mint egy normális, fizikai tárgy, vagyis rendel-
keznek tömeggel és Akadályszinttel. A mági-
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kus tárgyakkal ellentétben (mint például a fó-
kuszok vagy korlátok) nem támadhatók meg
asztrális harcban, hanem csak úgy törhetõk át,
mint egy normál fizikai tárgy. Áttörésükkor a
Karizma tulajdonság helyettesíti az Erõt, a Va-
rázslás szakértelem pedig az esetleges harci
szakértelmeket.

A képzõdmények rendelkeznek világi megfe-
lelõjük minden fizikális tulajdonságával, így a
kettõs természetû lények akár asztrális fegy-
verként is használhatják õket (a fegyverformájú
kivetülések szerencsére meglehetõsen ritkák).
Fegyverként használva az asztrális képzõd-
mény sebzése megegyezik fizikai megfelelõje
normális sebzésével, ám forgatásukhoz a ka-
rakter Karizma tulajdonsága és Varázslás szak-
értelme használható fel Erõ és harci szakértel-
mek helyett.

A kivetülések spontán jelennek meg, általá-
ban teljesen véletlenszerûen. Egyelõre nem is-
mert a kivetülések létrehozásának vagy akár
csak módosításának a módszere. Mivel nin-
csenek megfelelõ eszközök módosításukhoz,
és az asztrális képzõdmények többsége hasz-
nálhatatlan kacat (kisebb játékok, kavicsok,
apró gyöngyök), a kivetülések feldolgozásán
dolgozó mágusok nincsenek könnyû helyzet-
ben, és nem is érhettek el eddig számottevõ
eredményeket.

Mivel a képzõdmények fizikális értelemben
teljesen anyagtalanok, így használatuk is ne-
hézkes lehet. Egy asztrálisan érzékelõ, vagy
kettõs természetû lény könnyûszerrel használ-
hatja a képzõdményt, ám ha megszûnik kettõs
természetûnek lenni, a képzõdményre sem le-
het tovább kihatással.

Az asztrális képzõdményeket gyakran kísérik
szellemek, vagy szellemjárások. A világi sze-
mélyek ugyanúgy megérezhetik a kivetülések
jelenlétét, mint amikor egy asztrális formán ha-
ladnak át.

MANIFESZTÁLÓDOTT KÉPZÕDMÉNYEK

Néhány képzõdmény képes manifesztálód-
ni, vagyis láthatóvá válni a fizikai síkon. Jó
eséllyel ezek a manifesztálódott képzõdmé-
nyek felelnek a szellemhajók és kísértetházak
legendáiért. A legtöbbször csak adott körülmé-
nyek között manifesztálódhatnak, mint például
évfordulók, asztrológiai együttállások vagy
napfordulók esetén.

MATERIALIZÁLÓDOTT KÉPZÕDMÉNYEK

Ritka esetekben a képzõdmények akár ma-
terializálódhatnak is a fizikai síkon. A materiali-
zálódott képzõdmények mindig kettõs termé-
szetûnek számítanak, vagyis egyszerre vannak
jelen mind a két síkon. A képzõdmények csak
szabad helyen manifesztálódhatnak, ha betöl-
tik azt a területet, ahol általában meg szoktak
jelenni, akkor arrébb, a legközelebbi szabad
térben jelennek meg. A materializálódott kép-
zõdmények formájuknak megfelelõ tulajdonsá-
gokkal bírnak, és általában valamilyen különle-
ges, túlvilági aspektussal is rendelkeznek
(ilyen például a jéghideg érintés, a kísérteti-
esen fénylõ aura vagy az elmosódott kontú-
rok).

Az asztrális képzõdmények általában csak
különleges környezeti, emocionális vagy aszt-
rológiai körülmények között materializálódnak,
és szinte mindig csak idõszakosan.

A materializálódott képzõdmények legrit-
kább típusa az alcheráknak elnevezett képzõd-
mények, melyek a fizikai környezetet felváltva
jelennek meg. Számos, sivatagban hirtelen fel-
bukkanó oázisról bizonyosodott már be, hogy
valójában egy alchera jelenség.
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Ismét eltelt fél év, s megérkezett a várva várt
HKK kiegészítõ, a Legendák völgye. A kicsit
gyengécskére sikerült Régmúlt után végre is-
mét egy jól sikerült szettet kapunk. A lapok ki-
egyensúlyozottak lettek, régebbi koncepciók-
hoz jelentek meg további lapok, illetve egészen
újak is napvilágra kerültek. Szokás szerint pár
új képességet is hozott magával a kiegészítõ,
további színt hozva a játékba.

SZÍNTELEN LAPOK
Az õshangyák istene (7): Lassacskán már

teljesen a feledés homálya borult az õshan-
gyákra. Ez a követõ segít életet lehelni elfele-
dett rovarjainkba. Persze még néhány új han-
gya is megjelent, hogy ne csak a régiekre
kelljen támaszkodnunk; illetve a közeljövõben
még további hangyák jelennek meg a Zén so-
rozatban. Azokkal együtt már egy kellemes
paklit állíthatunk össze.

B. Jagumir (6): Kragoruba rendre jelennek
meg a jobbnál-jobb mágikus védelmû lények.
Én élek a gyanúperrel, hogy Jagumir úr nem
fog beférni a pakliba, hisz az egyetlen erénye,
hogy nehéz leszedni. Ellenben a többinek (pl.
Kyorg szolgasárkány, Árnyéksárkány) olyan ké-
pessége van, ami elõrébb tudja mozdítani a
meccset, ráadásul repülnek is. Bár a sok lesze-
déssel játszó paklik ellen kétségkívül hasznos
lehet, pont a célozhatatlansága miatt; kár hogy
a két legjobb irtás (Csáp isten, Áldozat az õsi is-
teneknek) nevetve leszedi.

Féregmester (8): Lassacskán minden etni-
kumnak lesz egy saját követõje. Ez örömteli do-
log, így több fajta életképes paklit lehet össze-
rakni. A Féregmester szerencsétlen porban
kúszó lényeinket dobja meg. A paklit igazából
a kiegészítõben megjelent új férgek erõsítik

meg, de a követõ alap lesz hozzájuk. Kíváncsi-
an várom a férgek térhódítását.

Legendák völgye (8): Új „etnikum”, rögtön
követõvel felszerelve. A legfõbb erénye a köve-
tõnek (tehát amiért használni fogjuk), hogy a le-
gendás lények használhatják az összes képes-
ségüket, de az olcsóbbítás se utolsó. Verse-
nyen mindenképp fogunk találkozni legendás
paklival, kérdés, hogy mennyire lesz erõs. Egy
próbát mindenképpen megér.

Semleges csatamezõ (6): Brutális képes-
ség, hatalmas hátrány. Valószínûnek tartom,
hogy ez a lap nem lesz szereplõje a versenyek-
nek. A pakli építését nagyon meg kell fontolni,
hisz számítanunk kell arra, hogy hét lapot kimût
az ellenfél. Koncepciózus pakliról szó se lehet,
hisz akkor kiszedik a koncepció legfõbb eleme-
it. Marad a „good stuff” pakli, tehát minden tá-
pot bele. Csak arra is figyelni kell, hogy leg-
alább 12-15 nyerésünk, counterünk legyen a
pakliban, hisz ha ezekbõl csak 10 körülit hasz-
nálunk, akkor számíthatunk arra, hogy valame-
lyik csoportból távozik hét lap. 3 counterrel meg
ugye nem sokra megyünk… Érdemes lehet 60
vagy még több laposra összeállítani a decket,
akkor már nem olyan zavaró a hét lap hiánya.

BUFA/BÁRD
Médeni Berta (6): Olcsón termel néhány

manát. Maximum galetki pakliba tenném be,
mert testrésszel már nem olyan szánalmasan
adagolja a varázspontot. Galetki sebésszel jól
mûködhet, legalább nem pazaroljuk a testrész
lapokat ilyen kis lényre.

Sajbi (7): Pörgõs paklikba elvileg egy nagyon
jó lap. Gyorsan kiürül a kéz, majd olcsón lehet
vele újakat húzni. Gyakorlatban nekem nincse-
nek pozitív tapasztalataim róla, lehet csak én lát-
tam rossz pillanatokban. Mindenesetre megéri
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rajta töprengeni, könnyen lehet,
hogy valami igazán szaftos kom-
bóhoz alap lap lesz.

RHATT
A bölcsesség dala (8): A köz-

utálatnak örvendõ blokkoló pakli
egy igen masszív max. varázspont-csökkentést
kapott ezzel a lappal. Háromért négy blokkolás
nem valami kihagyhatatlan biznisz, pláne hogy
kijátszási feltétele is van (igaz, azt könnyû telje-
síteni), igazán a kétszeres kijátszási lehetõsége
miatt érdemel egyáltalán szót, hisz egy lappal
így már nyolcat blokkolhatunk. A gyógyulás mi-
att az igen zavaró Manafamiliárist bátran le-
szedhetjük nagyobb veszély nélkül.

A felhõk asszonya (8): Manapság a gyakori
Manafamiliárisok és Manafonalak miatt sokszor
gyûlik fel az ellenfélnél a varázspont. Ezt
könnyedén elszippanthatjuk A felhõk asszonyá-
val, ráadásul a VP-kapás letiltása miatt az ellen-
fél nem szerzi vissza a varázspontját az esetle-
ges Manafonáltól. Ütõ lényként se túl gyenge,
ráadásul képes agyontápolni a lényeinket. Las-
san járjba, és egyéb lényes paklikba kötelezõ
darab.

A lélek súlya (7): Ha már a legtöbb lényt a
képességükért használjuk, akkor nem túl meg-
lepõ dolog, hogy az ellenfél ilyen lényekkel pró-
bál terrorizálni minket. Képesség nélkül a leg-
többjük max. golyófogónak használható. Ezt a
célt próbálja elérni A lélek súlya. De miért jobb
ez, mint leszedni a lényt? Hát nyilván az izom-
jelzõk miatt. A legtöbb használható lénynek
legalább három soros a szövege, és három
izomjelzõ akár egy Méonech fürkészen is jól
mutat, de egy Gakkon igazi kéjmámor.

Az idõrabló pálcája (6): Nagyon jó lap lehet-
ne belõle, ha az idézési költsége helyettesíthe-

tõ lenne. A szörnykomponens miatt max.
csonttal operáló pakliba fér be (pl. goblin-,
tárgypakli stb.). Pedig nagyon jó tud lenni amit
csinál, képzeljük el egy Manafonalas pakli el-
len, ahol az asztalon maradó lapok közül a leg-
több háromnál olcsóbb, így rögtön a következõ
körben lehullanak.

Catherine férgei (8): Kevés pakliban hasz-
nálható igazán jól, elsõsorban a VP-költsége
miatt. Bár a három varázspont nem annyira na-
gyon sok (fõleg mivel olcsóbbít is), de nyilván
valami zord dolgot szeretnénk kiszedni az el-
lenféltõl, ami a legtöbb esetben nem olcsó. Rit-
kán még arra is használhatjuk, hogy valamit
azért szedünk ki, hogy valamilyen meccsfordí-
tó lapot az ellenfél ne húzhasson fel vagy ke-
reshessen ki (pl. a Csáp istenségbõl sokan
csak eggyel játszanak, azt érdemes lehet ki-
szedni, majd eldobni).

Csontamulett (6): Leginkább tárgy pakliban
hasznos. Ha a Villámhárítók és A viharisten jelek
körönként kétszer lõnek, igen hamar szét lehet
kapni az ellenfelet. Persze védekezésként is le-
het használni, az ellenfél lapjait el lehet forgat-
ni. Blokkoló pakliba szerintem nem annyira jó
(bár nagyon kívánkozik), hisz csak a játék leg-
végén használható, ráadásul nem is túl nagy a
blokkolása.

Eltörlés (9): Sokat gondolkoztam azon,
hogy megérdemli-e a 10 pontot, de épphogy
lemaradt róla. Erre az egyedüli ok az, hogy a
Zu’lit kísérletét az elsõk közt rakom a pakliba,
annak is bõven kell ÉP-t áldozni, így a sok áldo-
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A fô fázisában bármely játékos megszüntetheti

14 ÉP és 14 max. ÉP feláldozásával.

Legendás lényeid idézési költsége

@1-vel kevesebb (de így nem mehet @1 alá),

és képességeiket az ellenfél forrásai

semmilyen módon nem vehetik el.

Ezenkívül használhatják legendás

képességeiket.
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Idézési költségét nem lehet

semmilyen módon csökkenteni.

@x: húzz egy lapot! X annyi,

ahány lap van a kezedben.

Ezt a képességet csak a

saját körödben, körönként

kétszer használhatod.
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zás miatt hamar elfogyhat az életpont. Persze a
lap így is erõs, az elsõ körökben brutális, gyak-
ran megakadályozhatatlanul leszed egy lapot.
A kéz megnézése sokszor nagy elõny, fõleg ha
dobat is egy-kettõt. Rhatt ezzel a lappal (és
még pár új lappal) a legjobb kontroll színek kö-
zé küzdötte fel magát.

Kétségbeesett lépés (4): Frissen bontott
paklik versenyén kívül kevés pakliba tudom el-
képzelni. Esetleg valamilyen anti-mágiás pakli-
ba bele lehet rakni párat, hátha jókor húzzuk
fel, és ott a hátrányát meg se érezzük, lévén
nem játszunk varázslatokkal. Persze ha akkor
van a kezünkben, mikor még anti-mágiázunk,
akkor szépen bukjuk ezt a lapot.

Kozmikus örvény (7): Permanens laplesze-
dés, olcsón, sajnos egy kis hátránya is van. Ezt
a hátrányt meg se érezzük, ha Manafonállal ját-
szunk. Zarknod börtöne vagy bilincse pakliban
is nagyon jó, egyszerûen azért, mert nincs lap-
ja az ellenfélnek, amire elkölthetné a sok plusz
manát. Amikor már sok fölös mana összegyûlt
nála, akkor egyszerûen fejbe lõhetjük egy Aszt-
rális hullámmal.

Nyolcadik csapás (5): Ez is elsõsorban fris-
sen bontott pakliknál jó lap. Igaz, hogy kelle-
mesen tud lövöldözni, de úgy éri meg legtöbb-
ször kijátszani, hogy lényt is leszed. Egy Gakk
leszedéséhez már négy varázspontot kell elköl-
tenünk, ami elég sok, és még az se vigasztal,
hogy az ellenfél is sebzõdik. Egy Impulzus sok-
kal hatékonyabban oldja meg a lényeket és
gyakran az is sebzi az ellenfelet.

Obszidián lepel (6): A réges
rég elavult Pszionikus bilincs ki-
csit felturbózott verziója. Én
mondjuk nem nagyon érzem át
ezt a felturbózást. Háromért
passzivizálni sok (ráadásul csak

az elõkészítõben nem aktivizálód-
hat), a sebzés se nagy eresztés, hisz körökig
fenn kell maradnia a lapnak, hogy komoly
problémát okozzon. A max. ÉP csökkentés az
esetleges követõ leszedés miatt jó lehet. Eset-
leg blokkoló pakliba jó lehet, oda jobb ölés,
mint a Csontamulett.

Rhatt markában (6): Blokkoló pakliba egy
újabb lövöldözés. Általában pár kör után már
lehet vele lõni három-négyet egyért, ami nem
rossz, de egy blokkoló pakliban elsõsorban
blokkolni akarok. Nyerni ráérek akkor, amikor
már leblokkolódott az ellenfél. De azért egy-ket-
tõ beférhet a pakliba a rakoncátlan lényeket
megregulázni.

Szellembéklyó (7): Tesztelésen elõször csak
kínomban használtam, hisz minden lapot ki kell
próbálni. Kellemes csalódás volt. Sokkal több-
ször volt jó, mint ahogy gondoltam volna; szin-
te ingyen tud megoldani egy zavaró lényt, a ki-
csiket ráadásul rögtön le is szedi. Azért ne
hagyományos versenyen próbálkozzunk vele. 

Tündérsárkány (8): Az Árnyék- és a Ködsár-
kány után a „sorozat” újabb darabja. Nekem ez
tetszik a legjobban, szerintem kb. egy szinten
van az Árnyéksárkánnyal. Mivel a két sárkányt
másféle paklikba lehet használni, így nem is na-
gyon rivalizálnak egymással (az árnyék a Kra-
goruba és a börtönbe jó, a tündér pedig blokko-
lóba). Közös pontként a kontroll paklit lehet
megemlíteni, oda meg jó eséllyel nem fér be
Rhatt és Leah együtt. A tündérnek annyi elõnye
van az árnyékkal szemben, hogy kétféle dolgot
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Blokkolás: 2.
Célpont lap vagy önálló jelzô passzivizálódik,ha lény volt, a tartalékba kerül, az elôkészítôfázisban nem aktivizálódik.A lapot ill. jelzôt nem lehet feláldozni, és a következôhátrányt kapja: „minden elôkészítô fázisodbancsökken kettôvel az ÉP-d és a max. ÉP-d.”„Ezzel a lepellel fedték le az istenek Chara-din számûzése utána tiltott könyvet, hogy a káosz istene soha ne térhessen vissza.”
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Blokkolás: 2.
Repül.=+: 3-as tûzlehelet.Ha a harc ütési fázisában megsebzi az ellenfelet,akkor vagy ennek az ellenfélnek 4-gyel csökkena max. VP-je, vagy húzol egy lapot.

„Nincs nála bájosabb és kedvesebb teremtmény!”
– Gemina
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tud, plusz húzni mindig lehet, vi-
szont az árnyéknál elõfordulhat,
hogy nincs lap az ellenfél kezé-
ben.

CHARA-DIN/MUTÁNS
Az õrület dala (8): Mint min-

den dalnak, ennek is a kétszeri kijátszásban
van az igazi ereje. A kapott méregjelzõkön min-
denki csak kacag, a három izom a lény alap
ÉP-jével együtt valószínûleg kitart egy ideig, így
nem kell aggodalmaskodni a méreg miatt. A
dalt bármelyik lényre megéri alkalmazni, igazán
jól akkor járunk, ha Gakk vagy Akmal kezd el
énekelgetni. Szerintem lényes paklikban érde-
mes játszani vele, legalább egy-két darabbal.

Bodom fiai (6): Tesztelés alatt egy nagyon-
nagyon jó lap volt, amíg pár gyengítés után a
jelenlegi „lightos” formáját elérte. A lap ereje
nem sokkal, de felülmúlja az Isthar, a káoszpá-
páét, ami sosem számított túl jónak. Bodom fi-
ai az árához képest elég kicsi lényecske, a le-
helet dob rajta egy kicsit. A lövöldözõs ké-
pessége nevetséges, lényt szinte sose fog lelõ-
ni játékost pedig nem fogja meghatni nagyon.
Jó, hogy ilyenkor dobnia kell az ellenfélnek egy
lapot, de ez akár a visszájára is elsülhet, ha ját-
szik mondjuk Õsöreg Dorkával. Ha esetleg
többször is lehetne használni egy körben... Saj-
nos a jégleheletével nem elég 0-át fújni, hogy
dobasson. Összességében körönként 2 sem-
mizésért és 1 VP-ért összehozhatjuk azt, amit a
káoszpápa tud, azzal a különbséggel, hogy itt
nem szükséges átütni az õrposzton, hogy do-
bassuk az ellenfelet.

Chara-din csele (10): Ha eddig nem éreztük
volna kötelezõnek Chara-dint a paklinkban, ak-
kor egy újabb ok, hogy alapszínnek tekintsük.
Igaz, nem a legolcsóbb counter, viszont na-

gyon erõs a képessége. Ha esetleg nem tud-
nánk dobatni vele, akkor elõkereshetünk
mondjuk egy Õsi béklyót. Leginkább az Ewg-
bert megszakításához tudom hasonlítani, annál
egy kicsit gyengébb szerintem. Igaz, hogy az
drágább, ugyanúgy megtermeli a lapelõnyt, de
az gyógyít és varázspontot is ad. Bár a csel
Zarknod börtöne mellett is megadja a lapelõnyt,
hisz keresni még lehet. A csel ráadásul lila, ami
A tiltott könyv miatt hatalmas elõny.

Lhoal’zetan (7): A legendás pakli egyik alap-
lapja. Nagyon olcsón tud lövöldözni, ráadásul
körönként. Általában összejön a négy sebzés,
hisz egy ilyen pakliban sok legendás lénnyel
fogunk játszani. Szerencsére a követõnk lesze-
dése mellett is tud sebezni, így hamar pontot
tehet a meccs végére.

Metamorfózis (6): Frissen bontott pakliknál
mindenképpen használjuk, azonban kevés tu-
datosan szerkesztett pakliba férhet be. Esetleg
akkor lehet jó, ha sok olyan lénnyel játszunk,
amik kijátszás utáni képességükkel jelesked-
nek, s akkor már nem sok képességet lehet el-
venni (pl. Méonech fürkész, Keyrasi démondli-
dérc stb.). Valami kreatív „minél olcsóbban
minél nagyobb” típusú hordába még be lehet
rakni. Ne feledjük, hogy szükség esetén az el-
lenfél lényére is lõhetjük, ráadásul azonnali, így
okozhat kellemetlen meglepetéseket.

Orgling bûzisten (7): Tesztelésen kicsit vi-
szolyogva próbáltam ki az orglingokat, hisz úgy
volt a fejemben, hogy az „egy gagyi pakli”. Pár
játék után kellemesen csalódtam bennük; ha

2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.

3
Chara-din csele

azonnali

reakció

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 V
ár

ad
i J

án
os

Közvetlenül azután játszhatod ki,

hogy valaki kijátszott egy varázslatot.

A varázslat nem jön létre, csak a Semmibe kerül.

Sikeres kijátszása után választhatsz: ellenfeled

eldob egy véletlenszerûen választott lapot a

kezébôl a Semmibe, vagy elôkereshetsz a paklid-

ból egy párbajos lapot.
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Anti-mágia: 0. Kijátszási feltétele, hogy legyen orglin-

god játékban vagy a gyûjtôdben.

Sikeres kijátszásakor ellenfeled minden lénye passzí-

van a tartalékba kerül, és gazdája következô

elôkészítô fázisában nem aktivizálódik.

Ha az ütés fázisban megöl egy lényt, vagy

megsebez egy játékost, kap egy bûzjelzôt.

Végy le 1 bûzjelzôt: célpont lény sebzôdik 2 ÉP-t,

vagy elôkereshetsz a paklidból egy orglingot.
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nem is bizonyult versenygyõztes koncepci-
ónak, mindenképpen érdemes kipróbálni.
Egyik kedvencem a bûzisten volt, a kijátszási
feltételét nevetve tudtam teljesíteni, a képessé-
gei pedig igen kellemesek. Orgling pakli mellett
még avatárpakliba is érdemes kipróbálni.

Orgling szagvarázs (7): Erõforrás az orglin-
gokhoz. Ha kettõ lényünk van már lenn, akkor
„mindössze” egy lap és egy varázspont ingyen,
és ennél csak erõsebb lehet. A reakciók bedrá-
gítása már igazi kéj; szinte biztosan létrejön a la-
punk. Egyedüli baj a lappal, hogy ha nincs lé-
nyünk, akkor semmire se megyünk vele.

Orrfacsaró bûz (7): Egy roppant kellemes
counter, kizárólag orglingoknak. A kijátszási fel-
tételét nevetve teljesíthetjük, ha ez megvan, ak-
kor a Zu’litnál erõsebb countert kapunk. Ipar-
kodjunk a kijátszása elõtt lerakni egy bûzistent,
hisz az extra bûzjelzõ bármikor hasznos lehet.

Oxata (7): Az orgling és a legendás pakli kö-
zös nevezõre jutott Oxata személyében. Mindig
jó lekapni egy Manafonalat, vagy A mogokok
törvényét, mindezt viszonylag olcsón, nehezen
megakadályozhatóan, ráadásul egy 3/3-as re-
pülõ lény képében. Mindkét pakliba ajánlatos
használni.

Õrjöngõ földicápa (8): A legendás pakli má-
sik nagy sztárja. Jó húzással (vagyis rajta kívül
még egy legendás lény) a 2. körben lejön terro-
rizálni. Kettõért 6/4 nagyon nagy, ráadásul két
remek jó képessége van. Ha kinn van pár földi-
cápánk az ellenfél elfelejtheti a tömegirtásokat,

vagy be kell vállalnia, hogy kisül a
hatalmas kárpótlás.

Sommerthaug átka (9): Eddig
mindenki félve pakolgatta a lapjait
az asztalra, figyelve, hogy mikor
gyûlik össze az ellenfélnek 9 VP-je,

amikor fenyegetéssé válik a Csáp
istenség. Most ezen a félelmünkön maximum
csak mosolygunk, hisz a Sommerthaug átkával
elcsíphetjük a gaz Csáp istent, aki 0/0-ás lény-
ként rögtön meghal. Természetesen a HKK töb-
bi 1500 lénye ellen is ugyanolyan jól mûködik,
csak ez volt a legszemléletesebb példa. A seb-
zés és képesség nélküli porhüvely szinte telje-
sen hasznavehetetlen. Nagy kár, hogy a 4. kör-
tõl két varázspontba kerül.

Szkritter lidérclord (8): Ha eddig nem lett vol-
na egyértelmû, hogy melyik színt kötelezõ hasz-
nálni a legendás pakliba, akkor egy újabb okot
mondd nekünk a Szkritter lidérclord. A játék kö-
zepe felé már könnyen elképzelhetõ, hogy sok
lényünk elhullott, illetve eldobatták. Ha e mellé
némi manát is sikerült felhalmoznunk, akkor a li-
dérclord könnyen kihúzhat a szorult helyzetbõl.
Alapvetõen háromért 3/3 és visszahoz egy lényt;
mondjuk egy földicápát. Ez az áráért már több
mint jó. Ez után további 4 VP-kért hozhatunk
vissza újabb lényeket. Ezt persze szkritter pakli-
ba is megjátszhatjuk, ott se gyenge.

Torquan, a púpos (7): A jól ismert legendás
pakli újabb adaléka. Kicsi lény, ami elaltatja az
õrposztban trónoló zavaró kreatúrákat. Szerin-
tem nem a legfontosabb a legendás pakliba,
esetleg a feltámadása miatt beférhet. Legendás
paklin kívül esetleg valami anti-mágiás koncep-
cióba szoríthatunk neki helyet.

Tyrxacotl (6): Roppant egyszerû lap: lejön,
ütöget, majd leüti vagy leleheli egy másik lény.
Senki nem fog egy irtást se rálõni a büntetése
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Alap idézési költsége az elsô 3 körben @1.Közvetlen azután játszhatod ki,hogy valaki megpróbál kijátszani egy lényt.A lény játékba kerülése után kap egy átok-

jelzôt.
Amíg ez rajta van, semmilyen spec. képességenem mûködik (a kijátszáskori sem), és az

alapsebzése nulla lesz.
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Kézbôl való sikeres kijátszásaután ellenfelednek el kell dobnia két,véletlenszerûen választott lapját.=+: 3-as savlehelet.
Legendás képesség: Bûbájra immú-

nis, feltámad.
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miatt, fõleg ha már ütött is párat.
Egyszínû versenyen mindenképp
jó lesz az anti-blokkolása miatt.

X 1, a xenomorph (9): Az ed-
dig is nagy kedvencnek számító
xenók egy újabb tápot kapnak.
Természetesen nem csak xenó
pakliba fogjuk viszontlátni õkelmét, kontrollok-
ba is bõven belefér, arról nem is beszélve, hogy
a legendás pakliba a feltámadása miatt különö-
sen gusztustalan lesz. Az egyik kedvenc lapom
a kiegészítõbõl.

DORNODON/TOLVAJ
A vér dala (8): Sok lényes pakliba alap lesz.

Elsõsorban azokba a paklikba, ahol nagy seb-
zésû lények fognak rohangálni (várhatóan). Le-
gendás paklihoz, kalandozókhoz, xenókhoz,
Akmal-izom kombópaklihoz is igen ideális le-
het. Természetesen a lap fõ erénye most is a
kétszeres kijátszhatóság, bár itt már igen bor-
sosan meg kell fizetnünk a második alkalmat.

Árnyékgyilkos (7): Egy újabb Chosuga vál-
tozat. Egyedüli erénye a lapnak, hogy egy kör-
ben többször is tud lapot leszedni. Védelme
nincsen, életpontja is nevetségesen kevés, és
sajnos a képességét is drágán lehet használni.
Ráadásul Zarknod börtönében és bilincsében
sem jó, mert a kör végén nem lehet visszahúz-
ni a lapot. Szerintem az Asnomad jobb nála.
Azért legendás pakliba mindenképpen érde-
mes kipróbálni.

Asnomad (9): Az új Chosuga. Kicsit olcsóbb,
a lapokat is olcsóbban oldja meg. A védelme
néha gyengébb, néha erõsebb, mint a Chosu-
gáé (inkább erõsebb, mivel a leggyakoribb lap-
leszedések az Áldozat az õsi isteneknek és a
Csáp isten nem hatnak rá). Nagy kár, hogy a la-
pokat csak saját körben tudja visszakevertetni,

de hát nem lehetünk telhetetlenek, így is na-
gyon szemét. Kellemes tulajdonsága még az
izmosodás, amivel unalmas pillanataiban (és
az ellenfél körében) szépen hízogat, tehát még
nyerni is lehet vele, valamint a leszedése is
egyre kínosabb teherré válik.

Bitlandi fivér (6): Izom ellenes side lap.
Hát… nekem kicsit speciálisnak tûnik. Igaz,
hogy viszonylag gyakori vendég az izomjelzõ,
de annyira nem szokott burjánozni, hogy egy
háromért 2/2-es lénnyel játsszak. Legendás
pakliba akár érdemes lehet használni, hisz ott
kettõért két ilyen lényt kapunk, ami annyira már
nem rossz, fõleg ha pár izmot is elcsípünk vele.

Dexter, a quwargkutató (8): A quwarg pakli
egyre terebélyesedik, egyre jönnek az újabb és
újabb rovarok. Dexter a kombós-quwarg vona-
lat erõsíti. A költségét valószínûleg visszater-
meli kijátszásakor, a kereséssel pedig a kom-
bót nagyon felturbózhatjuk. Érdemes vele
Quwarg szellemet kiszedni, így hamar behúz-
hatjuk a nyerést. Ha sok 0/1-es quwargunk van,
akkor kereshetünk vele egy újabb Dextert is, ha
ezzel extra manához jutunk.

Dögnyúzó (7): Alapvetõen kevés lény szo-
kott lenni az ellenfél gyûjtõjében. De ha rásegí-
tünk erre paklidobatással, vagy kézbõl doba-
tással, akkor már összejöhet pár. Ilyenkor
léphet a képbe a Dögnyúzó, ami pár kör alatt
igen robosztus méretet ölthet, ráadásul testré-
szekkel felszerelve, védve magát a leszedések-
tõl. Zarknod börtönébe vagy bilincsébe kötele-
zõ lap, hisz könnyen lehet, hogy eldobatunk
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egy Õsöreg Dorkát, ami igencsak zavarná a kö-
reinket. Szerencsére a Dögnyúzó könnyedén
felszippanthatja a gyûjtõbõl.

Hegymélyi drakón (8): Sokak kedvencei, a
sárkányok egy újabb bestiával gazdagodtak. A
költségéhez képest nem túl nagy, viszont a ké-
pességei könnyedén visszahozhatják az árát.
Lénybe vagy játékosba viszonylag olcsón lehet
lövöldözni, az elsõ párnál meg se érezzük az
árát. Kicsit költségesebb (viszont annál megté-
rülõbb) a védelme. Ez a két képesség együtte-
sen garantálja, hogy a drakón sokáig fennma-
radjon, hisz csak leütéssel lehetne egyszerûen
leszedni, de a lényeket könnyedén lelövöldöz-
heti. A pakliösszeállításnál azért ügyeljünk arra,
hogy ne használjunk más semmizõs költségû
lapot, mert könnyedén elfogyhat a paklink.

Höre (6): Frissen bontott paklik versenyén
igazi sztár lesz, azon kívül galetki, esetleg anti-
mágiás deckbe kaphat helyet. Kijátszáskori ké-
pessége egész jó, csak valahogy ez még nem
elég ahhoz, hogy igazán jó lap lehessen.

Lelketlen parancsnok (5): Ötért ötöt ütni tá-
volról se nevezhetõ jónak. Legendás pakliba
már kicsit jobb a helyzet, ráadásul még tápolja
is a lényeinket. Én azonban fenntartással rak-
nám akár a paklim közelébe is; inkább használ-
nék olcsóbb, jobb képességgel rendelkezõ lé-
nyeket mint ezt. Sajnos manapság már nem jó
semmire ez a nagyot ütünk sokért kocepció.

Magiszter (6): Újabb legendás csodalény.
Ezt is igen nehezen tudom elképzelni a legen-
dás koncepción kívül máshova. Ott annyira

nem rossz, egyrészt gyógyulás-
ként tud funkcionálni, másrészt
segítségével szép nagyokat lehet
ütlegelni. A feltámadós lényeink
miatt ez annyira nem is nagy vesz-
teség, hisz pl. egy Torquan bármi-

kor visszatérhet. A sok sebzéssel
felturbózott lényeinkkel érdemes elnyomni még
pár A vér dalát is, ha tehetjük.

Quwarg dögevõ (7): Az elõzõ két quwarg a
kombós vonalon mozgott, a dögevõ pedig a
quwarg hordát erõsíti. Igaz picit lassan indul
be, de körökön belül szép nagyra tud hízni. Kü-
lön elõny, hogy az ellenfél gyûjtõjébõl is cse-
megézhetünk, így gyengítve (vagy semlegesít-
ve) az ellenfél Szmoggyerjét, Sírrablóját és
hasonlókat. Morgan tanítványa pakliba is ki le-
het próbálni, ott igen stabilnak mondható a fo-
lyamatos hízás. Jól jöhet még kézbõl dobatós
paklihoz side-ba az Õsöreg Dorka ellen.

Quwarg örömlány (8): Pajzán kis rovarjaink
csak a szaporodásra tudnak gondolni, ami nem
csoda, hisz ilyen dögös örömlány áll rendelkezé-
sükre.  Ez a játék keretein belül is meglátszik,
hisz az örömlány nagyon fel tudja csigázni a kis
barátainkat; vagyis a quwarg szaporulatot pár
kör alatt. Csak tudjunk mihez kezdeni az asztalon
nyomorgó miriádnyi kicsi quwarggal. Szerintem
Dexterrel, A pokol szemével, Veszélyes fajjal min-
denképpen tudjuk õket hasznosítani.

Totenhat, a féreg (8): Féreg pakliba brutáli-
san nagy táp, ez a legfontosabb kulcslapja a
paklinak. Képessége használatával rengeteg
varázspontot spórolhatnunk meg, gondoljunk
bele: a Bûbájos féreg ingyen elvesz egy lapot,
a Gyötrõ féreg ingyen berombolja a VP-t stb. Ha
jól kijön a pakli, akkor meglepõen erõs, kár
hogy ha nem jön ki Totenhat, akkor kicsit nyög-
venyelõssé válik az egész férges téma.
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Vermiteus (8): Elméletileg na-
gyon durva lap, hisz ez egy olyan
lény, ami körönként lövi A sors fin-
torát, ráadásképpen még elmúlás
jelzõket is rak rá. Ez mind szép és
jó, csak gyakorlatban ezt a képes-
séget szinte sosem fogjuk hasz-
nálni, hisz ki az, aki használja egy lapja képes-
ségét, ha látja, hogy kint van a Vermiteus? Tehát
úgy is felfoghatjuk, hogy kikapcsolja az ellenfél
lapjainak aktiválást kívánó képességeit. Persze
ez nem ilyen egyszerû, hisz mana is kell hozzá.
Sok pakli fogja utálkozva fogadni Vermiteust.

ELENIOS/PSZIONICISTA
A csábítás dala (5): Szerintem ez az egyik

leggyengébb dal. Ha az ellenfél eltalája az
eredményt, akkor 3 VP-ért és 2 lapért 2 lapot
húzunk, ami nagyon gyenge. Ha a szerencse
nekünk kedvez, akkor már kicsit jobb a helyzet,
hisz ekkor 3 VP-ért és 1 lapért keresünk ki egy
lapot és húzunk egyet. Ez már korrekt üzlet,
csak vannak olyan lapok, amik majdnem
ugyanezt csinálják kockázatmentesen (pl. Õsi
legendák).

Agyfürkészés (7): Olcsó lapkeresés, kár,
hogy kijátszása után véget ér a körünk. Emiatt
nem is a kombó paklikban érdemes használni.
Igazából bármelyik pakliban jól jöhet, 2 VP
egyáltalán nem sok egy lap kikeresésére, a ki-
játszását pedig elég addigra halasztani, amikor
már mindent megcsináltunk a körben, amit
szerettünk volna. Extrém esetekben még idõt is
tudunk vele nyerni; az ellenfél a mi körünkben
akarta használni pár lapját, de errõl kénytelen
lemondani, ráadásul még a megoldást is kike-
ressük.

Asylux (7): Vicces figura, aki körönként Asy-
lux átkákat lövöldözget. Ráadásul jelzõket pa-

kolgat, amiket igen nehéz levakarni a lényrõl.
Bûvös erdõben nagyon gonosz tud lenni; pár
jelzõt kioszt és már szinte vége is van a játék-
nak. A hátránya nem túl zavaró, csak akkor
okozhat problémát, ha behúzunk még egy Asy-
luxot, mert ha lerakjuk a másodikat is, akkor
duplán sebzõdünk minden átokjelzõ után.

Asztrálzúzó csáp (7): A mostanában nem
nagyon emberkedõ galetkik kaptak néhány
igen kellemes lapot. Tulajdonképpen eddig
sem elsõsorban a lények zavarták a galetkiket,
de most már bebiztosítottnak tekinthetõ a lé-
nyektõl való védelem. Egész korrekt áron le-
szedi jó eséllyel az ellenfél összes lényét az
Asztrálzúzó csáp.

Galetki sebész (7): Egy másik galetki tápoló.
Ez is egyértelmûen csak a galetkik mellé jó, ott
viszont kitûnõ védekezõ lap (kár, hogy a galet-
kik remekül megvédik egymást, viszont körül-
ményes nyerni velük). A testrészjelzõk miatt egy
lényünket kétszer is le kell majd szedni, ráadá-
sul a legerõsebb leszedést a Csáp istenséget is
bezavarja a jelzõk büntetése. Ha Birtoklással ját-
szunk akkor a sebészt párszor visszavéve tele-
rakhatjuk annyi jelzõvel a lényeinket, hogy már
tényleg levakarhatatlanok lesznek.

Illúzióharcosok (7): Kijátszási feltétele
könnyedén teljesíthetõ, hisz a legtöbb pakliban
van lény. Nyilván olyan pakliban érdemes hasz-
nálni, amiben sokkal játszunk, így elég valószí-
nû hogy nem fog a kezünkben rohadni. Persze
nem akkor kell kijátszani, amikor egy fürkész
ücsörög bent, hanem amikor valami igazán ke-
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ban (ez Asylux hátránya).
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gyetlen dolog tartózkodik az õrposztban (pl. Ár-
nyéksárkány, Tündérsárkány stb.). Ez igen opti-
mális Kragoru pakliba, ott még lapleszedésként
is tudjuk használni a jelzõcskéinket.

Kémsárkány (8): A Kragoru (és sárkány)
pakli újabb üdvöskéje. Gyakorlatilag négyért
ötöt üt, ami annyira még nem jó, de a képessé-
gével alaposan megkönnyíthetjük a dolgunkat.
A felsõ két lapból jó eséllyel találunk olyat, ami-
vel per pillanat nem tudja megoldani a helyze-
tet (pl. az ütlegelõ Kémsárkányt).

Kismassza (7): Gonoszkodó lényeink opti-
mális védelmezõje lehet a Kismassza. Ha sike-
rül elszaporítanunk (ami azért nem olyan õrült
nehéz feladat), akkor bebiztosítva érezhetjük a
lényeinket. Gyakorlatban legtöbbször úgy néz
ki, hogy ezt rögtön leszedik, és már el is buktuk
a lényeink védelmét. Persze ha tele van az asz-
talunk olyan lénnyel, amik zavarók az ellenfél
számára, akkor könnyen a gyõzelmet jelenthe-
ti az, hogy a Kismasszák elég idõt nyernek ne-
künk a gyõzelemhez.

Mentális enyészet (8): Szép lassan min-
den színnek lesz egy-két, többé-kevésbé
használható countere. Igaz, a Mentális enyé-
szet nem üti meg a csúcskategóriát, viszont
rossznak sem nevezhetõ. Az egyes idézési
költség igen kecsegtetõen hangzik, ráadásul
kis szerencsével a hátránya egyáltalán nem
érvényesül. Sajnos az is elõfordulhat, hogy
pont e miatt a hátrány miatt bukunk meccse-
ket. Ha esetleg hagyományoson nem is, kor-
látozottabb versenykörnyezetben minden-

képpen sokszor használt lap
lesz.

Pszí-mester (9): Nagyon jó si-
de lap, de akár alapból is érdemes
lehet vele játszani. Legoptimáli-
sabban galetki pakliban mûködik,

de minden kiterülõsebb pakliban ér-
demes lehet használni párat. Sok, nagyon erõs
lapot leszed, ráadásul ha fennmarad egy kis
ideig, és két-három lapot is megold, akkor már
rendkívül hasznos volt. Búcsút inthetünk az Õsi
béklyónak, Villámhárítónak, A tiltott könyvnek,
Arany gugyolának, csak hogy néhányat említ-
sek azok közül a spoilerek közül, amiket meg-
old a Pszí-mester.

Rúnacsáp (7): Végezetül egy újabb galetkis
lap. Kellemes testrész, nagyon nehéz megaka-
dályozni, ráadásul igen kedvezõ áron lop el
egy lapot. Birtoklással ezt is lehet kombózni,
akkor „mindössze” körönként leszedünk egy
lapot.

Sagarothi ballada (7): Roppant kreatív lap,
majdnem ugyanazt tudja mint a Mandulanektár
(új). A színén kívül figyelemre méltó különbség
még az idézési költsége. Sajnos négy varázs-
pont már egy kicsit drágácskának bizonyult, bár
ez elõnyös is lehet, ha Lassan járjjal játszunk. To-
vábbi különbség az, hogy ennél a lapnál nem
kell eldobni a kezünkbõl lapokat, de csak
+1/+1-es jelzõket oszthatunk vele, nem izmo-
kat, sajnos azokból is csak X-et. A Mandulanek-
tár (új) pedig leginkább az izmok miatt volt iga-
zán jó (pl. Gakkal, Akmallal). Kérdéses, hogy
mennyire éri meg egy két varázsponttal drágább
lapot használni, ami kb. hasonló dolgokat csinál.

Yekashi keselyû (5): Lerepül, ütöget, gyó-
gyulgat. Tökéletes lap frissen bontotton.

Baross Ferenc
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theted.)
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Ossz el a játékban levô lényekközött X élet-, méreg- vagy +1/+1-esjelzôt (vegyesen is lehet), ahol X a kezedbenlevô lapok száma, majd gyógyulsz X ÉP-t.„Ahogy hallgatod ezt a balladát, döbbenten fogodtapasztalni, hogy minden, ami a hôsökkel esik,veled is megtörténik.”



A bátorság dala r n
A bölcsesség dala a n
A csábítás dala e n
A csontkupola ura l n
A felhõk asszonya a r
A fémek mestere t n
A gyengék összefogása f g
A halál dala l n
A lélek súlya a n
A mindentudó - u
A pénz dala f n
A sárkány születése l r
A vér dala d r
A verekedõk szétválasztása r n
A Viharisten jele f g
Agyfürkészés e g
Anti-mágikus megszakítás t r
Árnyékgyilkos To r
Árnyéksólyom l g
Asnomad d r
Asylux e r
Asztrálzúzó csáp P n
Az erdõ dala s n
Az idõrabló pálcája a n
Az õrület dala c r
Az õshangyák istene - n
Az õsmágus f r
B. Jagumir - r
Bábmester f r
Békés izoláció s r
Bitlandi fivér To r
Bobó, a tõzegelementál Má r
Bodom fiai c r
Catherine férgei a r
Chara-din csele c r
Cibáló magszim s g
Csontamulett a r
Dexter, a quwargkutató d r
Dicsekvõ teknõs s g
Dögnyúzó To r
Dranadáni kõtörõ t n
Ébredés r g
Elmeszívás f u
Eltörlés a r
Energiapréselés Má g
Fekete féreg l g
Felföldi árnylepke l g
Felhízott manavortex Má n

Féregmester - n
Galetki sebész P g
Ghallai faló t g
Gigantikus lovas l n
Goblin berzerker Ti g
Goblin logisztikus Ti g
Gyorskezû Trix Má r
Hegymélyi drakón To r
Héteoszix, a sógólem Má n
Hiei ellentámadása r r
Hiei r r
Hozsi r g
Höre To g
Illúzióharcosok e r
Jégféreg l n
Kémsárkány e r
Kétségbeesett lépés a g
Kétszer kettõ t r
Khrak behemót t r
Kilenctagú maszkos banda l u
Kisebb kincsfutár Má n
Kísértés l n
Kismassza e n
Komponenspuffancs f n
Korrupt árnykufár l n
Kozmikus örvény a r
Legendák Völgye - n
Lelketlen parancsnok To n
Lestinoh, a teknõs legenda s r
Lhoal’zetan Mu r
Magiszter To g
Manapoid fõfelügyelõ Má g
Mangorn manafaló f g
Mardakor bölcs r u
Médeni Berta B g
Mentális enyészet e r
Metamorfózis c g
Minotaurusz herceg t g
Nagyobb cafatrobbantás l g
Nederothi árnymágia l n
Nerub behemót s n
Nerub csendvarázs s n
Nerub féregember s r
Nerub király s r
Nerub kórokozó s g
Nerub kõskorpió s g
Nerub méregsámán s r
Nerub sziklaharcos s g

Nevelõ r n
Nyolcadik csapás a g
Obszidián lepel a r
Orgling bûzisten Mu r
Orgling szagvarázs Mu n
Orrfacsaró bûz Mu n
Ôshangya inkvizítor s n
Ôshangya kamikázé s r
Ôshangya messiás s n
Owooti cselszövés s r
Oxata Mu g
Öreg vazallus Ti g
Örjöngõ földicápa Mu r
Panatán csillapítás r r
Pszi-mester P n
Quwarg dögevõ d r
Quwarg örömlány d r
Rhatt markában a g
Robbanó birkák l g
Rohamozó faroktüske Ti g
Rúnacsáp P r
Sagarothi árnyékfaló l g
Sagarothi ballada e r
Sajbi B n
Semleges csatamezõ - r
Sírrabló l r
Sommerthaug átka c r
Szellembéklyó a g
Szélsikló r g
Sziturena Ti r
Szkritter lidérclord Mu n
Szmoggyer l r
Szõke Martin t r
Tak, a rabszolgahajcsár Ti g
Teknõs renegát s n
Thrax halálcsapás l r
Thu’zad utazása r r
Torqan, a púpos Mu n
Totenhat, a féreg d r
Tündérsárkány a r
Tyrxacotl Mu g
Vermiteus To n
X 1, a xenomorf Mu g
Yekashi keselyû e g

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
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ÚJJ VERSENYEK
júniusban és júliusban

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 18., 9.30.
Helyszín: O+A Plusz.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák völgyébõl.
Nevezési díj: 3200, tagoknak 3100 Ft.
Díjak: Legendák völgye és Régmúlt paklik, ult-
raritka.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila, hkk@omegap-
lusz.hu, 30-206-9004.

KOROK HARCA
Idõpont: június 18.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Vagy csak TF-es vagy csak õV-s
paklival lehet játszani.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Régmúlt paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián, aler-
gia@freemail.hu, 70-627-0438.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 18., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák Völgyébõl.
Nevezési díj: 3200 Ft. A versenyen csak ama-
tõrök indulhatnak.
Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu,
342-3870.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: június 24., 11 óra, nevezés 10-tõl.
Helyszín: New Ork.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak amatõr
játékosok indulhatnak.
Díjak: Legendák völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Lampért Csaba, 20-446-
7747.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák völgyébõl.
Nevezési díj: 3000 Ft.
Díjak: Legendák völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár, 06-36-
321-966.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonalds.

Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák völgyébõl.
Nevezési díj: 3200 Ft.
Díjak: Legendák völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-8788.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 10 óra.
Helyszín: Székesfehérvár.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák völgyébõl.
Nevezési díj: 3100, tagoknak 2800 Ft. Csak
fényképes igazolvánnyal lehet nevezni.
Díjak: Legendák völgye és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Varga István Krisztián, vi-pi-
fu@nexus.hu, 30-600-9151.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák Völgyébõl.
Nevezési díj: 3200 Ft.
Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-
9649.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 24., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák Völgyébõl.
Nevezési díj: 3200 Ft.
Díjak: Legendák Völgye paklik, 8000 Ft és ult-
raritka lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu,
342-3870.

FRISSEN BONTVA
Idõpont: június 25., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Frissen bontott paklik versenye 3
csomag Legendák Völgyébõl.
Nevezési díj: 2500 Ft.
Díjak: Legendák völgye paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-618-
7787.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: június 25., 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Erdõkertes.
Szabályok: Egyszínõ verseny.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Legendák völgye paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Csík János, szonar@fre-
email.hu, 70-570-2947.

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 – Mûvelõdési Ház, Fõ u. 48.
FONYÓD – Ady E. u. 25.
GYÖNGYÖS – Kolping Oktatási Központ,

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

János u. 13.
HÓDMEZÕVÁSÁRHELY – Ifjúsági Park, Hódtó

u. 77.
KAPOSVÁR – Árkád u. 2.
MAKÓ – Perczel Mór u. 2/b.
MISKOLC – Miskolci Ifjúsági HKK Klub,

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

NAGYKANIZSA – Sárkánytûz Szerepjátékbolt,
Rozgonyi u. 4.

NYÍREGYHÁZA – Nyírplaza, Camelot, Szegfû u.
75.

O+A PLUSZ – Kondor Béla Közösségi Ház,
Budapest, XVIII. Kondor Béla sétány 8.

PÉCS – Római udvar, Agyvihar szerepjátékbolt
SOMOGYSZOB – Klubok Háza, Rákóczi u. 2..
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 – Ifjúsági Ház, Felsõ Tisza-part 2.
SZÉKESFEHÉRVÁR – Torony üzletház, Legendák

Bolt, Távirda u. 2/a.
SZELLEMLOVAS – Budapest, 1067. Szondi u.

18/a.
SZENTES – Deákpince,

Kossuth u. 8.
SZOLNOK –Helyõrségi Mûvelõdési Központ,

Táncsics M. u. 5-7.
SZÕREG – Mûvelõdési Ház, Magyar u. 14.
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 – XI. évf. 6. (126.) szám

SZABÁLYOK

TILTOTT LAPOK: Az alábbi lapok minden
HKK versenyen tiltottak, kivéve, ha a
verseny hirdetésében másképpen szere-
pel: A falak ereje, A mágia létsíkja,

A sárkány kincse, Bahn szolgája,

Idegösszeomlás, Pszi szakértelem, Te-

ológia. 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 an-

gyala, A mágia létsíkja, A sárkány kin-

cse, A tiltott könyv, Asztrális behemót,

Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi

szakértelem, Teológia. A 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 sár-

kány kincse, Asztrális behemót, Bahn

szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakér-

telem, Teológia. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben lehet.

PÁROS VERSENY ÚJ SZABÁLYAI:
Két-két pár játszik egymással. A párok
egymással szemben ülnek, csak han-
gosan beszélhetik meg a stratégiájukat
(kódok, utalások nélkül), és nem néz-
hetik egymás lapjait. A pakliépítésre a
hagyományos verseny szabályai vonat-
koznak. A játék szabályai megegyeznek
az Õsök Városa szabálykönyvében leír-
takkal a következõ kiegészítésekkel:
Használjuk a közös szörnykomponens
opcionális szabályt, a másik kettõt
nem. A szabálylapokat a párok közö-
sen használják, tehát a párban mindkét
játékosnak ugyanazzal a szabálylappal
kell játszania. A szabálylap 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 játé-
kosra hatnak, ezért a pár minden tagja
külön használhat követõket. Tiltott la-
pok: A falak ereje, A hatalom átadása,

A mágia létsíkja, A sárkány kincse, A

szürkeállomány aktivizálása, Ideg-

összeomlás, Isteni érzés, Pszi szakérte-

lem, Szerencsés szám, Szerepcsere,

Teológia, Transzformáció. A Tiltott mágia

csak a kiegészítõben használható. Az
Életenergiával 50 ÉP-rõl indultok.

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a
Rúvel hegy, Két világ közt, Víziók, a Sö-
tét Kor, Esthar császárság, az Õsi legen-
dák és az Idõutazás kék ikonnal ellátott
lapjait lehet használni. Tiltott lapok:
A sárkány kincse, Idegösszeomlás, Õr-

jöngõ szilmill. Használhatók a társasjá-
ték azon lapjai is, amik az Õsök Váro-
sában 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, ami-
ket 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 ve-
gyes kiegészítõk ÕV típusú (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 faj-

ta lapból, csak egyet lehet használni.
Minden más, a hagyományos verseny
szabályait követi. A négyszín korlát ér-
vényes.

FRISSEN BONTOTT PAKLIK VERSENYE:
A helyszínen megvásárolt csomagok-
ból kell összeállítani a paklit. A nevezé-
si díj magában foglalja a kártyák árát
is.

HAGYOMÁNYOS VERSENY: Min. 45 la-
pos pakli, max. 4 szín, pontosan 25 la-
pos kiegészítõ, egy fajta lapból maxi-
mum 3 db. 
Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia lét-

síkja, A sárkány kincse, Bahn szolgája,

Idegösszeomlás, Pszi szakértelem, Te-

ológia. Tiltott mágia csak a kiegészítõ-
ben lehet.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA: Nem lehet hasz-
nálni azokat a varázspontért kijövõ la-
pokat, amelyeknek idézési költsége há-
romnál kevesebb, azokat az egyéb
lapokat, amelyeknek az idézési költsége
kettõnél kevesebb, és azokat a vegyes
idézési költségû lapokat, amiknek az
idézési költsége három varázspontnál,
vagy kettõ egyéb költségnél kevesebb.
Tiltott minden lap, melynek idézési költ-
sége ?-et és X-et tartalmaz.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: július 1., nevezés 9-tõl, kezdés 10-
kor.
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: Egyszínõ verseny.
Nevezési díj: 600 Ft, lányoknak ingyenes.
Díjak: Legendák völgye paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky János, kero-
ooo@freemail.hu, 70-538-1069.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 1., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny. Már lehet
használni a Legendák Völgye lapjait is.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen csak ama-
tõr játékosok és 18 évnél fiatalabb profik indul-
hatnak.
Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: július 1., 10 óra, nevezés 9.30-tól.
Helyszín: Békéscsaba.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tímár Károly, stpa-
pa@gmail.com, 06-70-253-7891.

ISTENI HATALOM
Idõpont: július 2., 10 óra, nevezés 9-tõl.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Istenek hárorúja + Hatalom korlá-
tozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Legendák Völgye paklik, ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián, aler-
gia@freemail.hu, 70-627-0438.

EGYEDI VERSENY
Idõpont: július 15., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonalds.
Szabályok: A pakliban csak gyakori, nem gya-
kori és kis kiegészítõs lapok használhatóak. Til-
tottak a hatalom korlátozásán és hagyományos
versenyen tiltott lapok.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Legendák völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

HAGYOMÁNYOS VERSENY
Idõpont: július 1., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny. Már lehet hasz-
nálni a Legendák Völgye lapjait is.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Legendák Völgye paklik, 8000 Ft és ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,

www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu, 342-
3870.

VESZÉLYES FAJ
Idõpont: július 8., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Válassz ki egy lény altípust! Minimum
30 olyan lapot kell használnod, amelynek nevében,
leírásában szerepel ez a szó (kivéve a színesítõ szö-
veget), vagy ilyen altípusú lény. Ettõl eltekintve a ha-
gyományos verseny szabályai érvényesek. A verse-
nyen már lehet használni a Legendák Völgye lapjait
is.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak amatõrök
indulhatnak.
Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu, 342-
3870.

PÁROS VERSENY
Idõpont: július 15., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Páros verseny. Már lehet használni a
Legendák Völgye lapjait is.
Nevezési díj: 1600 Ft/pár.
Díjak: Legendák Völgye paklik, 8000 Ft és ultraritka
lap.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, Abyss klub,
www.abyss-klub.hu, abyss-klub@freemail.hu, 342-
3870.



A Beholder Kft. munkatársai szeretettel látnak minden 
TF, ÕV, KF és HKK játékost a szokásos rendezvényén.

Idõpont: 2006. június 17. (szombat) 9.00-17.00-ig.
Helyszín: Láng Mûvelõdési Ház, Budapest XIII. Rozsnyai u. 3.

Kellemes szórakozást kívánunk!

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

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

XIII. 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.

XXV. Alanori Olimpia
Ismét összemérhetik harci és egyéb

tudásukat a kalandozók.

XIII. 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



Megmenthetem-e a galetki-
met a Csáp-istenségtõl egy
testrészem feláldozásával?
Igen, bármennyire is meglepõ
ez egyes játékosok számára.
Az AK53 Kérdezz-felelek rova-
tában leírtuk, hogy a testrészek
használata reakció hatás, így
megmentheti a galetkit az Apo-
kalipszistõl. Pontosan ugyanez
a helyzet a Csáp-istenségnél is.
Sokan amiatt értelmezik félre,
hogy a Csáp-istenség elõször
leszedi a lapra tett lapokat és
jelzõket, majd csak utána a
többi lapot. Azonban ez is úgy
mûködik, hogy elõször megné-
zem a lap hatását: leszedné a
galetkit? Igen, ezért reagálha-
tok rá testrésszel, a reakciók
pedig még a lap létrejötte elõtt
történnek. Persze, ha egy ga-
letkin több testrész is van, egy
feláldozásával megmenthetem
magát a galetkit, de a Csáp-is-
tenség attól még leszedi a töb-

bi testrészt a galetkirõl, mint
ahogy a többi testrész nélküli
galetkimet is.

Használhatom-e Az ünnep
nyugalmát a Csáp-istenség
ellen?
Természetesen, hiszen a Csáp-
istenség kijátszása egy olyan
hatás használata is egyben,
ami miatt egy vagy több lapom
a gyûjtõbe kerülne. Ilyenkor a
Csáp-istenség lapleszedõ ké-
pessége nem jön létre, emiatt
0/0-s lesz, és egybõl meghal.

Hogyan mûködik páros játé-
kon az Augur?
Ez függ attól, hogy milyen pá-
ros szabályt alkalmazunk. A
versenyeken használt közös
ÉP, külön õrposzt esetében
bárki sebzõdik a párból, Augur
magára vállalhatja, viszont a lé-
nyek közül csak az egyik játé-

kosét mentheti meg, azét, aki a
gazdája.

Visszahozhatom-e a Xeno-
morf királynõvel a Xenomorf
keltetõfészket?
Igen. A királynõ minden xenó
lapot visszarak, és a keltetõfé-
szeknek is xenó az altípusa.
Ugyanígy az egyik keltetõfé-
szekkel aktivizálhatom a követ-
kezõt, mivel a keltetõfészek is
xenó lapot aktivizál.

Egyéb:
A Motyogórém élõholtnak
számít, akárcsak a többi mo-
tyogó.
Páros versenyekért a május-
ban lezajlott beholderes ver-
senytõl kezdõdõen jár HSZ
pont.
Minden szabály vagy válto-
zás, amit a Zarknod börtöné-
rõl korábban írtunk, érvé-
nyes a Zarknod bilincsére is.

DANI ZOLTÁN

2005 © Beholder Kft.2005 © Beholder Kft.
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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
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2005 © Beholder Kft.
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Élet: 1.
Bármely lényedet vagy téged ért

sebzést részben vagy teljes egészében
magára vállalhat (de maximum annyit,
amennyi az aktuális ÉP-je). Áldozd fel

1 ÉP-det: Augur gyógyul 1 ÉP-t
(de egy körben max. 4-szer).

2005 © Beholder Kft.2005 © Beholder Kft.
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Kijátszási feltétele, hogy a gyûjtôbe
küldd az ellenfél egy bûbáját, vagy hogy
eldobj a kezedbôl egy lapot a gyûjtôbe.

Anti-mágia: 0.
Bûbájra immúnis.

Kijátszása után gyógyulsz 8 ÉP-t. Ezután rakd vissza
a gyûjtôdbôl az összes xenót a tartalékodba passzí-

van (képességük nem jön létre).

Xenomorf királynô
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PPPP ÁÁÁÁ RRRR OOOO SSSS     VVVV EEEE RRRR SSSS EEEE NNNN YYYYBaross Ferenc
paklija: 

3 Zu’lit kísérlete
3 Ewgbert megszakítása
3 A gyenge ereje
3 Õsi béklyó
3 Manafonál
3 Méonech fürkész
3 Halászat
3 Orzag bilincse (új)
2 Kétágú villám (új)
1 A mogokok törvénye
3 Apró kívánság
1 Hadicsel
1 Felnövekvõ nemzedék
3 Vészkijárat
3 Nuk uzsorája
2 Szinaptikus kapcsolódás
1 Illúziócsapda
3 Diána kívánsága
2 Chosuga
2 Tudatcsapás
1 Legendás sárkány

Kiegészítõ pakli:
3 Fekete lyuk
3 Pihenõ
3 Õsöreg Dorka
3 Sziklarepesz (új)
1 T. Vlagyimir (új)
3 Az ellenség támadása
3 Mentális robbanás
1 Chosuga
2 Ellenvarázslat (új)
3 Tleikan áruló

Panyik Zoltán
paklija: 

Követõ: Kyorg õsmágus
3 Zu’lit kísérlete
3 Ewgbert megszakítása
3 Õsi béklyó
3 Manafonál
3 Méonech fürkész
2 Halászat
1 Áldozat az õsi isteneknek
3 A hatalom szava
3 Chara-din óhaja
2 Tiltott könyv
2 Troglodita törzsfõnök (új)
2 Csáp-istenség
2 Xenó királynõ
1 Felnövekvõ nemzedék
3 Apró kívánság
3 Arany gugyola
3 A rend ereje
2 Rhatt forgószele
3 Corlan

Kiegészítõ pakli:
1 Troglodita törzsfõnök (új)
3 Õsöreg Dorka
3 Fekete lyuk
3 Felszabadító kacagás
1 Rhatt forgószele
1 Csáp-istenség
1 Kvazársárkány (új)
2 Rhatt papja
3 Pihenõ
3 Impulzus
2 Sziklarepesz (új)
1 Halászat
1 Xenó királynõ

A Beholder Kft. legutóbbi versenyét
május 20-án rendeztük, 17 profi és 23
amatõr pár, vagyis 80 versenyzõ rész-
vételével. A profik között a legnépsze-
rûbb a kontroll volt, Manafonállal vagy
anélkül, ezt persze többféle módon
össze lehetett rakni. Láttunk még Bû-
vös erdõ paklikat óriásokkal illetve Hal-
hatatlanok nagymesterével, Zarknod
börtöne és bilincse paklikat, tárgyas,
blokkoló és mentor összeállításokat. A
páros verseny különleges hangulata
most sem hiányzott, hosszas megbe-
szélések, taktikázások, a counterek
számolgatása jellemezték a játékot, de
nem hiányoztak a meccs utáni értéke-
lések sem: ki, mikor, mit csinálhatott
volna jobban.

A profiknál a küzdelmet a Baross Fe-
renc – Panyik Zoltán páros nyerte, a
második a Báder Mátyás – Vaczó And-
rás kettõs lett, a harmadik Szabó Csa-
ba és Rém András kontroll paklikkal, a
negyedik pedig Kahn Evarth és Simon
Dániel Bûvös erdõkkel.

Az amatõröknél a Tóth András –
Drenkovics Attila kettõs diadalmasko-
dott kontrollokkal, a második helyen
Nagy Krisztián és Takács Márton, a

harmadikon Vámos Csaba
és Sziládi Balázs bûbáj-kont-
roll összeállítással, a negye-
diken pedig Márki Róbert és
Veress Péter végzett.

Mindenkit várunk verse-
nyeinken!

Makó Balázs

ÉRDEKESSÉG A VERSENYRÕL:
• Csernus Dávid és Gábor 3 Bûvös erdõ mellett a

második körben Orzag managömbjével örven-
deztette meg az ellenfeleket.

• A Nagy-Takács páros a negyedik körre két köve-
tõ leszedése mellett 119 ÉP-ben volt, és ugyan-
ekkorra egy 38/37-es Deegót is „készítettek”.

• A Báder-Vaczó kontra Baross-Panyik meccsen
egy Az igazság pillanatára (új) 13 reakció röppent
el, de még maradt azért a játékosoknál „tartalék”.

Alanori Krónika – XI. évf. 6. (126.) szám



Báder Mátyás
paklija: 

Szabálylap:
Õsi bölcsesség
1 Majd legközelebb
3 A feledés korszaka
2 Asztrális hullám
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 A káosz hangjai
1 Manasajtolás
3 Fairlight trükkje (új)
1 Thauglorendon
2 Csáp-istenség
3 Uwalla (új)
3 Solisar aurája
3 A hatalom szava
3 Ewgbert megszakítása
3 Zu’lit kísérlete
3 Az erõs ereje
3 A gyenge ereje
3 Manacsapda
2 Hadicsel

Vaczó András
paklija: 

1 Manasajtolás
1 Thauglorendon
2 Asztrális hullám
2 Csáp-istenség
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Fairlight trükkje (új)
3 A káosz hangjai
3 A feledés korszaka
3 Uwalla (új)
3 Majd legközelebb
3 Manacsapda
3 Solisar aurája
3 Zu’lit kísérlete
3 A hatalom szava
3 Ewgbert megszakítása
3 Az erõs ereje
3 A gyenge ereje

Nagy Krisztián
paklija: 

Követõ: Az anarchia avatárja
2 Zoregblum professzor
3 Méonech fürkész
2 Kamazunga Lopotomos
3 Illúziócsáp
3 Nyálkás ormány
3 Csáphegy
3 Rafinált boltos
2 Mechanikus végtag
2 Végzetes csáp
3 Gümõfejû Ottó
3 Õsök Városa
3 Megsemmisítõ lehelet
3 Deego
2 Transzformáló szív
3 Energiatranszformáló csáp
3 Chosuga
1 Varázslatos Mirella
3 Csáp-entitás
1 Lélekszívó csáp

Takács Márton
paklija: 

Követõ: Manafamiliáris
3 Chosuga
3 Méonech fürkész
1 Kõvéváltoztató csáp
2 Deego
2 Végzetes csáp
2 Csáphegy
3 Energiatranszformáló csáp
3 Gümõfejû Ottó
3 Rafinált boltos
1 Varázslatos Mirella
3 Mechanikus végtag
3 Illúziócsáp
2 Õsök Városa
2 Kamazunga Lopotomos
3 Nyálkás ormány
3 Megsemmisítõ lehelet
3 Transzformáló szív
2 Csáp-entitás
2 Zoregblum professzor

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: július 22., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Hagyományos verseny, ahol már lehet használni a Legendák Völgye lapjait.
Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, 

Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegészítõben használható.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500).

Díjak: Legendák Völgye paklik és ultraritka lapok az amatõröknél. A profiknál ultraritka lapok és pénzdíj.
I. díj: 18 000 Ft, II. díj: 12 000 Ft, III. díj: 6 000 Ft, IV. díj: 4 000 Ft, V. díj: 2 000 Ft.

Érdeklõdni lehet: Beholder Kft. 1680 Pf. 134, beholder@beholder.hu
Amatõr profi kategória: VÁLTOZÁS! A profik között bárki indulhat. Nem indulhat viszont az amatõrök
között az, akinek profi pontszáma az utolsó egy évben ÖT, vagy az felett van, vagy a profi összpontszáma

12 vagy több. Minden nem beholderes versenyen, ahol legalább 20 induló volt, az elsõ hely 2 profi 
pontot a második és harmadik hely 1 profi pontot ér. A beholderes versenyeken az amatõr 

kategória elsõ két helyéért 2 profi pont jár, a 3-4. helyért 1 profi pont. A profiknál az elsõ nyolc
helyezett kap két profi pontot. A Nemzeti Bajnokságon az elsõ 8 játékos két profi pontot, a 9-16. 
helyezett 1 profi pontot kap, míg a bemutató versenyeken az elsõ négynek 2 pont, az 5-8. 

helyezetteknek a 1 pont jár. A profi összpontszám 2002. július 1-tõl szerzett profi pontok összege.

42000 Ft pénzdíj a profiknál!
3 gyûjtõdoboz Legendák Völgye az amatõr kategóriában!

Az 5. helyezettet is kap pénzdíjat!





DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2006. július 16.

Áprilisi feladványunk nem sikerült
tökéletesre, talán ennek is kö-
szönhetõ, hogy kevesen küldték
be, azok közül is csak egyet tud-
tunk elfogadni. Nézzük mi is lett
volna a megoldás:

1. Elsõ lépésként Urgod csapá-
sával (új) lelövöm az ellenfél
Visszafejlõdését (új), hogy za-
vartalanul tudjak kihozni lénye-
ket. Erre nem használhatja az
ellenfél a Tükörpajzsot (új), hi-
szen ez nem egy célpontra ki-
játszott sebzõ varázslat, ha-
nem egy célpontra kijátszott
lapleszedés, melynek mellék-
terméke a sebzés, valamint a
Jádesárkány (új) õrzõ képes-
sége alól is mentesül. Az ellen-
fél sebzõdik 2 ÉP-t, amiért én a
szabálylap miatt kapok 1 VP-t.
(-3 +1 = 14 VP, ellenfél: -2 =
10 ÉP)

2. Ezután leszedem az Õsi ellen-
téttel (új) az ellenfél Jádesárká-
nyát (új) úgy, hogy semmizem
neki a gyûjtõmbõl az elõzõleg
kijátszott saját Urgod csapáso-
mat (új). (-2 = 12 VP)

3. Lehozom a Jádesárkányt (új)
élet nélkül, és a Kvazársárkányt
(új). (-3 -4 = 5 VP)

4. Lejön a Trükkmester (új), aktivi-
zálom 3 ÉP áldozásával, az el-
lenfél kap egy varázspontot a
szabálylapom miatt. (-2 = 3
VP)

5. A Trükkmesterrel (új) elveszem
az ellenfél öt varázspontját. (-3
= 0 VP)

6. A Kvazársárkánnyal (új) lövök
az ellenfélbe, a sárkány nem
sebzõdik a Jádesárkány (új)
képessége miatt, én viszont
kapok 1 VP-t a szabálylap mi-
att. Így végtelent tudok sebez-
ni. Ehhez azonban kellene

még egy varázspont, hogy a
kombó beinduljon.

A rendelkezésre álló 16 varázs-
pontból az egyetlen lehetséges
megoldás, ha az ötödik lépésben
nem varázspontot veszek el, ha-
nem lapot dobatok. Ha szeren-
csém van, az ellenfél eldobja A
sors fintorát (új), vagy megakadá-
lyozza vele a dobatást. Ekkor,
még ha a Kvazársárkány (új) elsõ
lövését Tükörpajzsozza (új) is az
ellenfél, marad még egy varázs-
pontom az újabb lövésre, és mi-
vel az én Jádesárkányom (új) mi-
att a Tükörpajzs (új) nem sebez
rajtam, 1 ÉP-vel túlélem a csatát.
Ha nem dobja el A sors fintorát
(új), és nem is lövi el a Trükkmes-
terre (új), akkor a feladvány meg-
oldhatatlan.

Szerencsés nyertesünk: Schne-
ider Gergely Tiszalúcról, aki rész-
letesen elemezte a megoldásá-
ban a helyzet. Nyereménye
három csomag Régmúlt. Gratulá-
lunk!

Új feladványunk: Neked 20 élet-
pontod és 13 varázspontod, az
ellenfelednek 20 életpontja és 20
varázspontja van, egyikõtöknek
sincs szörnykomponense. A te
körödben jártok, most kezdõdik
a fõ fázisod. Nyerd meg a játékot
a kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2006. július 16.

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.

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Nerub király (S)
• Illúzióharcosok (E)
• Robbanó birkák (L)
• Nerub csendvarázs (S)
• Nerub méregsámán (S)
• A lélek súlya (Rh)
• Metamorfózis (C)

A GYÛJTÕDBEN LEVÕ LAPOK:
• Nerub kórokozó (S)
• Nerub behemót (S)
• Nerub féregember (S)
• Nerub sziklaharcos (S)

A PAKLID:
• 20 db Chara-din fattya (új) (C)

ELLENFELED KÖVETÕJE ÉS
SZABÁLYLAPJA:

• Bûvös erdõ (-)
• A mindentudó (-)

ELLENFELED ASZTALON LEVÕ LAPJAI:
• Bodom fiai (C)
• Szõke Martin (T)
• Vermiteus (D)

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJAI:
• A sárkány születése (L)

Bodom fiai és Szõke Martin az
õrposztban van. Vermiteus
passzívan a tartalékban.



EEll
llee

nnff
eell

eedd
kkéé

zzbb
eenn

  llee
vvõõ

llaa
ppjj

aa

EEll
llee

nnff
eell

eedd
sszz

aabb
ááll

yyll
aapp

jjaa
EEll

llee
nnff

eell
eedd

kköö
vvee

ttõõ
jjee

EEll
llee

nnff
eell

eedd
ttaa

rrtt
aall

éékk
jjaa

AA  
ppaa

kkll
iidd

20
05

 ©
 B

eh
ol

de
r 

K
ft

.
20

05
 ©

 B
eh

ol
de

r 
K

ft
.

1 2
1

C
h

a
ra

-d
in

 f
a
tt

y
a

sz
ö

rn
y

Illusztráció: Gôgös Károly
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BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2006. JÚLIUS 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 
FIZETNI.

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
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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!

5
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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. 15 150 1450
Káoszkatlan 10 100 990
Rhatt Fénykora 10 100 990
Régmúlt 10 100 990
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: 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
Zén 2. expedíciója: Jubileum 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Mérgezett vadon 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Elfeledett barlangok 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Végzetes utazás 3 29 290
Zén 2. expedíciója: Szörnyverem 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
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
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
William H. Keith JR.: A dicsõség ára 22 220 2090 1870
Loren L. Coleman: A becsvágy hálójában 23 230 2180 1950

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 tûz I. 23 230 2180 1950
Déli tûz 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
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 – 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 – SZEREPJÁTÉK SZABÁLYKÖNYV
Középfölde kincsei 50 990 800

BEHOLDER KIADÓ – SHADOWRUN REGÉNYEK
Mel Odom: A múlt csapdájában 12 90 1140 900
Mel Odom: Hajtóvadászat 16 100 1520 1360
Caroline Spector: Végtelen világok 10 75 990 750
Nigel D. Findley: A nap háza 10 75 990 750
Nigel D. Findley: LX-IR 20 200 1900 1700
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
Stephen Kenson: Lángoló idõ 23 230 2180 1950
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
Árnyvadász kézikönyv 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
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 Kalmárfejedelem titka (2. kiadás). 23 230 2180 1950
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
A számûzött visszatér 22 220 2090 1870

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 – G. G. ASYRON KÖNYVE
Gyémántkönny 23 230 2180 1950

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

(Ft) (Ft)

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

(Ft) (Ft)



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

(Ft) (Ft)

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

(Ft) (Ft)

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

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 – 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 neuralgikus ponty 18 180 1710 1530

BEHOLDER KIADÓ – BÖSZÖRMÉNYI GYULA KÖNYVE
A Rúvel hegyi legenda (Álomfogó sorozat) 25 250 2380 2130

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
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

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
Anne Rice: Memnoch a sátán 8 2840 2550
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

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
A fekete egy 2 690 690

CYBERTECH DESIGN KIADÓ KÖNYVEI
Roland Morgan: Mestervizsga 4 1130 1010

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

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

DELTA VISION KIADÓ KÖNYVEI
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
Tim Waggoner: 
Középkor: Gangrel (Vampire) 6 1890 1690
Philippe Boulle: Különös beavatás (Vampire) 6 1800 1610
Philippe Boulle: Papok tébolya (Vampire) 6 1800 1610
Greg Stolze: Ha mardos az éhség (Vampire) 6 1900 1700
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
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



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

(Ft) (Ft)

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

(Ft) (Ft)

Roland Green: A Rózsa lovagja
(Dragonlance) 6 1600 1440
Roland Green: Önfejû lovagok
(Dragonlance) 6 1700 1520
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
Margaret Weis és Tracy Hickman: 
A tavaszi hajnal sárkányai (Dragonlance) 8 1990 1780
Margaret Weis és Tracy Hickman: 
A téli éj sárkányai (Dragonlance) 8 1990 1780
Margaret Weis és Tracy Hickman: 
Az õszi alkony sárkányai (Dragonlance) 8 1990 1780
Nancy Varian Berberick: 
Viharpenge (Dragonlance) 6 1890 1690
Michael Williams: 
Menyét szerencséje (Dragonlance) 6 1900 1700
Richard A. Knaak: 
Kaz, a minotaurusz (Dragonlance) 8 1890 1690
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
Elanie Cunningham: Varázslóháború 6 1800 1600
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
R. A. Salvatore: Ezüst erek 6 1800 1610
R. A. Salvatore: A félszerzet ékköve 6 1800 1610
R. A. Salvatore: A boszorkánykirály igérete 6 1700 1890
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
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
David Gemmel: Legendás Druss elsõ krónikája 6 1800 1600
David Gemmel: A tél harcosai 6 1900 1700
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
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
Paul S. Kemp: Feltámadás 8 1900 1700
Peter S. Beagle: A fogadós éneke 8 2230 2000
Anne Mc Caffrey: Sárkányröpte 6 1890 1690
László Zoltán: Nagate 6 1900 1700
Fritz Leiber: Éjasszonyok 8 2230 2000
Gene Wolfe: A kínvallató árnya 8 2230 2000
George R. R. Martin: Kóbor Lovag képregény 8 2800 2510
Michael Moorcock: Az örökkévaló bajnok 8 1890 1690
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

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



AZ ÕSÖK CSARNOKA

Az õsök csarnoka a játéknak azon kevés
részei közé tartozik, amelyet mindenki is-
mer, hiszen már az elsõ szintrõl is csak ak-
kor lehet feljebb költözni, ha sikerült átvere-
kedni magunkat az elsõ szentélyig. Habár
nagy változáson nem ment át, mégis érde-
mes néhány dolgot megemlíteni.

A csarnok mérete az elsõ szinten még
csak 9x9-es, ha valaki egy kicsit is ügyes,
és nem foglalkozik a küldetésekkel, akkor a
második fordulóban fel tud költözni. Erre
volt is példa, mivel azonban még nincs kon-
taktus az õsökkel varázslatunk, és vakon
keringhetünk csupán az ismeretlen mezõ-
kön eléggé szerencsefüggõ, de van ennél
fontosabb ellenérv is a rohanásra: nem éri
meg a szinten lenn hagyni a küldetéseket.
Ha valaki nem a legfelsõ szinten éldegél, és
vannak információi a következõ szintrõl, ak-
kor érdemes legalább annyit megtervezni,
hogy megnézzük, kb. mennyi idõ alatt tud-
ja teljesíteni a szint küldetéseit, a TK-kal
együtt. Ebbe bele kell ugye kalkulálni a TVP
költségeket, illetve azokat a küldetéseket is
amelyeket többször kell megoldani, hogy
elfogadják, illetve azokat, melyekhez vala-
mit össze kell vadászni. Ha így megkapunk
egy tervezett fordulószámot, nyugodtan ad-
junk hozzá hármat, ezeket az esetleges
pechek, elnézések és hátráltató tényezõk
miatt nem árt, ha rászámoljuk. Ez miért érin-
ti a csarnokozásunkat? Mert bõven elég
ennyi idõ alatt teljesíteni! Hamarabb felesle-
ges, viszont az sem tesz túl jót egy forduló-

nak, ha már nincs semmi küldetés a szin-
ten, és csak a csarnok miatt kell lenn ma-
radnunk.

A csarnok mérete kezdetben elég szépen
növöget, míg el nem éri 13. emeleten a
33x20-as méretet. Ezután már hiába költö-
zünk feljebb, nem lesz nagyobb a csarnok.
Ez is már bõséges tápolási lehetõséget
nyújt számunkra. Ha ez nem lenne nekünk
elég, akkor magasabb szinten bejön az
UCS parancs, mely segítségével ha végig
sikerült érni a csarnokon, és megérintettük
a szentélyt, kikérhetünk egy teljesen új
csarnokot. Ezt szintenként két alkalommal
tehetjük meg. A vélemények még szinten-
ként is megoszlanak arról, mennyi csarno-
kot lehet/érdemes/kell megcsinálni. Én
azon a véleményen vagyok, hogy a legele-
jén említett módszer segítségével elõször
számoljuk ki mennyi idõt szeretnénk a szin-
ten tölteni. A felderítõ karakterek fél évente
szeretnek egy szinttel feljebb költözni, így
mi 30 fordulóval számolunk. A következõ
körben érdemes megnézni, hogy a szinten
élõ torzak közül mennyi mumusunk is van,
amit semmi esélyünk sincs leölni. Ha
ugyanis már két-három akad, akkor elég
nehezen lehet megoldani még dimenzióka-
puval is a második csarnok teljes bejárását
is, ugyanis ekkora csarnok esetén egy csar-
nokban minden féle torzszülöttel elvileg
nyolc-tíz alkalommal fogunk találkozni! Ez
egy mumus esetén 20 körüli dimenziókapu
szintet jelent, és még csak az elsõ csarno-
kon értünk át! A második végén már 30,
míg végül egy 40-es dimenziókapu szint az,
amivel végig tudunk érni. Ez már akkora pa-
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zarlás, hogy amit nyerünk a csarnokból ki-
szedhetõ tápokon, azt elveszítjük a hatal-
mas dimenziókapun.

Persze az UCS parancsnak van ám né-
hány kellemes mellékhatása is, hiszen a
második szentély megérintése már 15, míg
a harmadiké 30 KNO-t ér, illetve az UCS pa-
rancs paramétereként megadhatjuk, milyen
jutalmat is várunk a nagyszerû teljesítmé-
nyünkért cserébe:

kérhetünk biztosabb varázslást 
(+1 áttörés)

pontosabb találatot (+5% támadás)
biztosabb védekezést (+5% védekezés)
elsöprõ leheletet 

(+2 lehelet a legmagasabbra)
orrfacsaró bûzt illetve illatot (+2 bûz)
sólyomszemet (+1 lõfegyver)

Nem érdemes taglalni, hogy melyiket ér-
demes választani, illetve kinek melyiket ja-
vaslom, mert ilyen esetekben a többség
úgyis ideológiai alapokon dönt, nem pedig
az a döntõ, hogy melyik mennyi KNO-t is je-
lent a karakter számára. Annyi bizonyos,
hogy amióta az új támadás-védekezés kép-
let van, eme kettõre adó tápot teljesen értel-
metlen kikérni. Az áttörésrõl az elhivatott
mágusokat teljesen reménytelen lebeszél-
ni, pedig a szörnyeket ha megnézzük a 10.
szint felett, már vagy egyáltalán nem lehet
levarázsolni (200 körüli reziszt, vagy egy-
szerûen immúnis), vagy simán lehet rájuk
varázsolni, így a szememben +1, vagy akár
+6 áttörés sem ér sokat, mondom ezt úgy,
hogy a szörnyek 70%-a ellen én is varázso-
lok! A +2 lehelet abszolút spoiler választás,
az erõsebb karaktereknek 150 KNO-t is je-
lenthet, de fent egyre többen, még a mágus
és ütõs karakterek is inkább ezt kérik ki,
mert ennek látják legtöbb értelmét (nem tu-
dom megfejteni miért). A bûz kikérése érde-
kes döntés, hisz mindenki valami után
(többnyire lehelet) õskövezi a bûzt, így nem
túl effektív ezt kikérni. A sólyomszem szin-
tén egy olyan lehetõség, aminél lehet job-
bat kapni, de egy lõfegyverest lebeszélni er-

rõl gyakorlatilag lehetetlen feladat (mai na-
pig nem értem miért nem +2 itt is a bó-
nusz).

Ha valaki csak az UCS adta tápok miatt
akar új csarnokot kikérni, akkor NE TEGYE!
Nem ér annyit az egész, hogy ezzel ennyi
idõt foglalkozzon az ember! Több csarno-
kot teljesen más okból, illetve okokból érde-
mes, illetve egy idõ után kell is csinálni. Az
egyiket a tudósok, illetve a mutánsok egy-
behangzóan üvöltik: a ?-ekért járó léleke-
nergia (majdnem) mindenért kárpótolhat.
Ha valakinek van türelme és lelkiereje az
utolsó csarnokban minden ?-et mutánsként
végig megoldani, akkor zsíros, akár 13
KNO feletti jutalmakkal kell szembesülnie.

De nézzük sorban mi marad változatlan,
illetve változik a szentély jutalmán kívül:

Ami marad a régi:
marad a +20% jóllakottság
lélekenergiát nem veszítünk többet a to-
vábbi csarnokokban
nem kapunk hosszabb szövegeket sem,
azok maradnak a régiek
füvekbõl sem jön több
ládákban sincs több kincs
ugyanazokkal a szörnyekkel kell meg-

küzdenünk
maximum életpontra kerülés megmarad
maximum varázspontra kerülés megma-
rad
tulajdonságpróbák mennyisége és kü-

szöbe sem változik

Ami változik:
+1 helyett +2 illetve +3 méret a jutal-
munk
+1 helyett +2 illetve +3 KNO a jussunk
attól függõen melyik csarnokban járunk
?-es rejtvényekért dupla, illetve négysze-
res lélekenergia a jutalmunk
+20, +30 illetve +40 TVP-t kapunk

Miért, illetve mikor érdemes igazán több
csarnokot bevállalni?
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Én személy szerint a legkézenfekvõbb (na
jó, a második legkézenfekvõbb) ok miatt to-
lok mindig három csarnokot: a komponen-
sek. A maximális méretû csarnokot bejárni a
beugrókkal együtt 1200 TVP. Ez, ha van egy
kis spórolt TVP-nk, esetleg idõkapszu-
lánk/transzformátorunk, akkor két forduló
alatt megvan, és lássuk be, lesz több mint
70 csatánk, mindenféle torzszülöttbõl jön
minimum hat. Ez jó eséllyel már elég egy-
két komponenses küldetés leadásához.

Van a csarnokban még legalább 20 láda,
füvek, kellemes és kellemetlen események,
melyekkel ügyesen taktikázva elég pozitív
mérleg érhetõ el. Ez így persze túl jól hang-
zik, de van itt egy „kis” árnyék is a napfé-
nyes oldalon, amirõl hajlamosak sokan elfe-
ledkezni. Ez pedig a ?-ek sokasága. A
starthelytõl a szentélyig vezetõ úton jó eset-
ben csak 15 ?-ünk lesz, ami, ha nem vesz-
tegetünk meg három szentély alatt biztosít-
ja, hogy 45 fordulónál hamarabb ne
költözhessünk. Ha pedig megvesztege-
tünk, akkor meg könnyen lehet, hogy amit
nyerünk el is úszik a sok megvesztegetés-
ben! Ráadásul a megvesztegetés költsége,
miután a játékvezetés is rájött arra, hogy a
játék legtáposabb része a csarnok, szépen
elkezdett növekedni. Az ugye már elgondol-
kodtató, hogy egy csarnokban 10 ?-et meg-
vesztegessen valaki 5 KNO-ért darabját!
Könnyen lehet, hogy ennyit a leölt ször-
nyekbõl nem is szedünk össze!

Így aztán el is jutottunk ahhoz a kérdés-
hez, hogy ha mégis sikerül magunkat rábe-
szélni a több csarnokra, akkor azt hogyan is
tegyük. Alacsony szinten kis hatalom italos
rásegítéssel garling kristály benyelése után
mindenképp megérheti egyetlen forduló
alatt átszaladni a csarnokon. De minél fel-
jebb haladunk, annál elgondolkodtatóbb,
hogy mi a helyes módszer. Itt nem igazán
lehet okos tanácsot adni, így inkább leírom
én hogyan és miért haladok úgy, ahogy:

Én mindenképp maximális számú, három
csarnokot tervezek be minden szinten, ami-
nek a legfõbb oka a komponensek, illetve

nem mellesleg a plusz táp. Személy szerint
30 fordulóval kalkulálok egy szintet, érte-
lemszerûen a három csarnokot NEM 10-10-
10 forduló alatt beosztva, hanem az elsõ
csarnokra 4, a másodikra 10, a harmadikra
16 fordulót szánok. Az ok egyszerû: az elsõ
csarnokban még olyan kicsik a jutalmak a
másik kettõhõz képest, hogy azon az
iszonytató mennyiségû elvesztett KNO elle-
nére is át KELL szaladni, természetesen a
beugrókban nem vesztegetve meg, de azo-
kat is kipucolva! A második csarnokban
már alig kell megvesztegetni, célszerûen
azokat a ?-eket kell átugrani, ahol alig tud-
nánk egy fordulóban haladni, a legutolsó-
ban pedig bûn megvesztegetni, azt végig
kell csinálni. Persze lehet mind a második-
ból, mind a harmadikból lecsippenteni pár
fordulót, de ez tûnik ideálisnak. Eddigre a
szint minden küldetését is kivégeztük, és
van TVP a kalandor rang szinten tartására
is, illetve a vége felé kis mértékben igaz, de
a növelésére is.

Egy kis számtan: 1200 TVP alatt teljesen
végig tudjuk szántani a csarnokot kb. 80
torzszülöttet végzünk ki, 35-40 tulajdon-
ságpróbát kell sikerrel átvinnünk (ez egyre
lehetetlenebbnek tûnik számomra, így fix
megvesztegetéssel viszek mindent, ami sok
pénz, de nincs más), olyan 20-25 ?-et talál-
hatunk, 35-40 „kincs”, és kb. 50 „esemény”
állja utunkat. Ha valakinek kisebb csarnoka
van, az arányosan vissza tudja osztani a
számokat, mert ezek az arányok az érvé-
nyesek ÁLTALÁBAN, természetesen kisebb
kilengések elõfordulhatnak, sõt néha igen
irreális csarnokkal is meg tudja áldani az
embert a sors. A szörnyeket, ha leöljük min-
det (miért ne tennénk?), akkor a megvesz-
tegetések után is elég szép pluszban jö-
vünk ki, ha sok kincs mezõre lépünk,
érdemes lehet kincskeresés italt meginni
kör elején, mert a csarnok ládáira elég ext-
rém módon hat eme ital! Amikrõl eddig nem
volt szó, azok az események, melyekre
mindenképpen ki kell térni: ki szeretne
ugyanis +20% jóllakottságot kapni amikor
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kaphat +3 méretet is? Amikor a csarnokban
„esemény” mezõre lépünk, a program le-
vizsgálja a karakterünket hogyan is áll, és
amire „nem alkalmas”, azt egész egyszerû-
en nem választja ki! Alap esetbõl 8 féle le-
hetõségbõl választhat nekünk, ilyenkor dob
1-8-ig a gép, és amit dobott, annak megfe-
lelõ jutalomban részesülünk. Ugyanakkora
eséllyel kapunk szöveget, mint méretet. De
kicsit csalhatunk: ha maximális jóllakottság-
gal megyünk be a csarnokba, akkor jólla-
kottságot nem kaphatunk. Ha a méretünk
ugyanakkora mint a barlangméretünk, ak-
kor nem kaphatunk méretet sem, ami vala-
kinek megéri, valakinek nem, mert ugye ez
ér a legtöbb KNO-t, de a magas méret egy
olyan dolog, amit van aki jó dolognak tart,
van aki meg feleslegesnek (én is az utóbbi
táborba tartozok). Ha valaki meg tudja azt
csinálni, hogy maximum varázsponton,
vagy felette van, akkor a varázsponttöltést is
kihúzhatjuk a listából. Ezt nem csak direkt
kontaktussal tudjuk elérni, manaszívó vég-
tagképesség is segíthet, illetve mágiára öl-
tözködéssel is megoldható. Ha maximum
életponton vagyunk nem kaphatunk gyó-
gyulást sem. Természetesen nem tudjuk se
a szövegeket, se a KNO kapást, se a LE
vesztést megúszni, de máris jobb a leányzó
fekvése, ha nem 1:8 hanem 1:4 eséllyel ka-
punk +40 TVP-t! Ez egy kis finom húzás,
sokat segít, ha az ember egy fordulóban -80
TVP-ért csarnokozott. 

Legvégül pedig a mozgás parancsokról.
Ha lehet ne nézzük el, hogy olyan mezõre
akarunk belépni ahol még nem jártunk. Ezt
akkor könnyû benézni, ha kontakt õsökkel
varázslattal felderítettük a csarnokot: az
üres mezõt amin jártunk, illetve nem jártunk,
nagyon könnyû összetéveszteni! A belépés
után nyugodtan írjunk be egy 7777-et, ezzel
négy megvesztegetést be is írtunk, utána
meg ahova befér írjuk be, nem történik
semmi, ha többet írtunk be! A következõ a
dimenziókapu használata. Ha biztosra aka-
runk menni, akkor belépés után a hetesek
mögé beírjuk a 800-ast, és utána minden

torzszülöttes csata után beírjuk azonnal a
800-at. Hiába nincs mumusunk, sikerült már
érdekeseket alkotnia a szörnygenerátornak,
egymás melletti két mezõre betenni két
õraltató manókirályt, és mindkét alkalom-
mal alukálás lett a vége, és a dimenziókapu
nem lett megújítva, borult a csarnokozó for-
duló! Sok helyet meg lehet még azzal a
trükkel is spórolni, hogy ellentétben a sza-
bálykönyvvel, nem csak négy számjegyes
mozgásokat adunk ki, hanem kihasználjuk,
hogy elfogadja a program azt a lehetõséget
is, ha öt számjegyet írunk, de a szám kisebb
mint 32000! Ha viszont sikerül mégis elron-
tani és többet írunk, akkor csúnya dolgok
sülhetnek ki, mert a beírt számot is megpró-
bálja lekezelni a program, csak egy elég sa-
játos módszer alapján, és elárulom, a beírt
33333 mozgás még csak véletlenül sem
úgy hajtódik majd végre, hogy 4 db lefelé
mozgás és utána hibaüzenet… A csarnok-
ból akár egy parancson belül is lehet ki-be
ugrálni, csak arra ügyeljünk, hogy amint ki-
mentünk, a korábban kiadott megvesztege-
téseink, dimenziókapuink törlõdnek, vissza-
lépés után újra kezdhetünk 7-esekkel és
800-zal, ha nem akarunk pórul járni.

Gyógyítani ne akarjunk, de ha mégis, saj-
nos nem nagyon van idõ csarnokból elro-
hanni a papokig majd vissza, így a templo-
mi gyógyítást csarnokozás közben nem
használhatjuk, érdekes paradoxon, hogy a
szolgákat gyógyíttatni viszont van idõ elvin-
ni. De azt azért ne felejtsük el, hogy õket is
csak mindig M parancs után vihetjük, moz-
gás parancs közben nem gyógyítunk szol-
gát! Korábban volt két szint is, amit én is
úgy vittem végig, hogy szolga bekapcsol,
és a csarnokban szörnyenként egy pa-
rancssor volt a mozgás. Nem olyan sok ez
mint amennyinek hangzik, nem kell megré-
mülni! Ha megnézzük, hogy 70 torzszülött
van a csarnokban, és 20 forduló múlva aka-
rok költözni, az körönként csak 3,5 parancs,
ami nem sok!

Rostás Zoltán
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Nos, meg kell mondanom, hogy a tudattágítás varázslat egy rakás haszontalanság. A múltkor írtam, hogy ezzel ki
lehet terjeszteni magamra egy mágikus tárgy varázserejét, ha megfelelõen alaposan ismerem a varázslatot. Elmondha-
tom, hogy mostanra igazán mestere lettem ennek az igének, sõt, ennél jobban egy varázslatot sem ismerek, de ahhoz,
hogy hasznomra váljék, még ez is kevés. Hiába a két varázskõ, hiába a temérdek lélekenergia, hiába a rengeteg tanu-
lás, és mostanra a gyakorlás is, a kívánt eredményt egyszerûen nem tudom elérni. Van néhány káosztárgyam, amiket
szívesen hordok, mert nagyon erõs mágiát hordoznak, így – gondoltam – ezek közül valamelyik valóban alkalmas len-
ne, hogy tovább erõsítsem vele a szervezetemet. Erre mi történik? Na mi? Hát ez az! Semmi! Egyszerûen képtelen va-
gyok elérni, amit akarok! Így ennyi küszködés után kénytelen vagyok holmi vacak karperecekre meg gyûrûkre pocsékol-
ni ezt a hatalmas tudást. Ez van. Ha lesz kedvem, azért tovább próbálkozom, most viszont nincs se kedvem, se
lelkierõm. Fizikai erõm viszont az utóbbi idõben hatalmasra duzzadt. Eddig is a legerõsebb galetkik között tartottam
magam számon, hiszen elég csak ránézni a többségre: csupa nyiszlett, vékonyka csáp, lelappadt karok, és ha valame-
lyik lakótársam erõsnek is látszik, az olimpia pankráció mûsorszámában (ahol le kell venni minden felszerelésünket)
rögtön kiderül, hogy ereje nagy részét mágiának köszönheti. Az olimpiai küzdelmek kimenetelétõl függetlenül mindig
elégedetten nyugtázom azokat a meglepett tekinteteket, amiket izmos mancsaim (mind a négy) láttán küldenek felém.
Persze a hétköznapok megpróbáltatásai közepette nem mindig jut eszembe, micsoda kigyúrt állat lettem az idõk so-
rán, maximum akkor tûnik fel, amikor egy óvatlan mozdulattal összeroppantom a mancsomban tartott kõpoharat.
Meg akkor, amikor egy kicsit elgondolkodom azon, mit keresek még mindig ezen a szinten. Ezen meg akkor gondolko-
dom el, amikor összeakadok valami olyan ellenféllel, ami hajdanán – amikor ide költöztem – még komoly ellenfél volt,
most meg egy csapással letaglózom. Például ilyenek a szárazföldi cápák. Ha visszalapozol, magad is elolvashatod, ami-
kor a sírástól áztatott pergamenlapokon azon
sopánkodtam, milyen durva ellenfelek ezek.
Most meg? A múltkor úgy megütöttem az
egyiket, hogy a falig csúszott a barlang padló-
ján, a következõ csapásom pedig egyszerûen
belyukasztotta a testét. Mondjuk undorító is
volt az eset kellõképpen… Vagy nézzük a ga-
letkiket. Ha éppen nem beszélgetni megyek
hozzájuk (ami még mindig napi elfoglaltság
nálam), hanem verekedni, egyszerûen nem
tudnak ellenem semmit sem tenni. Van persze
néhány, aki tovább bírja, meg olyan is akad, aki
fölém tud kerekedni a harcban, de a többség
említésre sem méltó. Nem is merek találgatá-
sokba bocsátkozni az olimpiai szereplésemmel
kapcsolatban (bár legutóbb a pszi esetében ez
bejött), de a dobogós hely gondolata mégis bi-
zsergetõ érzéssel tölt el. Ha volna annyi eszem,
hogy még taktikázom is a harc közben, akkor
senki nem állíthatna meg. Aztán azon is el-
gondolkodtam, hogy ezt a galetkifeletti erõt
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vajon nem a varázstárgyaim okozzák-e nálam is,
ahogy másoknál. Levettem magamról mindent,
hogy egy próbát tegyek. Na jó, sokat vesztettem
így az erõmbõl, de egy tükörbe belenézve még
így is brutálisnak tûntem. Igen, mondjuk a ká-
oszgólem csizmája sokat számít. Ilyenem egy-
szer volt már, miután az egyik legendás ellenfe-
let a szövetségi társaimmal legyõztük, és a
sorsolás nekem juttatta ezt az értékes relikviát.
Mivel azonban ez káosztárgy, felköltözéskor
megsemmisült (volna, ha megvárom, de inkább
aranyat csináltam belõle). Most pedig a Legen-
dák Völgyében szereztem egy másikat, az Elsõ
Gólem nevû torzszülöttõl (látszik is rajta, hogy
csak egy gyenge kísérlet eredménye…), és most
nem kis büszkeséggel viselem ezt is. Aztán sokat
számít még a Pusztítás Gyûrûjének ereje is,
amit az öt Tuang-urna darabért kaptam nem-
rég. Tudod, errõl meséltem már legutóbb. Nem
is gondoltam, hogy ez a vacak edény ilyen érté-
kes, de ezért a gyûrûért megérte a fáradság és az
áldozat. Állítólag az aukciós házban becserélik
hasonló erejû relikviára, de nem adom. Nem én!

Szóval a fizikai erõm meglepõen nagy, de ha
jobban belegondolok (bár már megtettem), mindenben egyre tökéletesebb vagyok. A gyorsaságom (a temérdek izom el-
lenére) szintén egyre nagyobb, így lassan követhetetlenül mozgok a csatatéren, és ez az íjászat terén nyújtott teljesít-
ményemen is meglátszik. A legtöbb ellenfél mire megmozdul, már halott is. De a mágikus erõm sem semmi (leszámít-
va a tudattágítás varázslatomat), hiszen a szolgáimat hatalmas, tomboló állattá növeszthetem, ha akarom (magammal
együtt), immúnissá tehetem a testem a mérgekkel szemben, a sziklák erejét vagy akár a szélvihar tombolását idézhetem
magam köré. Ha akarom, egy szóval képes vagyok ölni, egy másikkal a halált idézhetem meg egy pillanatra, de képes va-
gyok akár megtermett, nagy erejû galetkiket visszahozni az életbe. Mi kell még? Jó, persze van még hova fejlõdnöm, és
kortársaim között is rengeteg van, aki erõsebb nálam. A leheleteim például gyengécskék, és az elemi támadásokkal szem-
ben sem vagyok túl ellenálló, de a varázslatok hatástalanul pattannak le rólam, kivéve persze a sajátjaimat. Jó pár nagy
hatalmú torzszülött él a Hegyben, akikkel szemben csak egy kis pondró vagyok, sõt, némelyikkel szemben még annyi
sem, úgyhogy van még hova fejlõdni. De az út és a módszer megvan, kipróbált és mûködõképes. A többség csak egy-egy
támadásformában erõsíti magát, én viszont polihisztor vagyok. Nem vagyok olyan gyors, mint egy igazi íjász, és nincs
akkora mágikus erõm, mint egy igazi mágusnak, de mégis könnyedén legyõzöm az ilyeneket (vagy az utamba akadó torz-
szülöttek többségét). Talán a harmincadik naplóbejegyzésem jubileuma miatt is itt az ideje, hogy ilyenekrõl írjak, hi-
szen mindig csak a környezetem eseményeit jegyzem le, miközben egy naplónak éppen rólam kellene szólnia, de nem
csak ez az oka ennek az öntömjénezésnek. Az is, hogy végre volt idõm elgondolkodni életem célján. Eddig mindig úgy
gondoltam, hogy a népemért kell élnem. Hogy segítõkkel vagy egyedül, de felnyissam végre ennek a vaksi fajtának a sze-
mét. Hogy megmutassam nekik, becsapta õket az uralkodó elit, hogy fönnmaradhasson a hatalmuk. Hogy rávezessem
õket: nincs is Ellenség, azt csak ezek a gazfickók eszelték ki, hogy a föld alatt tarthassanak minket, és ne juthassunk
vissza a teremtõinkhez, az istenekhez, akik rám bízták e szörnyû terhet. E célomat vagy így, vagy úgy, de elérem, efe-
lõl semmi kétség nem lehet. Sõt, ha a népet nem tudom az istenek színe elé vezetni, hát akkor egyedül megyek. És itt
a nagy kérdés! Miért akarnék én az istenek között egy boldog lélekként libegni a nagy semmiben? Miért vágyódnék az
egyik alárendelt létbõl egy másikba, és miért akarnék egyenlõ lenni olyan lelkekkel, akik közel nem tettek ennyit a sor-
sukért, mint én? Õk egy léha élet után is a Mennyek Országába juthattak, csak azért, mert a történelem egy szerencsé-
sebb idõszakában kaptak testet, én meg egy végtelennek tûnõ, szenvedéssel teli lét után kapjam ugyanazt, amit õk? Nem.
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Szolgáljam az isteneket? Nem! Szolgáljanak õk
engem! Azok után, amit eddig is tettem értük
(és hol van még a vége…), ez a minimum. Hi-
szen ha elérem, hogy visszahozom a hitüket,
akkor én adom vissza a hatalmat a kezükbe. Ez
viszont azt jelenti, hogy én hatalmasabb va-
gyok, mint az istenek, nem? Na, mindegy, erre
még talán késõbb visszatérek. Addig pedig tû-
rök, de ez az új cél kell is, hogy elég erõm legyen
elviselni ezt a sok szenvedést.

Az unalmon kívül egyébként még egy érde-
kes találkozás is arra ösztökélt, hogy életem
nagy dolgain és magamon morfondírozzak. A
mágusiskolában sétálgattam, hátha megbíznak
valami jó kis jutalommal járó feladattal, vagy
hátha sikerül elsõként elvállalnom egy frissen
kihirdetett küldetést, amikor összetalálkoztam
egy szemmel láthatóan nagy hatalmú mágussal.
Csupa felbecsülhetetlen értékû és erejû amulett
lógott a nyakában, amikhez képest a mi mági-
kus ékszereink csak holmi lomok. Szürkeszakál-
lú Askírként mutatkozott be, és elmondása sze-

rint a Császár közeli ismerõse, amit nem is nagyon vonok kétségbe. Térdepelt is elõtte a sok fõmágus, akik velünk
szemben bezzeg igencsak fönn hordják az orrukat. Nevetségesek voltak. Én persze csak úgy tettem, mint aki fél tõle,
de magamban legfeljebb csak tiszteltem a nyilvánvalóan nagy tudása miatt. Egy vacak feladatot adott, amit könnye-
dén el is végeztem (állítólag császári különítmények buktak el elõttem – tutira hazudott az öreg), de nem is ez a lé-
nyeg, hanem amit körítésként elõadott. Azt mondta, hogy van egy elmélete, ami szerint nem is biztos, hogy létezünk,
hanem lehet, hogy csak valaki agyában, valaki gondolataiban vagyunk, és minden úgy történik, ahogy ez a valaki gon-
dolja. Ezek szerint kitalációk vagyunk mi is, meg a torzszülöttek is, meg még az Ellenség is. Ez utóbbinál mondjuk
fölcsillant a szemem, hiszen a Császár ismerõsétõl ilyet hallani igencsak meglepõ volt, de aztán eszembe jutott, hogy
esetleg most akarnak tõrbe csalni, és ez a csali, amire rá kéne harapnom. Hamar rájöttem, hogy a tata bolond egy kis-
sé (vagy inkább egy kissé nagyon), de nem tudtam elõle meglépni, hogy megússzam a további fejtegetéseit. Kimondot-
tan rámenõssé vált, így muszáj voltam elvállalni a feladatot, amit adott. A belõle áradó hatalmat azért csak megérez-
tem, így nem nagyon volt kedvem ujjat húzni vele. Ennek a feladatnak az volt a lényege, hogy egy réges-régen eltûnt
relikviát, a Dél tekercsét kellett visszahoznom, mivel nemrég a nyomára bukkantak. De mint fent írtam, még külön-
legesen kiképzett császári csapatok sem voltak képesek elérni, amit aztán késõbb nekem sikerült megtennem. Amikor
rájöttem, mennyire reménytelen a helyzetem (ti. miért pont nekem sikerülne?), nyeltem egy nagyot, és arra gondol-
tam, hogy most megkapom a büntetésemet lázadó gondolataimért. Elért a Császár keze ennek az öreg mágusnak a sze-
mélyében. Választásom nem volt: vagy a lehetetlen feladat vagy a halál az öreg varázslatai által. Elõbbi volt a szim-
patikusabb, hiszen lehetetlen feladatokat már eddig is teljesítettem, és bejött a számításom. Igazából az ég világon
semmi nehézség nem volt benne, amit meg is mondtam a tatának. Erre õ felvilágosított, hogy valójában csak azért
nem történt bajom, mert elhittem, hogy élve megúszom a dolgot. Ekkor egy illúzió varázslattal megmutatta, mi min-
dent úsztam meg e kis kiruccanással. Nem sorolom, de valóban csoda, hogy élek. Lehet, hogy mégsem annyira bolond
az illetõ, hanem éppen ellenkezõleg? Szóval, érted már, miért jár mostanában ilyen dolgokon az agyam? Remélem igen.
Már csak abban bízom, hogy valami úton-módom összeakadunk még (esetleg egy újabb küldetés okán), és feltehetem
neki azt a rengeteg kérdést, ami az eset nyomán felmerült bennem. Ha így lesz, azért arról biztosan beszámolok majd.
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A mágustorony bejárata elõtt egy nagy
kõtáblát látsz, amelyre cirkalmas fekete
betûkkel egy hirdetményt írtak ki.

„Küldetés! 10 mágustóken a jutalma
annak, aki mintákat szerez be mindhá-
rom mytokronit alfajból!”

Nocsak? Mi a fene az a mytokronit? De
igazán nem érdekel, bármi is legyen az,
ha képes vagy megtalálni, akkor képes
leszel mintát is venni belõle. A mágusto-
ronyban örömmel fogadnak, amikor elõ-
adod, hogy szívesen részt vennél a gyûj-
tögetésben.

- A mytokronit egy szabad szemmel
nem látható életforma, amely a nekrofu-
non élõsködik. Az utóbbi idõben a nekro-
funok manatermelése jelentõsen vissza-
esett, és ezt véleményünk szerint a
mytokronitok egyfajta betegsége vagy
mutációja okozza. Ahhoz, hogy a problé-
mát meg tudjuk vizsgálni, szükség lenne
mind a három mytokronit alfajtól mintára,
méghozzá 3-3 darabra legalább minde-
gyik egyedbõl. A lények apró volta miatt
egyetlen lehetõség van erre. Lekicsinyí-
tünk egy varázslat segítségével a myto-
kronitokhoz hasonló méretûre, és így a
mintavétel nem fog nehézséget okozni. A
varázslat hatása egy idõ után egyszerûen

elmúlik, ekkor a minták veled
együtt megnõnek.

- Miért nem lehet egyszerûen egy
mytokronitot felnagyítani akkorára, hogy
mintát vegyenek belõle?

- Fiam, ez nem ilyen egyszerû. Egy-
részt, konkrét nagyító varázslat nincsen.
Másrészt, ha lenne is, nem tudnánk ren-
desen becélozni, felnagyítaná vele együtt
a már amúgy is hatalmas nekrofunt és
környezetét, kiszorítva minden teret és
nagy valószínûséggel megölve a má-
gust... Hidd el, ez az egyetlen járható út!

- Rendben, rendben, csak kérdeztem!
Van valami kockázata a varázslat haszná-
latának?

- Dehogy, szinte semmi! Az alanyok az
eseteknek több, mint 87 százalékában
visszaalakulnak további komplikáció nél-
kül! A kockázat maximum annyi lehet,
hogy amikor lekicsinyítünk, akkor ezek a
szemmel nem is látható élõlények is ve-
szélyt jelenthetnek rád.

- Hmmm, hát nem túl megnyugtató, vi-
szont érdekesen hangzik!

(66. kaland, bármely lakószinten tartóz-
kodó galetki megkaphatja, a kaland bár-
mikor végrehajtható és felköltözéskor
nem tûnik el.)

A kuponokat postán küldheted be a Beholder Kft., 1680 Budapest, Pf. 134 címre, 
illetve leadhatod személyesen a TF-találkozókon.

A kuponok beküldésének részletes feltételeit megtalálod az Alanori Krónika elõzõ számaiban.



Wargpini tudósítónk jelenti:

Hqoi-Ti rendfõnök tájékoztatása
szerint, a napokban tragikus sorsra ju-

tott egy zöldfülû harcmûvészekbõl álló
csapat, nem messze a kolostoruktól. Meste-

reik elképzelése szerint egy évente esedékes,
és évtizedes hagyománynak számító „bátorság-

próbán” kellett részt venniük. A próba során egy éj-
szakát kellett eltölteniük egy réges-régen üresen ásítozó
barlang mélyén. Sajnos senki nem tudta, hogy a bar-

langnak új lakója akadt! A felkészületlen fiatalok mind
egy szálig odavesztek! Hqoi-Ti rendfõnök attól tart, az is-
meretlen veszedelem elhárítására saját tudása nem ele-
gendõ, ezért ez úton kéri a kalandozók segítségét. 
Rossz nyelvek szerint máris szerencsevadászok tucat-
jai indultak a barlang megtisztítására, de eddig még
egyetlen kalandor sem tért vissza élve, hogy tapaszta-
latairól beszámolhasson. 
Ez a 175. labirintus. A bejárat a (119,74)-es abszolút
koordinátán található.



ÚJ FEJLESZTÉS: SPECIALIZÁCIÓ

Az Õsök Városát a mai napig mestermûvemnek, a
tökéletes játéknak tartom. Egy dolgot írnék talán csak
a rovására (ld. játékelméleti cikkemet az AK elõzõ
számában): a játék néha egy kicsit nehéz, nem min-
dig lehet mindent elsõre megcsinálni benne, kihívást
jelent. Az alábbi fejlesztés ötlete azon egyedüli szán-
dékból jön, hogy a játékot megint egy kicsit könnyeb-
bé, vonzóbbá tegyem.

Minden játékosnak megvan a maga mumusa, amit
a legjobban utál. Van, aki a tárgytörõ szörnyeket gyû-
löli, van, akit a bukott próbák zavarnak, van, aki a tel-
jesíthetetlen klánküldetésre fúj, van, aki a szolgáit ért
szerencsétlenségeken bosszankodik.

Egy nyílt internetes fórum keretében (ez most is
megtalálható a  Õsök Városa rész fórumjainál) meg-
vitattam a játékosokkal, hogy mik azok a dolgok,
amik frusztrálják õket. Elkészítettem az ún. speciali-
zációt, amely során a játékos a tudását specializál-
hatja egy bizonyos témakörre, amihez sokkal jobban
fog érteni, így elkerülheti az ezzel kapcsolatos
bosszankodást. Az alábbiakban következik egy felso-
rolás, hogy mi mindenre lehet specializálódni.

1. A klán kedvence: bizonyos idõszakonként egy
nagyon lehetetlennek tûnõ klánfeladatot letudhatsz
(mint császári dekrétum). Kiadod a parancsot egy
klánküldetésre, és 12 forduló múlva, amikor átspeci-
alizálsz, csak akkor lesz a küldetés teljesített. A klán
kedvencét mindenki csak 60 fordulónként egyszer
veheti igénybe.

2. Áldott lélek. Nem talál szörnyeknél átkozott tár-
gyat, kineporttal nem lehet neki átkozott tárgyat adni
(ha egy küldetésben fix átkozott tárgy jár, azt meg-
kapja). Ha beportyázik hozzád valaki, nem felejti ott
átkozott tárgyát.

3. Gyógyító: a TVP-s gyógyítás dupla ÉP-t gyógyít,
ezenkívül a szolgák feltámasztása fele TVP-be kerül.

4. Koplaló: neked és szolgáidnak a jóllakottsága
jóval lassabban csökken. Kb. fele annyi lesz a csök-
kenés mértéke.

5. Kuporgató. Drágakövek és õsi relikviák eladása-
kor 33%-kal több pénzt kap, ezenkívül nagyobb
eséllyel talál gyógyfüvet, és ha talál, van rá esély
hogy +D3 darabot talál. Tud aranyat és elrohadó tár-
gyat rakni a feneketlen zsákba.

6. Próbamester: minden, kaland során kapott pró-
bánál a küszöb 10%-kal kisebb lesz, mint egyébként
(a csökkentést felfelé kerekítjük, tehát 11-es próbára
-2 lesz.). A kudarcpróbákat értelemszerûen növeli.

7. Tárgyféltõ: felére csökken az esélye, hogy egy
szörny egy támadásával elpusztítsa egy tárgyadat.

8. Torzszülöttek ismerõje. Immúnis a végtag cson-
kolásra, a rothasztástól kisebb eséllyel veszít mére-
tet, a kronoérintés ellene 50% eséllyel kudarcot vall.

9. Túlélõ: a torzszülöttekkel vívott csatákban min-
den forrás 15%-kal kevesebb sebzést okoz neked.

10. Vezéregyéniség. Szolgáid morálja a kör végén
fele mértékben csökken csak, és az új szolga felfo-
gadásához feleakkora vezetõkészség kell. Valamivel
nagyobb eséllyel találhatsz kalandban szolgát. A
szolgák harcban kapott lélekenergiája megnõ.

Néhány fontos megjegyzés a specializációval kap-
csolatban.

Legkorábban a 3. lakószinten lehet használni. 
A parancs használata nincs teljesen ingyen! Költ-
sége (szint-2) x 8 TVP. (de max. 80 TVP), tehát pl.
az 5. szinten 24 TVP. Ezenkívül elsõ alkalommal 1
KNO, utána 2 KNO, 4 KNO, 8 KNO egészen a ma-
ximális 16 KNO-ig.
Leggyakrabban 6 fordulónként változtathatod meg
a specializációdat.
Alapban nincs semmilyen specializációd. Elsõ al-
kalommal, majd minden további esetben, amikor
meg akarod változtatni, az SP {sorszám} pa-
ranccsal specializálódhatsz.

Tihor Miklós
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Név Követelmény Tulajdonság

Fejfedõk, melyeket más sisak mellett is hordhatsz:
Tharr koronája NÁ, 50-es szint KF: +8 védettség, +50 max. ÉP, +3 támadás, +3 sebzés, +10 gyógyítás, 

1% esély kritikus ütésre
Khór maszkja KF: +2 védettség, +2 szerencse, +20 max. ÉP, -1 támadás
Teremtõ koronája NÁ KF: +30 max. ÉP, +3 szerencse, +1 támadás, -3 erõ, +4 sebzés árnytündérek ellen
tûzhaj diadém NÁ KF: +4 védettség, +8 taumaturgia, +20 mentõdobás tárgyaknak tûz ellen, 

bizonyos tûzvarázslataidhoz nem kell komponens
rubin koszorú NÁ KF: +1 erõ, +1 IQ, +1 ügyesség, +1 egészség.
ryuku kalózkendõ KF: +4 szerencse, -1 támadás, távcsõként és szeksztánsként mûködik
bozontfonat KF: +3 erõ, -2 IQ
bohócsipka NÁ KF: az okos ellenfeleidnek szinted/12 mínusz támadást és védekezést ad
kamikáze fejfedõ 55-ös szint KF: -20 védettség, menekülés %-od 5% lesz

Hagyományos sisakok:
Kyeli maszkja NÁ KF: +15 védettség, +150 max. ÉP, +2 minden tulajdonságra, +2 sebzés, 

csökkenti a szörnyek kábító ütéseinek esélyét
Mutáns korona NÁ KF: +10 védettség, +100 max. ÉP, +100 max. VP, +5 szerencse, 

+10% varázslatsebzõdés, +2 FNO-s regeneráció
ryuku kalózkalap NÁ KF: +8 védettség, +22 támadás, +5 erõ, immunitás a méregvarázslatokra
kabuto 40-es szint KF: +13 védettség, +13 támadás, +50 max. ÉP
Rhoi sisakja NA KF: +10 védettség, +10 sebzés
ezüsttölgy sapka NA KF: +14 védettség, +80 max. ÉP, +2 minden tulajdonságra, ellenfél varázslatai 

33%-kal kevesebbet sebeznek, csak elf használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

A Krónikákban mostantól új rovatot indítunk, mely-
bõl megtudhatod, milyen lehetõségeid vannak a ka-
raktered (szó szerint) tetõtõl talpig felöltöztetésére a
játékosok által eddig ismert tárgyak alapján. A tárgya-
kat megpróbáltuk erõsség szerinti sorrendben közöl-
ni, de persze sok olyan van, ami nagyon eltérõ tulaj-
donságaik miatt nem hasonlítható össze másikakkal.
A sorrend tehát szubjektív, de talán még így is segít-

het abban, hogy a legtöbbet hozd ki a karaktered öl-
tözködésébõl.

Miután eldöntötted, mit is volna jó KF-elni, a kisze-
melt tárgyat persze még meg is kell szerezni. Ebben
már nem segíthetünk, a feladat rád vár.

Ezúttal a sisakokkal foglalkozunk.
(A második rovatban az NÁ szöveg a nem átadha-

tóságot jelenti.)
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Név Követelmény Tulajdonság

moa sisak NÁ KF: +10 védettség, +90 max. ÉP, +2 minden tulajdonságra, ellenfél varázslatai 
33%-kal kevesebbet sebeznek, csak gnóm használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

õsi sisak NÁ KF: +12 védettség, +100 max. ÉP, +5 erõ, +3 sebzés éjfattyak ellen
mordaith álarc NÁ KF: +13 védettség, +90 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, +2 szörnyismeret, 

ellenfél varázslatai 33%-kal kevesebbet sebeznek, csak árnymanó használhatja, 
H paranccsal fordulónként egyszer teljes gyógyításra képes

arany sárkánysisak NÁ KF: +11 védettség, +70 max. ÉP, +2 minden tulajdonságra, ellenfél varázslatai 
33%-kal kevesebbet sebeznek, csak alakváltó használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

yiang sapka NÁ KF: +13 védettség, +90 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, +1 mászás, ellenfél 
varázslatai 33%-kal kevesebbet sebeznek, csak kobudera használhatja, 
H paranccsal fordulónként egyszer teljes gyógyításra képes

mélybíbor álarc NÁ KF: +14 védettség, +80 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, +50 max. pszi, 
ellenfél varázslatai 33%-kal kevesebbet sebeznek, csak mutáns használhatja, 
H paranccsal fordulónként egyszer teljes gyógyításra képes

mahagóni korona NÁ KF: +12 védettség, +90 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, ellenfél varázslatai 
33%-kal kevesebbet sebeznek, csak ember használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

drakolit sisak NÁ KF: +10 védettség, +110 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, ellenfél varázslatai 
33%-kal kevesebbet sebeznek, csak törpe használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

uglaok harci maszk NÁ KF: +10 védettség, +110 max. ÉP, +1 minden tulajdonságra, -1 IQ, ellenfél varázslatai 
33%-kal kevesebbet sebeznek, csak troll használhatja, H paranccsal fordulónként 
egyszer teljes gyógyításra képes

angyali sisak 35-ös szint, jó jellem KF: +12 védettség, +80 max. ÉP, +5 erõ, halálvarázslatok ellen plusz mentõdobás
bo’adhun tiara 35-ös szint KF: +6 védettség, +3 erõ, +3 ügyesség, +3 egészség, +6 teológia, +50 max. VP
quwarg korona NÁ KF: +9 védettség, +2 IQ, +2 ügyesség, +2 egészség, +2 szerencse
rémbõr tarkóvédõ KF: +16 védettség
törp sisak 30-as szint, törpe, KF: +6 védettség, +20 max. ÉP, +2 támadás, +2 sebzés

gnóm, árnymanó faj
gyémántsisak 19-es szint KF: +8 védettség, +1 erõ, +1 szerencse, +1 támadás, +3 csapdaészlelés, 

+3 felderítés, -2 teológia, -2 taumaturgia, -1 IQ, megnövekedett éhség
lidérckorona 25-ös szint KF: +10 védettség, +10 teológia, +10 taumaturgia, +20 VP regeneráció
Zu’lit koronája NÁ KF: +5 védettség, +5 teológia, +5 taumaturgia, +5 IQ, +100 VP regeneráció
mentát korona 20-as pszi KF: +9 védettség, +60 max. pszi, +8 szerencse mentálvarázslatok sikerére, 

eltûnõ szörnyek nem tûnnek el csata közben
Morgan sipkája 20-as szint KF: +6 védettség, +1 IQ, +2 taumaturgia, -2 erõ, -2 támadás, +10 VP regeneráció,

védekezõ varázslataid egy része nem igényel anyagi komponenst
mithril sisak 17-es szint KF: +7 védettség, +1 ügyesség
Thargodan korona KF: +6 védettség, +20 max. ÉP
adamantit sisak NÁ, 18-as szint KF: +8 védettség
Krough fejdísze 12-es szint KF: +70 max. ÉP, immunitás a szörnyek félelemaurájára
mihlanil sisak NÁ KF: +6 védettség, +10 max. ÉP
holdezüst fejpánt 5-ös pszi KF: +5 védettség, +20 max. pszi, +2 szerencse
kvazár sisak KF: +5 védettség
jing-jang fejpánt 12-es szint KF: +5 védettség, csak kobudera használhatja, megnöveli a Villámkéz sikerének esélyét 

(akkor is, ha még nem ismered)
ryuku sisak 12-es szint KF: +4 védettség, +1 egészség
vassisak KF: +4 védettség
smaragd koszorú KF: +3 védettség, +1 IQ
szélkorona KF: +4 védettség, +6 szerencse az ellenfél mentális varázslatai ellen
bronzsisak KF: +3 védettség
vas fejpánt KF: +3 védettség
rézsisak KF: +2 védettség
mirtuszkoszorú KF: +2 védettség, +2 zene
bronz fejpánt KF: +2 védettség
bõrsisak KF: +1 védettség
optiri agysisak KF: +1 védettség, IQ-d a TF paranccsal gyorsabban fejlõdik
réz fejpánt KF: +1 védettség
Mágikus Koponya Leah vallás KF: a harci papi varázslatok VP igénye felezõdik
Halatir kalapja zenéléskor 15%-kal több aranyat kapsz, KF: +2 védettség, -2 támadás
pszi katalizátor KF: pszi kõ nyelésekor plusz max. pszi pont
királyi korona semmi különös
rubin fejék semmi különös



Hosszú évek munkája volt a kalandozók
számára kiharcolni az alanori bürökráciánál,
hogy egy épület épülhessen Biztosrévben,
amely megkönnyíti a csatorna nyugati oldalá-
ra visszaúszni szándékozók dolgát. Most vég-
re megépült, és a királyság emberei üzembe
is helyezték az épületet.

A visszaúszás sosem volt a legoptimálisabb
cselekedet a játékban. Az, hogy a karakternek
minden átadható tárgyától meg kellett szaba-
dulnia, bizony több, csupán DD vagy AA pa-
rancsokból álló fordulóba is belekerülhetett, és
a tárgyak többségét késõbb már nem láthatta
viszont. A vámraktár épületével ezeknek a ké-
nyelmetlenségeknek vége, hiszen ott megõr-
zik nekünk az összes tárgyunkat (igaz, a nem
átadhatóakat is), amíg újra vissza nem térünk
a csatorna keleti partjára. Ez a bankban lévõ
tárgyakra és a pénzre is vonatkozik. Feltétel
még, hogy minden befogott állattól meg kell
szabadulnia az átkelõnek, illetve a csatorná-
ban, a vércápák legyõzésével bizonyítani a
visszaúszásra való alkalmasságát – csakúgy
mint régen. A vámraktár költsége egyszeri
1000 arany, majd a kivételkor minden eltelt for-
duló után 200 aranyat kell fizetni.

További részletekrõl Biztosrévben informá-
lódhatnak a kalandozók, a (142,60)-as koordi-
nátán.

Az elõzõ számban arról olvashattatok, hogy
hogyan zajlott le a többszemélyes kalandok
leprogramozása, most pedig magukról a ka-
landokról informállak titeket. (Amikor ezeket a
sorokat írom, még nem, de mire a Krónika
megjelenik már bizonyára le is zajlottak az el-
sõ többszemélyes kalandok.)

Minden kalanddal csak egy adott helyszí-
nen lehet találkozni, de egy helyszínen akár

két különbözõ többszemélyes kaland is lehet.
Általában egy NJK keres kalandozókat vala-
milyen célra, és extra kincs fejében meg akar-
ja venni a karakter által nyújtott szolgáltatást,
cserébe azonban olyan kihívást ajánl, amirõl
nyilvánvaló, hogy egyedül nem tudná teljesí-
teni azt. Itt jönnek a képbe a társak, akiknek
az összeverbuválásáról a karakternek kell
gondoskodnia. Egyedül senki nem kezdhet
bele egy többszemélyes kalandba!

A kalandok egy részét az adott helyszínen
lehet teljesíteni, a másik feléhez pedig egy
másik koordinátára kell eljutni, hogy konkré-
tan hova, az persze kiderül a szövegbõl.
Emellett azt is itt lehet megtudni, hogy az
adott kaland teljesítése mennyi TVP-be kerül
(ha valaki elbukik menet közben, arányosan
kevesebb TVP-je fog fogyni).

Egy kalandot minden karakter csak egyszer
teljesíthet, és amíg ez meg nem történik, az
NJK minduntalan ott várakozik a kérdéses
mezõn.

Ahhoz, hogy egy többszemélyes kalandban
részt vehessen egy karakter, meg kell ismer-
nie legalább egy kalandot valamelyik mezõn
(ugyanis ekkor kapja meg a többszemélyes
kalandozás alapjait tartalmazó enciklopédiát
és a TK parancsot, melyrõl bõvebben kicsit
késõbb olvashatsz).

A kalandban résztvevõ karakterek közül
egyik a vezetõ lesz, õ az, aki összetoborozza
a társakat a kiszemelt feladatra (melyrõl ko-
rábban a fordulójában értesült), a többiek pe-
dig a csapattagok, akik között olyan is lehet,
aki a vezetõtõl hallott elõször a kalandról, az-
az korábban még sosem járt a helyszínen,
ahol az NJK a küldetést osztja. A vezetõnek
azonban mindenképp ismernie kell a kalan-
dot!

A csapat létszámára vonatkozóan nincs fel-
sõ korlát, viszont legalább ketten kellenek a
kaland megkezdéséhez. Vannak persze olyan
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feladatok, ahol a próbák milyensége létszám
minimumot vagy maximumot igényel, de ez
általában a küldetés szövegébõl egyértelmû-
en ki is derül.

A karakterek egymás után érkeznek az
adott helyszínre (nem csupán a konkrét koor-
dinátán, hanem a szomszédos mezõkön is tá-
borozhatnak), és fordulójuk utolsó parancsa-
ként kiadhatják a TK parancsot, jelezve a
többszemélyes kalandozásra való szándéku-
kat. Paraméterként a teljesítendõ kaland és a
vezetõ karakter számát kell megadniuk. Van
egy titkos, harmadik paraméter is, egy afféle
jelszó, mellyel biztosítható, hogy a mezõn tá-
borozó illetéktelen személyek nem fognak
részt venni a kalandban. Persze ehhez az
szükséges, hogy a jelszó végig titkos marad-
jon, és csak a tényleges csapattagok tudjanak
róla.

A TK parancs TVP költségét a következõ
forduló TVP-jébõl vonjuk le majd akkor, ha a
kaland lezajlik, így nem lehet az, hogy valaki
TVP hiány miatt ne tudna jelentkezni egy ka-
landra. Varázs- és pszi pont tartalékolásáról
viszont a karakternek kell gondoskodnia, hi-

szen a soron következõ kalandban még az
elõzõ forduló végén maradt készletbõl gaz-
dálkodik a karakter.

A vezetõ karakter irányítója a weboldalun-
kon nyomon követheti, kik azok, akik már
odaértek a helyszínre, és sikeresen jelentkez-
tek a kalandra. Neki kell utoljára kiadnia a TK
parancsot, és ha ez sikeresen megtörténik, az
õ fordulója legenerálódása után meg is kez-
dõdhet a kaland. Errõl majd a következõ for-
dulójukban olvashatnak a karakterek, illetve
akár még ezelõtt elolvashatják a honlapun-
kon.

Ha valamelyik csapattag jelentkezett egy
kalandra, de a vezetõ nem érkezik meg a kö-
vetkezõ fordulója elejéig, a TK beállítása törlõ-
dik, következõ letáborozásakor újra ki kell ad-
nia, ha kalandozni akar.

Ha mindenki megérkezett, kezdõdhet a ka-
land! Az alap beállításnak megfelelõen a pró-
bák során kihullhatnak karakterek, de attól a
többiek még folytatják a kalandot. Ahogy
egyre jobban megismerik a karakterek a
többszemélyes kalandokat, egy másféle be-
állítási lehetõséget is kapnak, ahol a csapat
nem hagy hátra senkit, ha egyvalaki bukik,
mindenki bukik. Ha ebben a szellemben in-
dulnak küzdelembe a karakterek, az elbukott
karakternek nem kell új társakat kerítenie, ha
a csapat többi tagja sikeresen teljesítette vol-
na a kalandot.

A legegyszerûbb felépítésû próbák a ké-
pességpróbák, melyek a karakterek fegyveres
és egyéb szakértelmeit, tulajdonságait, vagy
valamilyen nagyon extra képességét (papi
rang, íjászversenyen elért eredmény stb.)
tesztelik.

Vagy mindenkinek magának kell megküz-
denie a próbával, vagy a csapat összeadott
képessége számít, de olyan is elõfordulhat,
hogy egyéni teljesítményre van szükség, azaz
a csapat, az adott képességben legjobb tag-
jának értékei számítanak a próbán.

Másik próbatípus a tárgyleadós feladat,
ahol vagy személyenként kell megfelelni,
vagy összesen kell a csapatnak valamennyi
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tárgyat leadni. Utóbbi esetben persze a csa-
pattagok próbálnak minél egyenletesebben
megosztozni a terheken.

Elõfordul még olyan próba, ahol egy na-
gyobb sebzõdést kell túlélni, egy varázslatot
kell elmondani, vagy bizonyos varázspon-
tot/pszi pontot kell elkölteni stb., mindet itt
most nem sorolom fel, tapasztaljatok valami
újat a fordulótokban is.

A felsorolt próbák mellett természetesen
harcpróbára is számíthatnak a karakterek. A
kalandokban kétféle új harcmodorral ismer-
kedhettek. Az ellenfelek számától függõen
elõfordulhat, hogy egy karakternek több
szörnnyel, vagy több karakternek egy
szörnnyel kell megküzdenie. Ezek a csaták vi-
szonylag egymástól elszeparálva zajlanak le,
egymásra általában nincsenek hatással, mivel
a felek szétszóródnak, hogy mindenki meg-
vívja a saját csatáját. Az életben maradt ször-
nyekkel a csapat életben maradt tagjainak kell
megküzdenie ahhoz, hogy a kalandban to-
vábbhaladhassanak.

Harcban nem lehet elbukni, csupán együt-
tesen, mivel ha el is fut (vagy eldemezik) vala-
melyik karakter közben, amint a többiek siker-
rel legyõzték az ellenséget, újra visszatérhet a
kalandba, és folytathatja azt, mintha mi sem
történt volna, a következõ próbával. A D.E.M.-
ezés értelemszerûen nem visz ilyenkor
messzire. Persze ha mindenki elfut, akkor már
nincs kihez csatlakozni.

Miután a karakterek egy adott próbában
minden szörnyet legyõztek, lehetõségük van
Feltételes Gyógyításra a táborozásra hagyott
VP-jükbõl és a következõ fordulójuk TVP-jé-
bõl.

Ha a karakterek kincset találnak a kaland
során, megpróbálnak egyenletesen megosz-
tozni rajta. Lesznek olyan tárgyak, amibõl
mindenkinek jut, de olyan ritkábbak is, me-
lyekbõl csak egy-kettõ jut kalandonként. A rit-
kább tárgyak mindig átadhatóak. Persze nem
átadható tárgyak is elõfordulnak a kalandok-
ban, ezekbõl azonban, ha csak lehet, minden-
ki kap.

Ha valaki kapott egy tárgyat, és nem tudja
felvenni, mert pl. a betelt hátizsákja, azon má-
sodik körben megpróbálnak a többiek me-
gosztozni. A nem átadható tárgyaknál persze
ilyen lehetõség nincs, úgyhogy nem árt erre is
odafigyelni a kalandra való letáborozás során,
azaz ha kell, helyet csinálni a hátizsákban!

A kincsek már korábban is talált és vado-
natúj tárgyak tucatjaiból áll össze. Egy részük
épp a többszemélyes kalandban fog megse-
gíteni a jövõben, ilyen például a lélekkõ,
mellyel megduplázhatod magad egyetlen
egyszer valamelyik kalandban (a másolat a
kincsbõl nem kér, csak a próbákban vesz
részt).

Minden kalandba próbáltunk annyi kincset
zsúfolni, hogy jó dolgukat elvégezvén a csa-
pat minden tagja elégedetten sétálhasson el.
Persze a kalandozók bármikor felülbírálhatják
a program kincselosztási stratégiáját azzal,
hogy a tárgyakat csereberélik egymás között
(mivel a kincsek, amibõl nem mindenkinek jut,
átadhatóak). Azt azonban ne feledjétek, hogy
ez egy játék, hogy ki mit kapott..., miért nem
cserél..., ezen összeveszni nem érdemes.

Minél több többszemélyes kalandban vesz
részt valaki, annál jobban igazodik el az efféle
kihívásokban, és ezt a játékban úgy jelképez-
zük, hogy fejlõdik a csapatmunka szakértel-
me – mértéke a próbák számával arányos.

A csapatmunka növekedésével új beállítási
lehetõségeket, képességeket szerezhet a ka-
rakter, melyeket a késõbbiekben a többsze-
mélyes kalandokban használhat majd fel.
Ezek lehetnek könnyítések a próbáknál, hasz-
nos, forduló közben kiíródó információk, vagy
akár új varázslatok elsajátításának lehetõsé-
gei is.

Néhány speciális szabály vonatkozik a csa-
patmunka fejlõdésére: KNO-zni, tudatturbózni
– önképzésben nem tanulható szakértelem lé-
vén – nem lehet; vezetõként és ha a csapat
minden tagja ugyanannak a Közös Tudatnak
a tagja, gyorsabban fejlõdik; illetve ha valaki
egyedül marad egy kalandban, mert a társak
már kihulltak mellõle, onnantól nem számíthat
további fejlõdésre.
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Induláskor 30 kaland kerül játékba, ebbõl 8
a csatorna nyugati oldalára. Van köztük pár vi-
szonylag egyszerû: egy szekérkaraván kirab-
lása vagy épp megsegítése. Van néhány, ami
a karakterek kíváncsiságát próbálja kielégíte-
ni: pl. hogy miért nem hallani semmit St. La-
urel lovagról. Van olyan is, ami valójában nem
is az, aminek látszik: a Morgant megidézni
akaró öregember esete. Ezenkívül vár néhány
rendkívül érdekesnek ígérkezõ kaland is a ka-
rakterekre, dönthetnek arról elismert vámpír-
vagy bálnavadászok szeretnének lenni (vagy
akár egyszerre mindkettõ).

Remélem eléggé sikerült felcsigázni ezzel
az érdeklõdéseteket, és ti is úgy látjátok
majd, hogy érdemes volt ennyit várni e fej-
lesztésre.

Természetesen ezzel a 30 kalanddal nem
zárult le a többszemélyes kalandok fejleszté-
se, rögtön van még pár TK ötlet, ami beillesz-
tésre vár, és a jövõben is folytatjuk hasonló
kalandokkal a Túlélõk Földje játék fejleszté-
sét. Ez azonban már gyerekjátéknak tûnik ah-
hoz a munkához képest, amit azért kellett be-
leölnünk, hogy idáig eljussunk.

Most, hogy egy féléves munka lezárult, va-
lami gyorsan elkészülõ, és így hamar megté-
rülõ, látványos feladatra vágyom, amilyen pl.
egy küldetéssor vagy másznivaló megalkotá-
sa. Persze más ötletek is vannak a tarsolyom-
ban, de hogy a megvalósítás szempontjából
hogyan rangsorolom végül õket, az majd a
következõ Alanori Krónikákból, illetve a játék-
ból kiderül.

Sajnos a karakterek fejlõdésével és az új
fegyverek bekerülésével az amúgy 2 pon-
tos kritikus ütés KT képesség durván meg-
erõsödött a hasonló jellegû, sebzést adó
képességekhez képest. Épp ezért egy kor-
látozással kell élnünk vele kapcsolatban,
mely szerint mostantól a kritikus ütés esé-
lye 60-as szörnyismeretnél maxol (azaz
max. 20%), az általa adott plusz sebzés pe-

dig az átlaghoz képest max. +30 lehet. [Ha
60-as szakértelem felett raktál KNO-t a
szörnyismeretre, azt visszakaphatod, ha
megírod nekünk e-mailben a fordulók és az
azokban elköltött KNO-k számát.]
Mivel a közeljövõben, ha a többszemélyes
kalandok a játékba kerülnek, nagy jelentõ-
sége lesz majd annak, milyen varázslatok
vannak a táborozás alatt a karaktereken,
ezért több, a forduló végéig tartó varázsla-
tot megváltoztattunk a következõ táboro-
zás elejéig tartóra. A megváltozott varázs-
latok a következõk: erõpajzs, hadiszeren-
cse, tulajdonságpajzs, lélek védelme, pszi-
ernyõ, szürkeállomány aktivizálása, mági-
adagály, mágikus ütés, esszenciavéde-
lem, tárgyvédelem, Symulf rúnája,
fürkészõ szemek, hatalomvarázs, csapda-
észlelés, Techiulan aurája, õsi harcmodor,
önanalízis, isteni bölcsesség, hangzatos
melódia, általános komponens, Morgan
rúnája, tolvajvér, varázsvédõ varázs, isteni
kegy, papi aura. A változásnak további kö-
vetkezményei az olimpián lesznek tapasz-
talhatók, ahol – a korábbi évekkel ellentét-
ben – ezek a varázslatok a karakteren
maradnak.
A ryuku ökölgyolcs által adott bónusz seb-
zést eddig nem figyelte a program a Felté-
teles Fegyverváltáskor, mostantól fogja.
Az épületekben való küldetéseknél ha a
kért tárgy KF-elve van a karakternél, nem
fogja azt leadni a küldetés teljesítése érde-
kében. 

Mindenkinek jó kalandozást kívánok!

Farkas Zsolt
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KKAALLAANNDDOOZZÓÓ  KKAALLAAUUZZ
Romos mágustorony

Lassan a végéhez közeledik a ryukus terü-
letekrõl szóló cikksorozatunk. Akad még
ugyan több, az olvasók számára ismeretlen
küldetésadó hely, de remélhetõleg ezzel a
cikkel mindenképpen tovább bõvül a kis tu-
dástárunk.

Ezúttal a [439;105]-ös koordinátán találha-
tó romos mágustoronyhoz kapcsolódó tenni-
valókkal, valamint az ezen tevékenységek el-
végzése közben felbukkanó kalózkincses
térképekkel, labirintusokkal fogunk foglalkoz-
ni.

Az épület Mhufex halott városában találha-
tó, tehát bármikor használhatjuk az elérésé-
hez a városi teleportot. Elsõ látogatásunk so-
rán megismerjük a barátságosnak tûnõ
mágust, Szakamót, aki szerencsétlen szel-
lemként tengeti mindennapjait, mióta a tele-
pülés elpusztult. A segítségünket kéri persze,
méghozzá nem kisebb feladathoz, mint a haj-
danán itt lakók megmentését a kárhozattól.
Ehhez persze fel kell õt támasztanunk, hogy
elvégezhesse a rituálét, de hát ez nyilvánvaló-
an nem okozhat gondot nekünk… Mindössze
egy egyszerû varázsitalt kell kotyvasztanunk,
melyhez az alábbi alapanyagok szüksége-
sek: 2 azuka vese, 2 kígyónyelv, 3 kajmán-
hús, 6 terrathua levél, 3 üveg rum, 3 anguaxin
váladék, 6 pókláb és 5 pavhalka gumó. Azu-
ka vese a mindenki által leverhetõ azukából
jön meglepõ módon; kígyónyelv a tengeri kí-
gyóból, mely instabilt lõ és erõt csökkent kör
végéig, de ettõl még leverhetõ; kajmánhús a
kajmánevõ gargantuából és a bálnaevõ kaj-
mánból szerezhetõ a tengerpartokat járva; a
terrathua levél a húsos terrathuáról gyûjthetõ
az erdõkben barangolva; anguaxin váladék a
bíbor anguaxinból található, melynél a legna-
gyobb kihívást a demezése jelenti, melynek

kivédéséhez destabilizátor kell; pókláb pedig
mindenféle pókokból jön, melyek szintén
nem jelentenek túl nagy falatot az ezen a te-
rületen járók számára. A problémák a három
üveg rummal lesznek, melyeket elhagyott ka-
lózhajókban találhatunk, de errõl majd ké-
sõbb lesz szó bõvebben. Pavhalka gumót
nem lesz alkalmunk keríteni, így ha ezen kívül
minden megvan a listából, nyugodtan vissza
is mehetünk a mágushoz, hogy értesítsük a
kudarcunkról.

Visszatérve a városba, kapunk egy kis TP-t
és egy labirintus térképét, melyben rábuk-
kanhatunk a csámpás pavhalkákra. A 161-es
labirintus a [469;79]-es koordinátán található,
víz alattinak minõsülõ labirintus, tehát vízlég-
zésre és víziharcra készüljünk fel. A pavhal-
kák laza 500 életerõvel rendelkeznek, ennek
nem kellene gondot okoznia egyetlenegy itt
járó kalandozónak sem. Ha kiúszkáltuk ma-
gunkat, és beszereztük a gumókat, visszatér-
hetünk a romvárosba, ahol nekiállunk össze-
kotyvasztani a fõzetet a megbízónk számára.
Sajna itt nem meglepõ módon szörnyû titok-
ra derül fény, a mágus egy nagyhatalmú nek-
romanta/démonidézõ, aki a fõzet segítségé-
vel a mi testünkben akar újjáéledni. Szeren-
csére sikerül elbénáznunk a kotyvasztást, és
így az utolsó pillanatban megmenekülünk.
Ezen felül félig-meddig magunkévá tesszük a
varázsló tudását is, legalábbis annyira, hogy
rájöjjünk, hol rejtegeti a kincseit… Sajnos ar-
ra is rájövünk, hogy addig nem tehetjük be a
hajdani laboratóriumába a lábunkat, amíg a
szellem nem gyengül meg újra, így kénytele-
nek vagyunk segítséget tettetni. A terv a kö-
vetkezõ: a mágusnak újabb, még nagyobb
hatalmú varázsitalra van szüksége, ehhez be-
szerezzük a komponenseket, de megfûsze-
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rezzük pár adag méreggel is, ami remélhetõ-
leg végez majd vele, és mi máris indulhatunk
a kincsekért. Egyszerû, nem? Ezúttal azon-
ban komolyabb dolgokra lesz szükségünk,
melyek beszerzése valószínûleg hosszú idõ-
re le fog kötni minket. Hogy õszinte legyek,
ez az a rész a ryukuknál, amivel a legkevésbé
voltam kibékülve, ha nincs szerencsénk, ren-
geteg fordulónk rámehet, ha viszont néha jót
dob a gép, pár forduló alatt is megvannak a
cuccok. És semmit nem tehetünk annak ér-
dekében, hogy jót dobjon ugye…

Az alábbi tárgyakat kéri tõlünk Szakamó:
Kjotoannam plazmájat, a yuong tûzsárkány
és a cseng hósárkány 6-6 pikkelyét, egy sta-
bil mágiakövet, valamint 3 aszott drakpik-
kelyt. Ehhez puszta önszorgalomból szeret-
nénk hozzá csapni hat teriád mérget is, csak
a tökéletesebb ízhatás kedvéért.

A pikkelyeket akár boltban is megvehetjük
már, de régebben ez természetesen nem volt
így… Alig akadt kalandozó, aki végezni tu-
dott volna ezekkel a szörnyekkel, illetve talál-
kozott is velük. Szerencsére a mostani pró-
bálkozóknak ebben a tekintetben sokkal
könnyebb dolguk van. Kjotoannamról már
volt szó egy régebbi cikkben, a plazmája
átadható, de a ritka kincse, az esszenci-
amágnes miatt amúgy is vadászni fogunk rá.
Mindenképp felsõ kategóriás szörnynek mi-
nõsül, ha nem is a legerõsebb neves szörny
a játékban. Nem valószínû, hogy könnyû dol-
gunk lesz vele. A teriád mérgek is kaphatóak
boltban általában, illetve a beszerzésük sem
lehetetlen feladat a teriádoktól. A probléma a
stabil mágiakõvel lesz. Ezt a ryuku kereske-
dõhajóval találkozva kaphatjuk meg pár má-
sik tárgyért cserébe. Ezek pedig: 1 kampós
kéz, 6 ryuku rövidkard, 1 halálfejes köpeny, 1
ryuku kalózkalap. Innen tehát újra becéloz-
zuk az elhagyott kalózhajókat, lévén, hogy
ezeket a tárgyakat itt szerezhetjük be. A
probléma az, hogy a rövidkardok kivételével
természetesen egyik tárgy sem átadható.
Maguk a tárgyak talán nem lesznek nagy
hasznunkra, bár azért néha jók lehetnek. A
kalap +5 erõt, +8 védettséget, és +22 táma-
dást biztosít viselõjének, valamint megvéd a
méreg alapú varázslatoktól. Olimpiára jó le-

het a sok támadás miatt (én legalábbis min-
denkit leütöttem télen a hetes kategóriában,
akármekkora védettsége volt ). A köpeny +3
védettséget, +5 támadást ad, és minden
megölt szörny után +10% tapasztalati pont
üti a markodat, ha ezt viseled. Egész jó, de
talán vannak ennél hasznosabbak is. Ha len-
ne + köpeny slot, használnám.  A kampós
kéz kesztyûnek minõsül és +20 sebzést ad
ökölre. Ez elég jól hangzik, de a faji kesztyû
halálos érintésérõl nehéz lemondani, fõleg,
ha rendszeresen látogatjuk a phua kúpokat,
vagy az arénát és félünk a vízköpõktõl. És
azoktól jobb, ha félünk… A stabil mágiakõ
nagyon egyszerû dolgot csinál amúgy, ha a
hátizsákunkban van: eggyel több fülbevalót
hordhatunk, mint addig. Mindenképp kötele-
zõ tárgy ugye…

Tehát elmegyünk kalózhajózni, ha eddig
nem tettük volna a rumok miatt, amit esetleg
aukción is beszerezhetünk. Ennek sok értel-
mét nem látom amúgy, mert mire a stabil má-
giakõhöz beszerezzük a kért tárgyakat, a há-
rom rum is meglesz, tehát fölösleges
pénzkidobás. Hamarabb megcsinálhatjuk
ugyan a küldetéssor elsõ felét, de ez semmi-
féle táppal nem jár, tehát akkor már egysze-
rûbb lehet eleve összegyûjteni mindent, és
úgy odamenni a rumokkal, hogy a mágiakö-
vünk is megvan.

A kalózhajó elég sokrétû dolog. Kell hozzá
magas zene a rikácsoló szörnyek ellen (16-ig
nyomhatjuk nyugodtan), jól jön a 20-as vízi-
harc a víz alatti szörnyek ellen a végén, vala-
mint az sem árt, ha 3000 fölötti életerõvel me-
gyünk oda, esetleg emellett még az FNO-s
regenerációt is nyugodtan felnyomhatjuk 10-
re, hogy kevesebbet sebezzenek belénk, va-
lamint persze a 10-es tulajdonságpajzs sem
árt a tulajdonságot csökkentõ szörnyek ellen.
Ja, és ugye TVP-t is szívnak, tehát a homok-
óránkat is lengessük magunk elõtt a bizton-
ság kedvéért. Valamint tárgyat is dezintegrál-
gatnak az itteni szörnyek, tehát, ha találunk
mondjuk rumot, akkor igyekezzünk a bank-
ban tárolni, hogy ne vetõdjenek rá rögtön az
itteni alkoholisták. A papagájsíp, ami kell a
méregzsák eltûnése ellen, szintén gyakran



végzi a szörnyek pocakjában, valamint a ha-
lálfej szimbólum is, amelyrõl késõbb lesz szó.

Miután összeküzdöttük magunknak a szük-
séges cuccokat (figyeljünk rá, hogy mindig
legyen rajtunk vízlégzés, mert ha nem verjük
le az utolsó, víz alatti szörnyet, akkor nagy-
ban csökkennek az esélyeink, hogy bármikor
is meglegyenek a tárgyak), akkor már csak
abban kell reménykednünk, hogy találkozunk
a tengereket járva a kereskedõhajóval, ami
persze vagy jön, vagy nem, de inkább nem.
Sajna ha nincs 20-as vízi harcunk, elég nehéz
dolgunk lesz a kalózhajón, mindenképp jó
lenne még néhány vizes labirintus, hogy job-
ban tudják fejleszteni az emberek a víz alatti
harcot. Persze jó elõre felkészülhetünk a ryu-
ku hajóroncsoknál még keleten és 220+-on,
de nem valószínû, hogy ott fogjuk felvinni
mondjuk kilencrõl húszra a szakértelmünket,
mert ahhoz vagy 30 fordulón át kellene ott
szórakoznunk. Persze azért már a 12-es vízi-
harc is elég lehet, ezt mindenképp hozzuk
össze az egyszerûség kedvéért. Található pár
érdekesebb szörny/kincs a ryukuknál lévõ ta-
vacskákban is, tehát akár itt is múlathatjuk az
idõnket, de ez mindenképp TVP igényesebb.
Ráadásul nem is mindig ezek jönnek, és 60-
as szinten, a ryukuknál kalandozva nem egy
nagy élmény opati polipokat büntetni.

Na, ha megvan minden, és úgy érezzük,
hogy ideje végezni a nekromantával és fel-
markolni a kincseit, akkor portálhatunk is
vissza a városba elvégezni a tennivalókat. Vil-
lámgyorsan összedobjuk Szakamónak a fõ-
zetet, aki szerencsére nem veszi észre a kis
tréfát a teriád mérgekkel, majd örömködve
nézzük, ahogy az ital megteszi a hatását. Az
már csak hab a tortán, hogy a stabil mágiakö-
vünk annyira stabilnak bizonyul, hogy nem
veszik oda a kotyvasztás közben, tehát nem
kell még egyhez összeszenvednünk a kom-
ponenseket, hanem használhatjuk tovább a
már meglévõt. Kapunk amúgy +1% halhatat-
lanságot, illetve laza kétszázezer tapasztalati
pontot, ha esetleg ez lényeges valaki számá-
ra… 

És itt kezdõdik a lényeg, mehetünk a 162-
es labirintusba, ami a küldetéshellyel azonos
koordinátán található, voltaképp annak a ház-

nak a pincéjében, ahol kis találkáinkat intéz-
tük Szakamóval.

A labiban találkozhatunk:
� apró lidércfikkel, akik kicsit sokat sebez-

nek, de amúgy semmi extra a vámpirizáci-
óra immúnisság mellett.

� szolgalidércekkel. Ítélkeznek, agybénítás II.
kivételével nem igazán jó ellenük semmi.
Ezt használjuk aktívan, fõleg, ha nincs
draklen jogi kódexünk, ami 30-ról 10%-ra
csökkenti az ítélet sikerességét.

� nekrobestiákkal, akik ropogtatnak.
� torz halálkeresõkkel (skarlátia, halálkiáltás,

papi hit szívás).
� bámulatos zombikkal (bámulatosan hamar

meghalnak, de azért kör végéig tulajdon-
ságot csökkentenek a rossz szájszaguk-
kal, ettõl azonban High Density illatos ró-
zsaszála teljesen megmenthet minket).

� árnyékfoltozókkal (semmi extra).
� lidérchercegekkel (tárgy dezintegrálás,

öregítés).
� és magával Szakamóval, aki bár meglehe-

tõsen meggyengült, de azért még tud egy-
két trükköt mutatni.

A labiban van egy reverziós prizma, amely
megfordítja a TVP szívó szörnyek képességé-
nek hatását, azaz ilyenkor TVP-t fogunk kap-
ni. Homokóra mehet a bankba nyilvánvalóan,
azonban eléggé figyelnünk kell, a prizma ha-
tása ugyanis véges, meglehetõsen gyorsan
tönkremegy. Találunk még egy rechelonici-
tort, amely megszerzése után jó pár fordulón
keresztül chelonicitákat fogunk gyûjtögetni a
teknõsöktõl, ugyanis ez a tárgy annyit csinál,
hogy H parancsra annyi VP-t kapunk,
amennyi élõsködõnk van, emellett meggátol-
ja õket a VP szívásban. Sajnos fordulónként
csak egyszer használhatjuk, de ha ezt elmu-
lasztanánk, akkor a felháborodott chelonici-
ták dupla erõsséggel falatoznának a varázs-
energiánkból, tehát nem szabad elmulasz-
tanunk… Ez azt jelenti, hogy mivel eddigre
ajánlatos minimum 6000-es max. varázspont-
tal rendelkeznünk, fordulónként 300 VP-t sze-
rezhetünk ebbõl a tárgyból, lévén, hogy a
cheloniciták száma nem haladja meg a max.
VP-nk huszadát. Mondanom sem kell, 8000-
10000 közötti max. varázsenergiával azért ez
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már kezd kellemessé válni… A labirintus elsõ
szintjén megtanulhatjuk a hangzatos melódia
nevû varázslatot, mely megvéd minket a riká-
csolástól és a hangcsapástól egy fülemüle
agyar árán a következõ fordulónk elejéig. Az
elsõ szint 28-as pontján találunk egy kart,
amely megnyitja az utat a 27-es ponthoz,
ahol egy kis házi teleport segítségével átkerü-
lünk a második szintre. Itt már lényegesen
nehezebb dolgunk lesz a rengeteg mágiatörõ
és VP szívó csapda miatt. A második szinten
célszerû ellátogatnunk a 23-as és a 19-es
pontra karmeghúzás céljából, valamint a 18-
as pontra egy nekrofun trón miatt. A belsõ
szobákba a 20-as pontról tudunk bejutni a ka-
rok meghúzása után. A 24-es és a 25-ös pon-
ton még valószínûleg beleesünk egy újabb
VP szívó csapdába meg pár mágiatörõbe a
nagyobb boldogság kedvéért, csak hogy így
leamortizálódva belerohanjuk egy kisebb
szolgalidérc gyûlésbe. Ha nem tudjuk õket
agybénítani, akkor itt el fogunk szórakozni
egy ideig, mire az összeset leverjük… Ha át-
verekedjük magunkat rajtuk, akkor már csak
a régi jó ismerõs, Szakamó van hátra. Laza
6000 életerõ, instabilok tömege, jó durva öre-
gítés, kritikus ütések, kb. 2000-es sebzés két
kör alatt és persze mágiatörés. 340-es tauma-
turgia biztos elég ennek a kivédéséhez, de
hogy mi az alsó határ, azt sajna nem tudom.
Én anno 97000 TP-t kaptam érte, ebbõl azért
sejthetõ, hogy nem gyenge ellenfél. Ha meg-
volt a nagy csata, akkor szemrevételezhetjük
a kincseket. Hat manakristály, öt tudás gyön-
gye. Ja, és persze egy rúnakristály és Szaka-
mó fülgyûrûje. A kristály +1% tapasztalati
pontot ad minden esetben, mikor ehhez ju-
tunk (tehát nem csak szörnyekbõl). Kiváló há-
tizsák kitöltõ tárgy, sajna nem tudunk több tu-
catnyit szerezni belõle, bár azért nem ez az
egyetlen darab… A fülgyûrû is érdekes lehet.
Ha a füledre akasztod a max. VP-d 40-nel nõ,
és pont ennyivel több VP-t fogsz regenerálni
a fordulód elején, ellenfeleid -12 módosítót
kapnak a varázslataid elleni mentõdobásuk-
ra, valamint megnöveli a maximális életkoro-
dat 30%-kal. Ezek tehát a kincsek, amelyekért
annyit törjük magunkat. Nem egyszerû külde-
téssor, de a hangzatos melódia és a rechelo-

nicitor mindenképp kezdeti parancsba kíván-
kozik, a rúnakristály ugye mindig jól jön, és
biztos lesznek kalandozók, akik a fülgyûrût is
hordani fogják.

KALÓZOK ÉS KINCSEK

A cikk hátralévõ részében a kincses térké-
pekrõl és a kalózok elfeledett labirintusairól
fogok mesélni.

Az elhagyott kalózhajókat járva néha külö-
nös papírdarabokra bukkanhatunk, melyeket
jobban megvizsgálva akár még a kalózok le-
gendás kincseihez is hozzájuthatunk! Négy
ilyen labirintus van, ennélfogva négy térképre
lesz szükségünk. A térképek ugyanúgy mû-
ködnek, mint a varkaudar látógömbök, el-
használódnak, de kapunk egy még ismeret-
len labirintust. Ha minden labit ismerünk,
akkor is elhasználódik, csak épp teljesen ér-
telmetlenül.

A legdurvább labival kezdem, ez pedig a
153-as. A [443;103]-as koordinátán található,
alig pár referenciapontból áll. Csak vízköpõk-
kel találkozhatunk bent. 250-es védelem,
9999 életerõ, kb. 2000-es sebzés körön-
ként… A kalandozók nagy része szerintem
csak halálos érintéssel fogja tudni megölni
õket, bár azért e nélkül is lehetséges. Szeren-
csére nem kell mindegyiket eltakarítani az út-
ból, így pár forduló alatt azért végezhetünk is.
A fõterembe csak halálfej szimbólumot birto-
kolva tudunk bejutni, ezt is a kalózhajóból
szerezhetjük. Ez ilyenkor elhasználódik, bár
ha van nálunk kulcsoskönyv, ezt is megmen-
ti, emiatt ajánlott az elkészítése, lévén, hogy
halálfej szimbólumot elég ritkán fogunk talál-
ni, és általában a szörnyek is szeretik dezin-
tegrálni. A fõteremben a kincs 20000 arany
lesz (igen, húszezer), valamint két rúnakris-
tály. Van még pár TVP szívó és mágiatörõ
csapda a labiban, moa kémlelõ ajánlott ide is,
csakúgy, mint Szakamó laboratóriumához.
Ennek használatához ugye 100-as IQ kell, ér-
demes azzal is számolni, hogy mennyi tulaj-
donságot szívnak rólunk le a fordulóban…

A 152-es labi a [464;84]-es koordinátán
van. Itt ghwinkeydi csahosok (nem tud sem-
mit), kronopókok (TVP-t szív) és ryuku kaló-
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zok találhatóak. Találhatunk bent egy kis
ónixkulcsot, rúnakristályt, kalózcsizmát és
más hasonló kalózos cuccokat, papagájsí-
pot, vagy 30-40 csepp életvizet, egy õsi
esszenciát, valamint 15000 aranyat. Elég sok
kart kell meghúznunk a labiban, és akad két
teleport is, de összességében ettõl még egy
nagyon egyszerû levezetõ labi sok szörnnyel,
azaz sok TP-vel, valamint hasznos kincsek-
kel. Tényleg mindenki által megcsinálható, ez
a legkönnyebb a négy labirintus közül. Azért
egy halálfej szimbólum és persze az erõsebb
labiknál kötelezõnek mondható draklen kulcs
nem árt (ezt gyakorlatilag minden, ezen cikk-
ben szereplõ labirintusban magunkkal kell
vinnünk).

A 151-es labi a [435;42]-es koordinátán ta-
lálható. Víz alatti labirintus, tele víziharcos
szörnyekkel. Találkozhatunk itt a ryuku hajó-
roncsokból jól ismert õscápával, illetve a ka-
lózhajók végérõl ismerõs nagyobb kaktusz-
hallal és zugkígyóval. De van itt például
méretes oktopusz is, 1000-1200 életerõvel,
öregítéssel, ropogtatással, regenerálódás-
sal (nekem 1700-at kellett belesebeznem,
mire meghalt, ez nem olyan jó móka a víz
alatt ugye); valamint tele van õsöreg világító-
halakkal is. Ennek elméletileg csak 550 kö-
rüli életereje lenne, de nekem rendre 1000
körülieket kellett belesebeznem. Még ez
sem lenne baj, ha nem tûnne el harc köz-
ben, lévén hogy így csak varázslatlövõ vízi-
fegyverrel lehet sebezni… Persze biztos van
ezen képessége ellen valamilyen tárgy, de
ennek felfedezését a kedves olvasókra bí-
zom. A labirintusban szétszórva találhatunk
fenékkavicsokat, csigakagylókat, pszi követ
és hasonló dolgokat. Van itt még továbbá
egy nemesi ruhadísz is, amely ékszerként vi-
selhetõ, azaz nem foglal helyet más tárgyak
elõl és a boltban való vásárlásunkat könnyí-
ti meg valamelyest azáltal, hogy olcsóbbak
lesznek a dolgok. Gyakorlatilag ez annyira
elhanyagolható, hogy a nevéhez méltóan in-
kább csak dísznek jó, mint említésre méltó
tápnak. Persze itt is van rúnakristály, vala-
mint kb. 18000 arany is, tehát megéri küzde-
ni a halakkal.

A 150-es labirintus az utolsó. Ez a [486;91]-
es koordinátán található, és csak különféle
rozsomákok találhatóak benne. Ezeknek álta-
lános képességük, hogy az elsõ kör végén
felrobbannak, és annyit sebeznek a robba-
nással, amennyi életerejük maradt ekkorra.
Tehát ha sokat sebzünk beléjük, akkor kiseb-
bet robbannak. Sajna a legerõsebbnek 7000
körüli életereje van, tehát készülhetünk egy
szép nagy bummra. Nem is ez a legnagyobb
probléma ezzel a labirintussal, amit, hogy
õszinte legyek, a mai napig sem fejeztem be.
Mivel a rozsomákok nem immúnisak a vámpi-
rizációra, ezért egy idõ után már nem igazán
fognak lényeges életerõ csökkentést okozni
a csata végére, vagy akár még gyógyulha-
tunk is belõlük, tehát akár könnyûnek is
mondhatnám, azonban teli van teleportokkal
és a kényszerport varázslat itt nem mûködik.
Így eléggé lehetetlen kiszámítani, hogy hol
kötünk ki, és emiatt nagyon sok parancshely
és több forduló kell a bejárásra pörhemór kö-
rökkel kombinálva. Persze reménykedhetünk
abban, hogy pont a fõkincshez fogunk ka-
pásból bejutni, de nekem ez nem sikerült saj-
na. Pár kincs, ami elszórva hever a labiban:
halálfejes zászló, nemesi vívópalást, vívónad-
rág, ryuku tájoló, kisebb pénzhalmok stb.
Csak a fõkincshez nem sikerült soha bejut-
nom, melyet egy ajtó õriz a térkép szerint, va-
lószínûleg ehhez készíthetnénk is a halálfej
szimbólumunkat, valamint ha bejutunk a te-
rembe, akkor a pénztárcánkat a kb. 15000
aranyra. Meg persze a hátizsákunkat a rúna-
kristályhoz.

Ha ezekkel a helyekkel mind végeztünk,
akkor valószínûleg soha többet nem fogjuk
meglátogatni a nem oly kedves kalózokat a
korhadt roncsaikban. Viszont ennyi megpró-
báltatás után már elég erõsnek kell lennünk,
hogy átálljunk a draklen citadellákra, és ne is
hagyjuk el õket addig, amíg valami új fejlesz-
tés be nem kerül a játékba…

Mindenkinek sok szerencsét kívánok ehhez
a küldetéssorhoz, mivel ide leginkább ez kell:
kitartás és szerencse. Jó kalandozást!

Pál András
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A Sötét Föld, minden borzalma ellenére, vonz engem vala-
mi mód, de én is csak sejtem, hogy miért van így. Ha már po-
roszkáltál valaha a kiégett pusztáin, ha gázoltál a bûzlõ,
visszataszító mocsaraiban, ha másztad meg kopár, és rideg
hegyormait, tudod, mirõl beszélek. Ám ha még sosem jártál
ideát, úgy hatkötetnyi leírás éppúgy felesleges róla, akárcsak
ez a pár sor. Beszélhetnék óraszám a Thargodanok Földjérõl,
és talán el is tudnád képzelni, hogy fest egy sárkány-, vagy vi-
haróriás barlang, és talán látnád magad elõtt Északtûz váro-
sát is, ha jól szemléltetném, de azt a gyomorszorító, félelme-
tes hangulatot, ami rád ragad, mint az út pora, bármerre jársz,
úgysem éreznéd. Azt meg kell tapasztalnod.

Felszedelõzködöm. Nem mintha sok minden változott vol-
na az éjszakához képest. A hajnal errefelé csak néhány tónus-
sal teszi világosabbá a félhomályt, és mikor odaát, Alanorban
az elsõ napsugarak már a piactér nyüzsgõ sokadalmára es-
nek, itt csupán az éjszaka szelídül halvány szürkületté.

A táborbontás rutinszerû mozdulatok sora. Oda sem figye-
lek rá, s néhány perc múlva már Hernyó hátán ülve pásztá-
zom a környéket távcsövemmel. Az út, amit magamnak kije-
löltem hosszúnak, és unalmasnak ígérkezik. Mikor pedig
gyûrött, sokat megért térképemet a zsákomba süllyesztem,
ugyanazon mozdulattal, szinte akaratlan húzom elõ a jegyze-
teim.

Az elsõ napok egymás megismerésével teltek, és ezt az

idõszakot mindennek lehetett nevezni, de unalmasnak sem-

miképp. Már az elsõ csaták során kiderült, hogy Gróf nem

nagyon bírja a vért. Néha nemes egyszerûséggel elájult, ha a

közelharc túlságosan eldurvult. Mégsem fogadott szót, és in-

tésem ellenére minduntalan ott lábatlankodott a közelemben,

akárhányszor fegyvert kellett használnom. Nem csak a ma-

gam épségére kellett hát ügyelnem, még vigyázhattam rá is.

Bár a segítsége kimerült dühös fujtatásban-morgásban, meg

apró karmai, és hegyes fogacskái villogtatásában, mégis va-

lóságos hõsként ünnepelte magát, gyõzelmem esetén. Ez

még mulattatott is. Ha azonban megfutottam egy-egy erõ-

sebb szörnyeteg elõl, lekicsinylõ pillantása beszédesebb volt

egy büszke hadvezér megalázó szónoklatánál, amivel vesztes

seregét illeti a bukott csata után. Furcsa, de minden kudar-

com után azt éreztem, bizonyítanom kell Gróf elõtt, hogy ki-

köszörüljem valahogy a tekintélyemen esett csorbát.

Miután istenem megajándékozott a villámsújtás igéjével,

erre alkalmam is nyílt. Sutor Kragoru, a titokzatos gnóm má-

gus utasításait követve eljutottam egy rejtélyes, és sokak ál-

tal igen veszedelmesnek tartott labirintushoz. Ahogy ott áll-

tam a bejárata elõtt, nem csak térképemben, és erõs elhatá-

rozásomban bízhattam. Birtokomban volt jó pár, nálam

tapasztaltabb kalandozótársam elbeszélése is. Tudtam tehát,

mire számítsak. Mégis addigi pályafutásom legkeményebb

kihívása várt rám odabent! De nem untatlak a részletekkel,

hisz magad is hétpróbás kalandor vagy. Biztos láttál már be-

lülrõl csapdákkal, rejtekajtókkal teli labirintust… Azonban az

egyik teremben olyan dolgok történtek, amit mindenképp

meg kell említenem.

Amint beléptem, megéreztem õt. Az egyik sarokban gub-

basztott, akárha egy halom jeges kõ lenne csupán. Jégtroll

volt, az elsõ, akit életemben láttam. Vér a vérembõl. Tudom,

hogy most kerek szemekkel hallgatod ezt, mert számodra egy

jégtroll sem több tudatlan, vérszomjas, elpusztításra váró el-

lenfélnél. Pont olyan, akár a sok száz többi szörny. De én nem

annak láttam õt. Közelebb óvakodtam hozzá, és megszólítot-

tam. Az õsök nyelvét használtam, ezt a számodra biztosan ért-

hetetlen, csak szótagokból, hördülésekbõl, morgásokból álló,

kezdetleges nyelvet, amit minden troll ismer szerte e világon.

Õ rám emelte zavarodott tekintetét, és feltápászkodott. Be-

széltem hozzá, de nem válaszolt, csak jött felém fenyegetõn.

Megértettem, hogy minden hiába, a vérét kell ontanom. Talán

olyan rég élt már itt rabságban, bezárva, hogy elveszítette ér-

telmét. Sosem derült ki. A csata után hetekig nyomta a lelke-

met a teher, s azzal hitegettem magam, hogy mégiscsak jót

tettem. Hisz megszabadítottam õt rabságából.

A következõ gyûlésünkön beszéltem is errõl a többiekkel.

Mindannyian osztoztak zavaromban, és értették a lelkem fáj-

dalmát. Emlékszem, akkoriban még Otoaak volt a vezetõnk.

Otoaak, a Káosz papja… Felnéztünk rá, és vakon követtük,

akármerre irányított minket. A gyûlés hatalmas zabálásba, és

hajnalig tartó ser-vedelésbe fulladt, és ugyanúgy nem hoz-

tunk döntést a Tudat „komoly” ügyeirõl, mint korábban, vagy

a késõbbiekben sem. Nem bántuk, mert az összejövetel va-

lójában nem is errõl, hanem az együvé tartozásról szólt.

Gróf persze ekkor is alaposan kitett magáért. Azt hiszem,

ez volt az elsõ alkalom, hogy ellopott valamit. Késõbb ezt a

szenvedélyét mesterfokra fejlesztette, és azóta sem tudok rá-

jönni, hogy melyik troll oltotta belé ezt az alvilági, és általam

igencsak elítélt szenvedélyt. Talán Scatman lehetett? Ahogy

teltek az együtt töltött évek, még sokat kellett szégyenkez-

nem szarkalelkû familiárisom miatt.

Akkoriban hatalmas népszerûségnek örvendett a Ghalla

News néven ismert lap. A Yaurr királyságban szerkesztett új-



ság a kalandozók egyik legfontosabb információ-forrása volt

Erdauin-szerte. Én ugyan nem rendelkeztem semmilyen sok-

szorosító eszközzel, mégis megkíséreltem nyomdokába sze-

gõdni eme méltán elismert olvasnivalónak, és a gyûlésre egy

rólunk és nekünk szóló kiadvánnyal érkeztem. Rengeteget

körmöltem, míg elkészült, és szívem-lelkem beleadtam,

mégsem arattam vele osztatlan sikert. Habár mindenki udva-

riasan gratulált, és a folytatásra buzdított. Ha jól emlékszem,

késõbb még három, vagy négy számot ért meg az újság…

Aztán megkezdõdött a vacsora, ami – mint mondtam volt –,

hajnalig tartó tivornyába torkollott.

Emlékszem, másnap milyen fõfájással nyitottam be az elf

villa ajtaján… S csak kicsit vidított fel, hogy Gróf legalább

annyira másnapos volt, mint én, pedig õ a seritalnak csak a

habjából kapott!

Szétnézek, mintha álomból riadnék. A távoli hegyek fenye-
getõ sorfala délen azt mutatja, jó felé tartok. Mostanában az
éjfattyak keserítik az életem, minduntalan rejtõzésre, és me-
nekülésre kényszerítve engem. De nem érzem megalázónak
ezeket a megfutamodásokat. A tl’urlangok veszedelmes lé-
nyek, és ha sikerülne is legyõznöm egyet, túl nagy árat kéne
fizetnem ezért. A józan eszemre hallgatok hát, és kitérek az
útjukból. Jól tudom, így tesznek az itt élõ Thargodanok is.
Legalábbis a kisebb hatalmúak biztosan, mint amilyen egy
Zinthurg. Hm. Emlékszem az elsõ Zinthurgra, amivel kaland-
jaim során összemértem az erõm…

Tudtam, hogy az elf mesterharcos gyûjti a galachmitokat,

ezért eleve úgy mentem el hozzá, hogy vittem magammal

hármat ebbõl a ritka és drága komponensbõl. Beszélgettünk

kicsit, de én feszélyezve éreztem magam. Kérnem kellett, és

én világ életemben utáltam kérni. Irigyeltem a villa fényûzõ

berendezését, és az elfet pökhendi, hozzám csupán lealacso-

nyodó arisztokratának láttam. Talán nem vette észre az ellen-

szenvem, talán nem érdekelte. A látogatásomat mindeneset-

re igyekeztem minél rövidebbre fogni. Megszereztem a titkos

labirintus térképét, és ez volt a lényeg. A felesleges parolá-

zás sosem volt ínyemre.

A Zinthurg úgy élt a labirintus mélyén, akár egy kiskirály a

saját birodalmában. Tehette, mert akkori fegyvereim hatásta-

lanok voltak ellene, és ha nincs istenem ellenállhatatlan má-

giája, lehet, le sem tudom gyõzni.

Ekkor történt meg legelõször, hogy Grófot elveszítettem.

Olyan mérges voltam, hogy majd’ szétrobbantam miatta!

Minden rossz tulajdonsága mellett olthatatlan kíváncsisága

hozta rá a legtöbb bajt, és ez most is csaknem a vesztét

okozta. Az történt, hogy a Thargodan legyõzése után, miután

elégedetten kipakoltam az általa õrzött láda tartalmát, Gróf

úgy döntött, alaposabban szétnéz benne. Gondolom, azt hit-

te, biztosan maradt még valami fantasztikus, sosem látott,

drága kincs az alján, amit én nem vettem észre. Bemászott,

én meg rácsaptam a fedelet. A láda fala vastag volt, a sipíto-

zása nem hallatszott ki belõle. Már majdnem kiértem a sötét

járatrendszerbõl, mikor feltûnt a famulusom hiánya. Hívogat-

tam, de persze nem válaszolt. Éreztem, hogy a köztünk fe-

szülõ mágikus kapocs még létezik, tehát kis barátom nem

pusztult el, mégis az aggodalom töltötte be minden gondola-

tom. Lépésrõl-lépésre jártam hát végig ugyanazt az utat, amit

korábban egyszer már megtettem. Egy teljes napom ment rá,

mire rábukkantam a láda mélyén zokogó Grófra. Amikor ki-

szabadítottam, úgy ugrott a nyakamba, hogy alig tudtam le-

hámozni magamról! Napokig nem volt hajlandó leszállni a

vállamról, úgy cipeltem mindenhová.

Egy ében sárkány teteme fekszik elõttem, de nincs ebben
semmi különös. Rám támadt, és én védtem magam. Megöl-
tem. Aztán elvettem a kincseit, és levágtam néhány épen ma-
radt pikkelyét. Így van ez rendjén, a gyenge elpusztul, az erõs
tovább él. Ha valaki azt mondja nekem akkoriban, hosszú
évekkel ezelõtt, hogy egyszer még ilyen közönyösen állok egy
SÁRKÁNY teteme felett, a szeme közé kacagok! Hiszen láttam
én sárkányt már akkor is, egészen közelrõl! Igaz, hogy az
aludt, és esze ágában sem volt rám támadni, de ott volt teljes
valóságában, tõlem egyetlen karnyújtásnyira…

Sutor Kragoru küldött oda, abba az elsüllyedt várromba,

amit egykoron a híres nekromanta, Krákogó Sütõtök lakott.

Már akkor, e név elsõ hallatán feltûnt nekem, hogy az mennyi-

re hasonlít a gnóm mestermágus nevére. Súlyos titkot gyaní-

tottam a háttérben, de erre a talányra azóta sem derült

fény… Kragoru varázslatokat ígért a szolgálataimért cserébe,

és nem volt okom kételkedni a szavában. Hiszen neki kö-

szönhettem Grófot is. Bár most, ha így jobban visszagondo-

lok, rémlik, hogy kis barátom mindig elrejtõzött a hátam mö-

gé, ha Kragoruval tárgyaltam. Igen! Rettegve bújt el

mögöttem, hogy még véletlenül se essen rá a varázsló pillan-

tása. Vajon miért félt tõle ennyire? Egy újabb rejtély.

Szóval ott aludt a várrom középsõ udvarán egy irdatlan vö-

rös sárkány. Azóta sem láttam nála nagyobbat, talán csak

Folrang, minden sárkányok ura mérhetõ méretben az északi

tûzsárkányhoz.

Természetesen nem húztam ujjat vele, épp elég bajom

akadt a vártornyokban tanyázó élõholtakkal. Végül persze

megszereztem a szelencét, ami után Kragoru úgy áhítozott,

elvittem neki, és gazdagabb lettem két új varázslattal.

Tudom, hogy Fairlight is büszke volt rám, még ha nem is

adta jelét ennek. Hatalmas utat jártam be, viszonylag rövid

idõ alatt, és már kezdtem szûknek érezni a vadont. A vércá-

páktól hemzsegõ Csatornát már nem áthághatatlan határvo-

nalnak, hanem csupán legyûrhetõ akadálynak láttam. Imáim-

ban egyre gyakrabban ejtettem szót a terveimrõl, és kértem

uram áldását, és segítségét az átúszáshoz…

Igen. Az Átúszáshoz. Nagy kezdõbetûvel írva. A Csatorna
a legnagyobb mérföldkõ minden vadonjáró életében. S ahogy
most itt állok a térkapu elõtt, a dimenzóváltásra készülve, fel-
dereng elõttem mindaz a megpróbáltatás, ami még hátravolt
addig. Most átkelek Ghallára, és ha szerencsésen megérke-
zem, ígérem, mesélek errõl is!

folytatjuk...
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