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Sziasztok! Ahogy mondani szokták: új év, új
remények. Jó szokásunkhoz híven most is
tettünk újévi fogadalmat. A személyeseket
természetesen nem árulhatom el, de a cé-
ges fogadalom tartalmaz új könyveket, a ré-
gi sorozatok folytatása mellett, új netes játé-
kot a már meglevõk mellé. Nézzük, mi is
várható így az év kezdetén! Elkészült a „Túlé-
lõk Földje ingyenes kipróbálás” akciónk.
Részletek a 31. oldalon. Készül a februárban
bemutatásra kerülõ új fantasy film, a Híd Te-
rabithia földjére könyv változata. Nem tûntek
el az újságból a TF-eseknek és ÕV-seknek
szóló ajándékkuponok. Ezúttal egyedi tár-
gyat lehet értük kapni. HKK-soknak szól a de-
cemberi számban már meghirdetett Nagy
HKK könyv akciónk, ami az elsõ félév behol-
deres versenyeire vonatkozik. Részleteket a
25. oldalon találhattok. Mindenkinek jó játé-
kot és kellemes olvasást kívánok!
A címlapunkon ezúttal Stpehen Kenson: Mér-
gek könyve címû Shadowrun regény borító-
ja, Marc Sasso festménye látható.
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A L A N O R I  K R Ó N I K A  E L Õ F I Z E T É S
Ha játszol valamelyik levelezõs játékunkkal, akkor az UL-ed hátulján kérheted,
és a számládról vonjuk az újság kedvezményes árát zsetonban. Amennyiben
interneten játszol és zsetonnal szeretnél fizetni, küldj egy e-mailt, és szintén
vonni fogjuk az újság árát a számládról. Ha nem játszol nálunk, akkor belföl-
di postautalványon adhatod fel a pénzt, és a csekk hátuljára írd rá, hogy Ala-
nori Krónika elõfizetés, és azt is, hogy melyik számtól. Természetesen a ná-
lunk játszók is fizethetnek postautalvánnyal.



A következõ kalandmodult kiváltképp ta-
pasztalt karaktereknek ajánljuk (50 vagy
több Karma), de 4-nél több játékos esetén
alacsonyabb karmaátlaggal is játszható.

HÁTTÉR

A karakterek származása és tartózkodási
helye a kaland szempontjából lényegtelen.
A továbbiakban feltételezzük, hogy a karak-
terek csapatot alkotnak, bár ez persze ko-
rántsem feltétlenül szükséges. Amennyiben
a karakterek nem egyedül indulnak, a játék-
mesterre hárul a feladat, hogy átírja a mo-
dult.

KAPCSOLATTEREMTÉS

Ha szükségesnek érezzük, a csapat bejá-
ratott összekötõje is szerezheti a munkát, il-
letve amennyiben ilyen nincs, egy erõs spa-
nyol akcentusú dekás veszi fel a kapcsolatot
a karakterekkel, vagy a karakterek egyiké-
vel. Mint a dekásokra jellemzõ, nem szeret fi-
zikai formában mutatkozni, így inkább olyan
karakterekkel léphet kapcsolatba, akik ma-
guk is dekások, rendelkeznek Shadowland
eléréssel, vagy csak egyszerûen aktívan je-
len vannak a Mátrix megfelelõ köreiben
(értsd: virtuális bárok). Végsõ esetben a ka-
rakterek bármelyik kapcsolata továbbadhat-
ja a melót másik (valószínûleg jobban fizetõ
vagy egyszerûbb) munkára hivatkozva.

TÁRGYALÁS

Amennyiben létrejött a kezdeti kapcsolat,
a dekás egy bárba szervezi meg a találko-
zót. Ehhez egy bérelt emberét használja fel
(egy pályakezdõ ork izomfiút), aki gyakorla-
tilag bérel egy tárgyalószobát a bárban, és

elhelyez egy dekket, melyen keresztül a de-
kás lebonyolíthatja a tárgyalást. Ezt követõ-
en a terem elõtt õrködik, és beengedi azo-
kat, akikkel a dekás tárgyalni fog. Õ maga
nem vesz részt a tárgyalásban.

A dekás a tárgyalás alatt Jose Luis-nak
hívja magát, és erõs problémái vannak az
angollal. Ha hosszabb monológokat kell elõ-
adnia, gyakran szakítja meg egy „okés?”
kérdés elejéig, amit soha sem lehet kiismer-
ni, hogy megerõsítés-kérésként szán, vagy
csak gondolkodási idõ elnyerése véget vet
be. Ha valaki tud spanyolul, és átvált a nyelv-
re, a társalgást profi szinten le lehet bonyolí-
tani.

Jose Luis melója elég egyszerûen hang-
zik. A csapatnak el kell utaznia Barcelonába,
és találkoznia kell valakivel, akire egy napig
vigyázniuk kell, majd el kell kísérni egy meg-
adott pontra. A célpont megadott idõben fog
várakozni egy megadott helyen, és csak egy
adott jelzésre azonosítja magát. A célpont
nem fogja felismerni a karaktereket arcról
vagy névrõl. Amennyiben a karakterek elmu-
lasztanák a jelzést, a célpont testõrei ki-
menekítik a célpontot, és lefújják az akciót.

Jose Luis ennyit mond és nem többet
(gyenge angoltudása miatt ez is nehézséget
jelent neki), majd reakcióra vár: a karakterek
elfogadhatják vagy visszaadhatják a külde-
tést. JL semmilyen körülmények között sem
ad ki több információt, amíg el nem fogadják
a küldetést.

Ha rákérdeznek, hogy miért nem helyiek-
nek adják a melót, JL azt válaszolja, hogy a
célpontnak már meggyûlt a baja a helyi
árnyvadászokkal, ezért ilyen magas a fizet-
ség… (kellemes kilátások).
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JAVADALMAZÁS ÉS KÖLTSÉGEK

JL 65000¥ javadalmazást ajánl a karakte-
reknek fejenként. Emellett határozottan kije-
lenti, hogy alkunak nincs helye a pénzt illeto-
en. Amennyiben a karakterek nem közvet-
lenül kerülnek kapcsolatba vele, ezt tovább
csökkenti az összekötõjük százaléka (általá-
ban 3-8%).

Ugyanekkor beszél a többi mocskos
anyagiról is. Az utazás polgári szuborbitális
géppel 3500¥-be kerül fejenként, és 4 óráig
tart, az általa szerezhetõ magángéppel
7000¥-be kerül, de 10 órán át tart. Amennyi-
ben a karaktereknek módjában áll polgári
gépre vinni a felszerelésük, mehetnek nor-
málisan, turistaként. A vihetõ felszerelések
ekkor azonban erõsen korlátozottak (önvé-
delmi fegyverek engedéllyel, csomagként
feladva). Amennyiben a karakterek olyan be-
csempészhetõ fegyvereket próbálnak vinni,
mint például az Infiltrator nevû fegyver, dob-
juk 5 kockával a felfedezésükre irányuló pró-
bát a check-in alatt.

Amennyiben a magángépet választják, a
karakterek bármit magukkal vihetnek. A
szállítást végzõ rigó ekkor 100 kilónként kal-
kulál egy embert. Amennyiben a karakter sú-
lya az összes szállított felszereléssel együtt
meghaladja ezt, további hétezret kell leszur-
kolnia minden újabb megkezdett 100 kiló

után. Ha persze egy karakter könnyebb en-
nél a súlynál, felszereléssel együtt, a „hiány”
kipótolható. A magángép költségét a meg-
beszélés végén kell átutalni JL-nek.

A barcelonai menedék is kérdéses lehet.
JL közli, hogy a lakások alapvetõen nagyon
drágák Barcelonában, a biztonságos laká-
sok pedig szinte megfizethetetlenek. 30000¥
költségért hajlandó bérbe adni egy teljesen
felszerelt lakást. Amennyiben a karakterek
nem élnek a lehetõséggel, maguknak kell
megoldaniuk a helyzetet.

Ha a karaktereknek különleges felszere-
lésre lenne szüksége a helyszínen, JL haj-
landó bemutatni egyik kapcsolatát a karak-
tereknek potom 3000¥ költség árán.
Alternatívaként egy címet hajlandó csak ad-
ni, ahol „sok zûrös embert” lehet találni. Ez
mindössze 500¥-be kerül, bár sok remény-
teli kapcsolattal kecsegtethet egyes játéko-
sokat.

Alkudni a pénzrõl JL nem hajlandó,
ugyanakkor „többletszolgáltatásai” árai már
nem ilyen kötöttek. JL természetesen nem
reklámozza ezt, a karakterek kõkemény ér-
vek felhozásával és jó szöveggel juthatnak
csak lehetõséghez, hogy valami kedvez-
ményt sajtoljanak ki belõle. Amennyiben a
játékmester úgy ítéli, a karakterek Tárgyalás
vagy Etikett próbát tehetnek a szolgáltatá-
sok árának csökkentésére (JL szakértelmeit
lásd késõbb). Ha a tárgyalásra angolul kerül
sor, növeljük a karakter célszámát 1-gyel,
mivel JL rengeteg angol kifejezést nem ért,
így a karakternek teljesen le kell egyszerûsí-
tenie mondandóját. Spanyol beszélgetés
esetén a módosító tárgytalan. Ha a karakter
több sikert ér el, mint JL, többletsikerenként
1000¥ kedvezményt szerezhet az utazásra
(nem személyenként, hanem az összes költ-
ségbõl), a menedék árára (legfeljebb
25000¥-ig), vagy a kapcsolatátadás költsé-
gére (akár ingyenesre is csökkenthetõ).

A tárgyalás végén az ork elviszi a dekket,
és egy HTH számot hagy a karaktereknek,
melyen kapcsolatba léphetnek JL-lel.
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STATISZTIKÁK

RÉSZLETEK

A választott utazási módtól függõen a ka-
raktereknek meghatározott idõben kell indul-
niuk. Ha magángéppel mennek, alig egy órá-
juk marad az indulásra, és a gép nem késik.
Ha polgárival, még 7 órájuk van a felszállásig
(bár számításba kell venni, hogy legalább 1
óra a becsekkolás).

A karakterek célpontja egy Juan Perez Her-
rero nevû Felébredt férfi. Juan egy hermeti-
kus varázsló, metatípusát tekintve pedig hu-

mán. A találkozóra a karakterek megérkezése
után 6 órával kerül sor. A karaktereknek ennyi
ideje marad felkészíteni a menedéket és az
akciót.

Az elrejtés ideje alatt Juan egy „közepesen
erõs” mágikus rituálét fog végrehajtani, amely
pár percig tart. A karaktereknek figyelniük kell
a folyamattal járó asztrális zajra és lenyomat-
ra. Juan csak nyugodt körülmények között
képes a feladatra. Feladata végrehajtása után
Juan nagy valószínûséggel elájul a kimerült-
ségtõl, és a további 8 óra alatt eszméletlen
marad. Az õrizet 8 óráig tart, melynek végén
a karakterek megkapják a címet, ahová a má-
giahasználót kell vinniük. Ezeket az informáci-
ókat csak egyszer mondjuk el a karakterek-
nek. Ha a karakterek rögzítik valamilyen
módon az információkat (felírják, felveszik
vagy feji memóriába mentik), visszaidézhetik
persze.

A HELYSZÍN

A kaland Barcelonában játszódik, a „kata-
lán fõvárosban”. Bár Katalónia technikailag a
Shadowrun világában is Spanyolországhoz
tartozik, a helyiek nagytöbbsége elsõsorban
katalánul beszél, sokan pedig egyáltalán nem
hajlandók spanyolul beszélni (vagy épp nem
is tudnak). A nyelvtudás igen elenyészõ,
többnyire csak reptéren, a turistaboltokban
és a szállodákban beszélnek angolul. Ha a

JOSE LUIS
Karizma 5 Intelligencia 7
Akaraterõ 6
Szakértelmek: 
Etikett 5 Tárgyalás 5 
Számítógép 7
Minden további statisztikája lényegtelen, mivel egy
dekken keresztül „telefonál”. A dekk automatiku-
san bontja a kapcsolatot minden 10. másodperc-
ben, és egy teljesen új úton építi fel újra a kapcso-
laton (más országokon keresztül felépítve a
kapcsolatot). Ha a karakterek megpróbálják lenyo-
mozni a kapcsolatot, a dekás bontja a vonalat és
törli a melót. A vonalváltogatásnak nincs hallható
hatása, játéktechnikailag egy 8-as erõsségû
nyomtalanító programnak felel meg.

ORK TESTÕR
Test 7 Gyorsaság 5 
Erõ 8 Karizma 2 
Intelligencia 4 Akaraterõ 3
Szakértelmek:
Pisztolyok 5 Verekedés 5
Etikett 2 Megfélemlítés 4
Kiberverek:
Gyorsított reflexek 3, fegyvercsatoló, chipjack.
Kezdemény: 6 + 2D6, Harci tartalék: 6.
Felszerelés gyanánt egy Colt Manhuntere van két
tárral, és egy RASZ-a, ami hamis (szint 4).
Amennyiben Gondolatolvasással vagy vallatással
próbálkoznának a karakterek, hamar rá kell ébred-
niük, hogy az ork sem ismeri megbízóját. Egy kez-
dõ összekötõ ork dekás révén került megbízatásra.
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karakterek nem beszélnek katalánul, vagy
nem rendelkeznek katalán nyelvchippel, elég
hátrányos helyzetbe kerülhetnek. Spanyol
nyelvtudással korlátozottan, de könnyen el le-
het boldogulni. A chipek beszerzésére a
megszokott szabályok érvényesek (JL nem
tud adni, pénzért sem).

Barcelona kikötõváros, vagyis szinte vonz-
za a bûnözést. A jelen levõ erõs rendõri jelen-
lét hatására azonban csak a kisebb bûnese-
tek gyakoriak (zsebelés, rablás, prostitúció,
kábítószer kereskedés). A rendõrök általában
erõs páncélzatban járkálnak, géppisztolyok-
kal. Mivel Barcelona elsõsorban a turizmus-
ból él, gyakori a rendõri jelenlét (vagyis nem
kell sokat várniuk az esetleges erõsítésre).

Barcelona igen meleg éghajlatú, így a helyi-
ek is a meleghez vannak szokva. A kaland
februárban játszódik, vagyis durván 15-20
Celsius fokra lehet számítani. Ez a helyieknek
már hideg, így gyakori a kabát (fõként a téli-
kabát) viselése az õslakosok körében. A ten-
gerpartból adódóan dúsabb erdõk és kietlen
puszták váltogatják egymást.

A találkozásra a Rablas-on kerül sor, ami
Barcelona legnagyobb sétálóutcája és turis-
tacsapdája. Rengeteg turistabolt és étterem
található meg itt, de még jelentõsebb a mu-
tatványosok, mûvészek hada, kik mind a tu-
risták könnyen megszerezhetõ nujenjére pá-
lyáznak. Érthetõ okokból a zsebtolvajlások is

gyakoriabbak. A helyszínbõl fakadóan a ka-
raktereknek két lehetõsége van menedékvá-
lasztásra. Az egyik irányba Barcelona óváro-
sa fekszik, szûkös utcákkal, hatalmas
embertömegekkel és teljesen benépesített
régiókkal. A másik irányba Zona Franca fek-
szik, ami a hatalmas gyártelepek és komple-
xumok otthona. A népsûrûség itt elenyészõ.

KEZDETI LÁBMUNKA

Amennyiben a karakterek már a megbeszé-
lés után nyomozni kezdenek megbízójukkal
kapcsolatban, gyorsan zsákutcába kerülhet-
nek. A hívás szinte lenyomozhatatlan, az ork
nem tud semmirõl, a dekk pedig használha-
tatlan (kiég a tárgyalás után). Ha külsõ kap-
csolatokhoz fordulnak, akkor sem járhatnak
nagyobb sikerrel. A Jose Luis név igen gyako-
ri, rengeteg spanyol dekás használja. A dekás
hívása számtalan országon keresztülhalad, de
Spanyolországban ér véget mind. A címen
természetesen nem üzemel Mátrixkapcsolat.

Juanról már beszerezhetõ némi információ.
Utcai körökben ismeretlen, hiszen másik kon-
tinensen él. Dekások vagy tájékozott hermeti-
kusok azonban a nevéhez köthetnek pár va-
rázsmûvességgel kapcsolatos publikációt és
elismerést (Etikett próba, legalább 3 siker).
Szakmája profija, ez nem kérdéses. Ráadásul
néma is. (Etikett próba, legalább 4 siker). Min-
demellett egy spanyol mágikus profilú céggel
áll kizárólagos szerzõdésben, mely cég gya-
korlatilag kiszipolyozza (Etikett próba, leg-
alább 5 siker). Az információ ára a játékmes-
ter belátására van bízva.

A gyorsan beszerzett chipekre és térképek-
re a megszokott szabályok élnek, alternatív
szállítási lehetõség vagy helyi kapcsolat be-
szerzésére pedig az Árnyvadász kézikönyv
tartalmaz szabályokat. 

Amennyiben a karakterek túl sok idõt tölte-
nek lábmunkával, vagy túl sok kapcsolatot
mozgósítanak, esély adódik arra, hogy valaki
eladja az információt egy helyi összekötõnek,
aki továbbadhatja egy spanyol kapcsolatnak.
Mivel minden info fontos lehet valakinek, illet-
ve a karakterek legalább 10 órát töltenek az

5



utazással (ami egy információs társadalom-
ban végtelen sok idõ), esélyes, hogy a spa-
nyol összekötõ ráállít valakit a karakterekre.
Használjuk a „Falnak is füle van” opciót az
Árnyvadász kézikönyvbõl. Elegendõ számú
siker esetén a spanyol összekötõ ráállít vala-
kit a karakterekre. Drasztikusan sok siker ese-
tén akár egy kisebb csapat is meglátogathat-
ja a karaktereket céljaik kiderítése okából.
Hogy segít-e a helyi összekötõ a dolgok le-
tisztázása után a karaktereknek, vagy sem, a
játékmester jóindulatán és döntésén múlik.
Mondani sem kell, a spanyol összekötõ sem
ingyen segít, elutasítása esetén pedig akár
keresztbe is tehet a karaktereknek…

ELSÕ KAPCSOLAT

A helyszínre érkezés után a karakterek fel-
vehetik a kapcsolatot JL-tõl megvásárolt
összekötõjükkel, vagy elmehetnek a bárba,
amit szintén JL javasolt nekik. Amennyiben
egyik lehetõség sem adott, megpróbálhat-
nak érdeklõdni az utcán rosszarcúak után
(Etikett 5, melyet tovább növelhet az eltérõ
kultúra és szokások miatti módosítók). Leg-
alább 3 siker esetén megkapják a bár címét.

Kevesebb siker esetén piti bûnözõk elérhe-
tõségeit kapják. Sikertelenség vagy balsiker
esetén olyan bûnözõk elérhetõségeit kap-
ják, akik megkockáztathatják átvágni vagy
teljesen kifosztani õket.

A HELYI ÖSSZEKÖTÕ

A katalán összekötõt nemes egyszerûség-
gel Matadornak hívják (spanyolul „Gyilkos”),
és Zona Francában lakik. Gyakorlatilag bár-
mit be tud szerezni, ám meglehetõen borsos
áron (40-70%-os haszonkulccsal dolgozik,
de tárgyalóképes). Meglehetõsen jól beszél
angolul, de nem tolerálja, ha megpróbálják
átverni, vagy ha nem úgy történik valami,
ahogy megígérik neki. Hisz az adott szóban,
és durván megtorolja a hazugságokat.

A BÁR

A bár a hangzatos Pendejos névre hallgat,
melynek lefordításától most eltekintenénk,
minden esetre tökéletesen lefedi vendégei jel-
lemét. Alvilági kapcsolatok szerezhetõk be itt,
azonban ha a karakterek túl sokat mondanak,
kockára tehetik küldetésüket (érdeklõdõ ban-
dafõnökök, összekötõk vagy álruhás rendõr-
ök). Matador neve 5 siker után kerülhet csak
szóba egy Etikett (5) próba után. Specializált
összekötõk és orgazdák könnyebben szerez-
hetõk (Etikett (4) próba), õk azonban nagyobb
haszonkulccsal dolgoznak, és korlátozottak a
lehetõségeik (játékmesterre bízva).

MATADOR
Test 4 Gyorsaság 5 
Erõ 3 Karizma 6 
Intelligencia 5 Akaraterõ 6
Szakértelmek:
Pisztolyok 4 Verekedés 3 
Etikett 6 Tárgyalás 6 
Helyismeret 5
Kiberverek: 
Adatjack, chipjack, ortobõr (1. szint).
Kezdemény: 5 + 1D6, Harci tartalék: 8.
Fegyverzet gyanánt egy közepes pisztolyt hord és
egy sokkolókesztyût. Árnyvadász akciókban nem
vesz részt, és csak a Mátrixban ismeri JL-t.
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A LAKÁS

A lakás Barcelona óvárosában van, egy
ódon bérház második emeletén. A lakást lát-
hatóan felkészítették belülrõl. Az ajtó plaszt-
acél lemezekkel van megerõsítve belülrõl
(kívülrõl elég romos), megerõsítései pedig
mélyen a falba ágyazottak. Az ablakok min-
degyike fényvisszaverõ réteggel van ellátva
kívülrõl, belülrõl pedig ballisztikusan vannak
megerõsítve. A ház környéke és belsõ terei
teli vannak rejtett, nagy látószögû kamerák-
kal, melyek egy biztonsági modulba kötve
várnak a használatra. A lakás minden szem-
pontból jól elõkészítettnek tûnik, és csak 6-7
perc sétára van a Las Rablastól. Az utazást
segíti, hogy a szûk, rendezetlen sikátorut-
cákban nagyon könnyen lehet „bújócskáz-
ni”.

Amennyiben a karaktereknek saját lakást
kell szerezniük, könnyen bajba kerülhetnek
(kiváltképp, ha rossz társaságba kerülnek
eközben). A lakás megfelelõ felszerelése – a
helyi viszonyok mellett – sokkal többe kerül-
het, mint 30000¥.

A TALÁLKOZÁS

A karaktereket a lakáson egy fénykép
várja a célpontról, a találkozás helyérõl és a
jelzésrõl, amit le kell adniuk. Maga a cél-
pont egy teljesen hétköznapi katalán figurá-
nak tûnik. A találkozó helye a több kilomé-
ter hosszú Rablas egy távoli szeglete,
vagyis gyalogszerrel 10-12 perc séta vagy
5-6 perc futás. Az utat persze hosszabbítja
az esetleges elterelõ útvonalak sokasága.
A Rablas egy hatalmas sétálóutca, boltok-
kal telitömve. Hihetetlen mennyiségû turista
van, és elborzasztó mennyiségû mutatvá-
nyos, szemfényvesztõ, mágikus bûvész,
zsonglõr, erõmûvész és táncos. A hatalmas
kavalkádban könnyû elrejtõzni, így viszont
elég zûrös észrevenni az esetleges figyelõ-
ket (ezt többször is éreztessük a karakte-
rekkel). A helyszín feltérképezése közben
akár meg is próbálhatják kizsebelni a ka-
raktereket. 

Juannal a karakterek az egyik mutatvá-
nyos mellett fognak találkozni. A mutatvá-
nyos egy teljesen aranyszínûre festett figura,
látványosan kidolgozott izmokkal és renge-
teg dísz-jellegû kiegészítõvel. A mutatványo-
sok persze rengeteg turistát vonzanak, így
az arany figura környékén is rengeteg turis-
ta fényképez, és nézelõdik.

Ha a karakterek felkeltették valaki figyel-
mét, akiét nem kellett volna (vagyis rossz he-
lyen kérdezõsködtek, rossz idõben), és szét-
válnak a terep ellenõrzésekor, elõfordulhat,
hogy elrabolják egyiküket. Ez történhet akár
információszerzés okán, vagy azért is, hogy
az egyik helyi összekötõ biztosíthassa, hogy
ne rontsanak az üzletébe (akár valós a fe-
nyegetés, akár nem). Az elrabolt karakterért
persze váltságdíjat is követelhetnek.

A szükséges jelzés egy élõ fekete kakas,
melyet kis utánajárással még a Rablason is
meg lehet vásárolni. A kakassal sétáló ka-
rakternek egy közös fotót kell csinálnia az
aranyszínû fickóval (a képet egy helyi mutat-
ványos csinálja, optikai mûködésû polaroid
géppel némi pénzért). A képet a fotózás
után kikapja egy utcagyerek a fotós kezébõl
és elrohan vele (jól ismeri az utcákat és se-
gít neki pár társa, hogy biztos eltûnhessen). 
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Intelligencia (5) próba rámutathat, hogy az
optikai kép rituális komponensként használ-
ható (vagyis életbiztosításról van szó Juan
részérõl). Ha megvan a jelzés, Juan a karak-
terekkel tart. Ha nem, elmenekül, melyben a
hatalmas arany fickó is segít.

A MENEKÜLÉS

Sikeres jelzés esetén Juan a karakterekkel
tart a Gondolatolvasás sikerességétõl függet-
lenül. A karakterek nyomába ekkor egy elfo-
gócsapat szegõdik. Az elfogócsapatot Juan
megbízócége fizeti, céljuk, hogy elkapják Ju-
ant, és legalább egy csapattagot a menekítõ-
csapatból (vallatás céljára). Legalább annyian
vannak, mint a karakterek. Nem finomkodnak,
ha kell hangtompított fegyvereikkel (és spec-
kó lõszerrel) intézik el a karaktereket (mági-
ához rosszak a viszonyok: sok ember és kis
látótáv, ami összesen +3-5 célszám módosí-
tót jelent), és a nagy zavarodottságot kihasz-
nálva tûnnek el a helyszínrõl. Ha a csapat már

AZ ARANY FICKÓ
Test 12 Gyorsaság 5
Erõ 10 Karizma 3 
Intelligencia 2 Akaraterõ 3
Szakértelmek: 
Verekedés 8 Lopakodás 4 
Atlétika 5
Kiberverek:
Huzalozott reflexek 2 
titánium csonterõsítés ortobõr 3.
Kezdemény: 7 + 3D6, Harci tartalék: 5.
Pusztakezes sebzés: 14K Kábulás vagy 7K Fizikai.
Páncélzat: 5/5 (ortobõr, csonterõsítés és second
skin jellegû ruha).
Az arany fickó egy troll, aki általában turisták el-
rablásából él a mutatványos díszlet mögött. Erköl-
csei nincsenek, de a pénzt szereti, így Juan felbé-
relte a saját védelmére.

JUAN
Test 3 Gyorsaság 4
Erõ 3 Karizma 7
Intelligencia 8 Akaraterõ 7 
Mágia 8
Szakértelmek:
Varázslás 6 Varázsmûvesség 8 
Idézés 4 Verekedés 2 
Éles fegyverek 2
Varázslatok:
Kábítólövedék 6 Ellenség észlelés 3 
Páncél 5 Levitáció 4
Gondolatolvasás 5
Kezdemény: 6 + 1D6, Harci tartalék: 9, Mágia tar-
talék 7.
Juan Gondolatolvasást használ bárkin, aki egy ka-
kassal fényképezteti le magát az arany fickóval, ha
veszélyben érzi magát, akkor Páncél varázslat me-
nedéke alatt menekül, akár levitálva is. Kábítólöve-
déket csak végveszélyben használ. Felszerelése
pár személyes motyó, egy mobiltelefon és egy
RASZ. Juan néma, így legfeljebb írásban lehet
kommunikálni vele, csak katalánul.

UTCAKÖLYKÖK
Test 2 Gyorsaság 5
Erõ 1 Karizma 4
Intelligencia 5 Akaraterõ 4
Szakértelmek:
Lopakodás (Városi) 4/6, 
Atlétika 3
Helyismeret (Rablas és környéke) 8
Kiberverek: Hehehe.
Kezdemény: 5 + 1D6, Harci tartalék: 7.
3-4 társa is segíthet menekülés közben, akik a leg-
rosszabb pillanatban esnek az üldözõk elé, kiabál-
va fegyveres gyilkosnak nevezik a karaktert vagy
hasonló rosszindulatú trükkökkel gátolják az üldö-
zést.

8



korábban felhívta magára a figyelmet, egy má-
sik csapatra is számíthatnak…

Ha a karakterek túlélik a harcot, visszame-
hetnek a menedékükbe. Célszerû azonban
rengeteg kerülõúttal számolni, hiszen páran
még így is követhetik a karaktereket.

A LAKÁSBAN

A menedékben Juan elsõ dolga, hogy
transzba essen, és asztrális küldetésbe fogjon
(ez csak mágikusan aktív megfigyelõknek tûn-
het fel, a többiek lehet, hogy nem tudják hova
tenni a dolgot). Juan asztrális küldetésének a
célja, hogy megváltoztassa asztrális nyomát,
mely nagymértékben hozzájárul új életének
sikerességéhez (ez még mágikusan aktívak-
nak sem egyértelmû). Amennyiben a karakte-
rek megzavarják ebben (3 fordulójuk van rá,
meg kell sebezniük vagy vegyszereket, szív-
masszázst kell alkalmazniuk rajta, hogy „sike-
rüljön”), a küldetés sikertelen. A következõ
próbára Juannak csak 50% esélye van. Ha Ju-
annak nem sikerül a küldetés, több asztrális
és fizikális támadásra is számíthatnak a karak-
terek a menekítés után pár órával…

Ha a küldetés sikerül, a karakterek további
küldetése sokkal könnyebb lesz. Több táma-
dásra már nem kell számítaniuk, azonban te-
gyünk meg mindent, hogy elhitessük velük,
veszélyben vannak. A kis lakások felerõsítik a
szomszédban motoszkáló lakók hangját, az
utcán folyamatosak a szirénáznak a rendõrau-
tók, a hangoskodó bandák pedig gyakran tá-
boroznak le valahol egy idõre…

A küldetés befejezte elõtt fél órával a karak-
terek egyike hívást kap. Egy torzított gépi
hang mutatkozik be Matador néven, és arra
próbálja rávenni a karaktereket, hogy szállít-
sák a csomagot egy adott helyre. A kontroll
kérdéseket persze könnyen át lehet verni. A
telefonáló tudja ki a célpont, és hogy mire ké-
szül (valójában a Juant fogva tartó cég egyik
dekása telefonál, és a háttér hangjaiból pró-
bálják bemérni a helyet… a lenyomozás mel-
lett persze). A telefonáló tud a menedékrõl is,
csak annak pontos helyérõl nem. A dekásnak
30 másodpercre van szüksége a vonal lenyo-
mozásához. Ha a karakter tartja eddig, jön a
végsõ támadás, a játékmester belátása sze-
rinti erõkkel.

VÉGJÁTÉK

Ha a karakterek túlélik a küldetés idõtarta-
mát megkapják a hívást JL-tõl. JL azonosítja
magát több módon is, ha kell, elmeséli a meg-
beszélés minden részletét, hogy hitelesítse
magát. A végsõ átadásra a Mercantil piacon
kerül sor, ami alig négy percnyire van a karak-
terek menedékétõl. Juant itt villámgyorsan el-
tûnteti pár morcos katalán, JL pedig visszaiga-
zolja a sikeres átvételt.

JUTALMAZÁS

4-5 Jó Karma kiosztását javasoljuk, melyet
növelhetünk jó ötletek és aktív szerepjáték
okán. A karakterek kaland végén megkapják a
fizetségüket, melyet tovább növel JL további
5000 nujennel, ha Juan sértetlen maradt
(vagyis még az asztrális küldetés során sem
zavarták meg), illetve további 5000 nujennel,
ha „minden gond nélkül zajlott” (játékmester
belátása szerint).

ÁTLAGOS CÉGBÉRENC
Test 5 Gyorsaság 5
Erõ 5 Karizma 3
Intelligencia 5 Akaraterõ 5
Szakértelmek:
Pisztolyok 5 Verekedés 5
Lopakodás 6 Atlétika 3
Kiberverek:
Huzalozott reflexek 2, fegyvercsatoló, chipjack, 
kiberszem (nagyító, fénykompenzáló, éjszakai lá-
tás).
Kezdemény: 9 + 3D6, Harci tartalék: 7.
Fegyverzet: hangtompított nehézpisztoly, speci-
ális lõszer, sokkolópisztoly, esetleg monoszálas
korbács.
A cégbérencek egyetlen csapattagot akarnak csak
élve hagyni, akit elfoghatnak, a többi csapattagot
lelkiismeret-furdalás nélkül kiiktatnák. Juant sem
félnek megsebesíteni, hiszen a közelben van egy
mágikus gyógyítójuk (aki semmiképp sem vesz
részt a harcban).
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BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2007. JANUÁR 31-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

1

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

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

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

megrendelendõ könyveket. Mi hét munkanapon belül küldjük
a könyvet. Az árát a futárnak kell fizetned. (Ez a kedvezmé-
nyes ár + 750 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!
FIGYELEM! 5000 Ft alatti rendelésnél, ha elõre fizetsz, 500 Ft
postaköltség is van!

5

4

3

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 küldeményt nem kapod meg 5 munkanapon belül, akkor feltétlenül érdeklõdj az alábbi helyen:
E-mailben: beholder@beholder.hu, telefonon: 06-1-297-3660

GLS futárszolgálat ügyfélszáma: 06-1-371-2160
A könyveket GLS futár viszi, ezért fontos, hogy olyan címet és telefonszámot adjál meg, ahol napközben is elér a futár.

Kártya neve Pont- Ára Bolti
érték pontban ár

HATALOM KÁRTYÁI
Õsök Városa VII. 16 160 1590
Káoszkatlan 11 110 1090
Régmúlt 11 110 1090
Legendák Völgye 11 110 1090
Sárkánymágia 11 110 1090
Kezdõcsomag 6 30 500

HATALOM KÁRTYÁI
Zén 2. expedíciója: A feledés tornya 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Sárkányok földje 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Szerencseföld 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Kísért a múlt 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Buja dzsungel 3 32 320

Zén 2. expedíciója: Nyugalom tengere 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Nekromanta szentély 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Thargodanok földje 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Lávakráter 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Grumarg barlangja 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Jubileum 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Mérgezett vadon 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Elfeledett barlangok 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Végzetes utazás 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Szörnyverem 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Beloran laboratóriuma 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Jubileum 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Az illúziók világa 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Karácsony 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Az õshangya boly 3 32 320

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 10 60 600

Az árlista január 31-ig érvényes! Februárban változnak az árak, 
amiket a www.beholder.hu honlapon, illetve a februári Krónikában tudsz megnézni!
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BEHOLDER KIADÓ – ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A világ szeme II. 20 200 1800 1600
A nagy hajtóvadászat I-II. (2. kiadás) * 30 300 2850 2550
Az újjászületett sárkány I-II. (2. kiadás) 30 300 2850 2550
Hódít az Árnyék I. 20 200 1800 1600
Hódít az Árnyék II. * 20 200 1800 1600
Mennyei tûz I. 20 200 1800 1600
Mennyei tûz II. 20 200 1800 1600
A káosz ura I. * 20 200 1800 1600
A káosz ura II. * 20 200 1800 1600
A kardok koronája I. * 20 200 1800 1600
A kardok koronája II. 20 200 1800 1600
A tõrök útja 22 220 2090 1870
A tél szíve I. 20 200 1800 1600
A tél szíve II. 20 200 1800 1600
Az alkony keresztútján I. 20 200 1800 1600
Az alkony keresztútján II. 20 200 1800 1600
Új tavasz 20 200 1800 1600
Álmok tõre I. 23 230 2180 1950
Álmok tõre II. 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – BATTLETECH REGÉNYEK
M. A. Stackpole: Farkastörvény 10 40 790 790
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 10 70 890 890
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
M. A. Stackpole: A pusztítés hercege 16 160 1520 1360
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
Thomas S. Gressman: Kard és tûz 15 150 1430 1280
Thomas S. Gressman: A háború árnyai 16 160 1520 1360
Robert Thurston: Szabadszülött 15 150 1430 1280
Robert Thurston: 
A Sólyom felemelkedése 17 170 1620 1450
Robert Thurston: A klán törvénye 10 50 790 790
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 22 220 2090 1870
Loren L. Coleman: Harcmezõk 22 220 2090 1870

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
A szélhámos és a varázsló 
(2. átdolgozott kiadás) 25 250 2370 2130

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
Stephen Kenson: Született vadász 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 45 890 890
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

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)
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Ember és gép: Kiberver 30 300 2850 2550
Árnyvadász kézikönyv * 30 300 2850 2550
Mágia az Árnyakban 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a mester (2. kiadás) 20 200 1800 1600
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 20 200 1800 1600
Ezüsttövis (2. kiadás) 20 200 1800 1600
Sethanon alkonya (2. kiadás) 20 200 1800 1600
A sötét királynõ árnyéka (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A Kalmárfejedelem titka (2. kiadás) 23 230 2180 1950
Krondor: Árulás * 20 200 1800 1600
Krondor: Orgyilkosok 20 200 1800 1600
Krondor: Istenek könnye * 20 200 1800 1600
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 20 200 1800 1600
A birodalom szolgálója I. * 20 200 1800 1600
A birodalom szolgálója II. * 20 200 1800 1600
A birodalom úrnõje I. * 20 200 1800 1600
A birodalom úrnõje II. 20 200 1800 1600
A Résháború legendája
Nagyrabecsült ellenségem 20 200 1800 1600
Gyilkosság LaMutban 20 200 1800 1600
Sebes Jimmy * 20 200 1800 1600
Árnyak Tanácsa sorozat
Ezüstsólyom Karma 20 200 1800 1600
A rókakirály * 20 200 1900 1700
A számûzött visszatér * 22 220 2090 1870
Sötét háború sorozat
Az éjsólyom röpte 23 230 2180 1950

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

BEHOLDER KIADÓ – HATALOM KÁRTYÁI
Nagy HKK könyv 60 600 5700 5000

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

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
Elenium trilógia 35 350 3490 3490

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 – MARCUS MEADOW KÖNYVEI
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

BEHOLDER KIADÓ – PHILLIP MESSIER KÖNYVE
Elshaan III. – Kalózvadász * 20 200 1900 1700

BEHOLDER KIADÓ – PUZZLE
A mágia királynõje 25 250 2490
Morin tigris 25 250 2490

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
Anne Rice: Armand, a vámpír 6 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

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)

A *-gal jelölt könyvek átmenetileg nem kaphatóak.
Telefonos egyeztetés után adjál csak le rendelést. Tel.: 06/1-297-3660
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stephen kenson: mérgek könyve

Az új Shadowrun sorozat következõ kötete, a Született vadász folytatása.
Az író, Stephen Kenson nagy fába vágta a fejszéjét. Pár év szünet után a
külföldi jogtulajdonos úgy döntött, hogy ideje lenne újra Shadowrun regé-
nyeket kiadni. Ehhez találtak is egy remek írót, a már említett Stephen Ken-
sont, aki régebben már jópár árnyvadász kalandot írt meg regény formá-
jában (Technobábel, Keresztutak, Ragnarok, Lángoló idõ). A kiadó
egyértelmû célja, hogy az új regényeket ne csak a régi fanatikusok olvas-
sák, hanem új olvasói tábort hódítsanak meg, akik még csak most ismer-
kednek meg ezzel a különleges jövõvel. Ennek érdekében egy bevezetõ so-
rozatot kezdtek el, hasonlót, mint amilyen A Hatalom Titkai sorozat volt
(Sose kezdj sárkánnyal, Jól válaszd meg az ellenségedet, Keresd a magad
igazát) a Shadowrun indulásakor. Hogy ez mennyire sikerült neki, azt min-
denki döntse el maga. Mindenesetre az biztos, hogy ezúttal nem a Sha-
dowrun legfelsõ ligáját látjuk újra, hanem egy kezdõ árnyvadász szemén
keresztül ismerjük meg újra a világot, ami által lehetõság nyílik rá, hogy a
Shadowrun világában nem igazán otthonos olvasó is élvezhesse ezt a
remek regényt.

BEHOLDER ÚJDONSÁGOK
A következõ rovatban rövid ismertetõket találsz majd mindig a legújabb beholderes ter-
mékekrõl, legyenek azok akár könyvek, akár kártya. Érdemes lesz rendszeresen figyelni
ezt a rovatot, hiszen így értesülhetsz a friss megjelenésekrõl.

hkk zén 2.
expedÍciója

õshangya boly
minikiegészÍtõ

Az összesen 10 különbözõ lapot, egy csomagban
4 kártyát tartalmazó minikiegészítõ sorozat újabb
darabja. A minikiegészítõ sorozat részei mindig
páratlan hónapban, a Krónikával egyszerre jelen-
nek meg. Gondolom, nem mondok új dolgot azzal,
hogy ezúttal egy régi etnikumot, az õshangyákat
vettük elõ. Most a felújított, régi õshangyákat ad-
juk ki, de nem sokára teljesen újak is megjelennek
majd, visszaidézve azt a korszakot, amikor az õs-
hangya seregektõl nem csak a quwargok retteg-
tek, hanem a HKK versenyzõk is.  Természetesen
csak lapok fele õshangya, így aki más lapokra vá-
gyik az is megtalálja a számítását. Az Aranytojás

az áldozós pakli alaplapja lesz, amihez szintén vár-
hatók még további lapok 2007-ben. Suiraqua, a

várvédõ pedig az épületes paklik sztárja lesz.

2006 © Beholder Kft.
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Repül.
Élet: 1.Kijátszáskor rakj rá annyi szintlépésjelzôt, ahány épület van játékban(ezek +1/+1-et is jelentenek).Ha sikeresen kijátszol egy épületet a kezed-bôl, rakj rá egy újabb szintlépés jelzôt.

már
kapható!

megjelenik
februárban!



Folytatjuk az elõzõ számban elkezdett Sárkánymágia
lapelemzést a kimaradt négy színnel.

LEAH/HALHATATLAN

Árnyékfoltozó (4): Egyszerû lényecske, apró kiját-
szási feltétellel, amely gondoskodik arról, hogy nehogy
kirakhassuk a játék legelején, amikor véletlenül még jó
is lehetne valamire. Ennél a lapnál majdhogynem jobb
a Sagarothi árnyékfaló, ami azért nem kis szó. 

Árnylélek befogása (9): Örvendezzünk! Hosszú
évek után végre ismét megjelent egy értelmes fekete
counter. A mai trendnek megfelelõen 3 VP-ért jön, és
azon túl, hogy megakadályoz egy varázslatot, van még
egy extra képessége. Ezúttal a bónusz képesség egy
3/3-as lényt szül nekünk, ami talán nem a legnagyobb
táp, de mindenképpen hasznos. Nagy kár, hogy passzí-
van kapjuk.

Bazmaon gyilkosa (7): Ideális kivégzés lehet. Igaz,
egy hangyatalpnyit drága, viszont cserébe örülhetünk
annak, hogy meglehetõsen nehéz megakadályozni.
Szükség esetén persze hamarabb is kirakhatjuk, akár
kivégezni valami hitvány lényt, vagy mert kénytelenek
vagyunk a gyilkos sebzésére is alapozni a gyõzelmün-
ket.

Bundás yeti (7): Ismét egy újabb etnikum bukkant
elõ a HKK varázstarisznyájából, mégpedig a yetik. He-
lyesebben szólva egy yeti dugta csak ki az orrát, a né-
pes yeti populáció többi tagja egyelõre meghúzódik. De
nem kell aggódni, a következõ nagy kiegészítõben már
nagyobb mennyiségben bukkannak fel havasi majom-
ember barátaink. Szintén kicsit szomorú hír, hogy a
Bundás yetivel jól kombózó lapok is tovább csúsztak a
következõ kiegészítõbe, így meglehetõsen haszonta-
lannak tûnhet. Azért kétségbeesni nem kell, ha más
nem, Hatásvadászattal jó lesz, mindössze 2 VP-ért és
5 nekronért 12-t tudunk sebezni ellenfelünkbe, és 10-
et magunkba.

Élet és halál ura (8): A sokat emlegetett Halhatatla-

nok nagymestere pakli egyik alaplapja. A bõkezûen ki-
osztott életjelzõknek új értelmet ad, védelem mellett
most már leszedésként, sõt erõforrásként is használ-
hatjuk õket.

Fekete patkány (8): Ha valakinek esetleg nem lenne
elég az Óriás patkány, Lidércharcos, Lidércúr és Leah

hatalma által nyújtott pakliégetési lehetõség, annak
minden bizonnyal kielégítõ lesz felfedeznie a Fekete

patkányt. Említésre méltó plusz tulajdonsága az ár-
nyék, ami kiemeli a hasonló társai közül, hisz ez azt je-
lenti, hogy ha van sok varázspontunk (és életpontunk),
akkor nagyon sokat dobathatunk. A három lénytársánál
biztos, hogy jobb, egyedül a Leah hatalmát tartom erõ-
sebbnek nála, hisz az még húzat is két lapot.

Holdlátó vérkutya (8): A másik tápos farkas, õ vi-
szont már nem csak a saját etnikumában feszíthet. A
képessége meglehetõsen ocsmány, képzeljük el, hogy
teljesen ingyen kirakunk két repülõ Holtak szellemét

(ez persze inkább maradjon az álmok világában, nyil-
ván valami amúgy is használható lapot fogunk az asz-
talra csapni). Arról pedig hiába ábrándozik az ellenfél,
hogy nem szedi le a vérkutyát, elõbb utóbb kénytelen
lesz. Annyira azért nem kevés a körönként négy ÉP, s
akkor még nem is beszéltünk a többi ütõ lényrõl.

Mer-gah (7): A lap pontos erejét nem sikerült fel-
mérnem a tesztelés alatt, lehet hogy jobbat érdemel
ennél a pontszámnál. Biztos vagyok benne, hogy lesz-
nek olyan paklik, amik a hajukat fogják tépni, ha meg-
látnak egy Mer-gaht; pl. igen kellemetlen helyzetbe ke-
rülhet, aki A mogok törvényével szeretne nyerni. A
Gakkot, Villámhárítót teljesen hatástalanítja (hisz amíg
nem sebeznek, addig nem sül ki a képességük). Ez
mind szép és jó, de mi van, ha az ellenfél kezében két
Plazmacsóva sistereg, és – Mer-gah ide vagy oda –
pillanatok alatt szétégeti az arcunkat. Hogy alapból
megéri-e használni, az még kétséges, de hogy side-ból
sokszor érdemes lesz berakni, az biztos.
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Morgan torzítása (7): Undorító do-
log teljesen kikapcsolni az ellenfél hú-
zási lehetõségét teljes egy körre, fõleg
mivel még a húzási fázisában sem jut-
hat újabb lapokhoz. Külön öröm, hogy
mi egyel több lapot fogunk húzni követ-
kezõ körünkben, így biztosított a lapelõny. Zarknod

börtönével és bilincsével gusztustalan lesz, teljesen ki-
üríthetjük, sõt hosszú ideig üresen tarthatjuk az ellenfél
kezét.

Nekrobestia (4): Ingyen egész nagy lény, iszonya-
tos hátránnyal. Játékos ellen abszolút hatástalan a já-
ték elején, lényeket nem fognak elé betolni, késõbb pe-
dig már senkit nem fog meghatni egy 4/4-es képesség
nélküli lény. Esetleg ha Morgan tanítványával játszunk,
akkor kipróbálhatjuk, úgy már garantáltan fog ütni, akár
a játék legelején is.

Nekromanta csontváz (4): Nem túl hasznos jószág.
Valódi szerepe arra korlátozódik, hogy a Niol által ter-
melt csontvázakat tudjuk valamivel jelölni. Persze
könnyen lehet, hogy késõbbi kiegészítõkben szintén
lesz olyan lap, amihez jól fog jönni...

Nekropolisz (8): Kedvenc élõholtas és nekromantás
paklijaink egy turbótáp lapot kaptak. Meglehetõsen ol-
csón (gyakorlatilag ingyen), permanens +2/+2-t kap-
nak, ami a Nekropolisz leszedésével sem szûnik meg.
Az épp parlagon heverõ Hívó kürtünket, Morgan pál-

cánkat, Csontkupolánkat, vagy magát a Nekropoliszt

minden szívfájdalom nélkül passzivizálhatjuk, nem kell
aggódni, hogy esetleg nem kapja meg minden lényünk
a neki járó +2/+2-t.

Niol, a csontsereg vezére (8): A tesztelés kezdeti
fázisában nagyon nem tetszett ez a lap. Valahogy las-
súnak és gagyinak tûnt, még néhány próba után is. Ké-
sõbb viszont nagyon megszerettem a lapot, sõt, most
már határozottan jónak tartom, holott semmit sem vál-
tozott. Azért nem mûködött megfelelõen, mert gyors
lényes paklikban próbálgattam, s ott valóban lassú ki-

csikét, vagy egyszerûen nincs szükség a sok csont-
vázra. Lényes paklik ellen viszont annál jobb. Pár le-
szedéssel elég idõt tudnunk nyerni ahhoz, hogy lerak-
juk Niolt, akkor már nyert ügyünk van, igen nehezen
lehet átverekedni a csontvázseregen. Bátran ajánlom
kevés lénnyel játszó paklikba, akár nyerésnek, akár vé-
delemnek, ha mást nem a side-ba.

Ódzkodó manó (8): A régi kedves manócskák újabb
kollegát fogadtak maguk közé. Ódzkodó úr, ha lehet,
még jobban felturbózza az amúgy sem lassúságáról hí-
res manópaklit. Gyilkos manóval hatalmasra nyomja
fel a lényeink sebzését, majd az ellenfél maradék élet-
pontját (már ha maradt neki) Csúzlis manóval redukál-
hatjuk nullára. Nagy kár, hogy önmagában kicsit gyen-
gécske.

Posh tekercs (7): A (szinte) ingyen jövõ lapok min-
dig érdeklõdésre tarthatnak számot, hiszen ingyen
még a legapróbb dolog is jól jön. Lövöldözgetése nem
a legütõsebb, de jól jöhet, ha kicsit puhítani kell az el-
lenfelet. A gyógyítás már kecsegtetõbb, s a kettõ
együtt már egész jó. Ha megunjuk (vagy legalábbis a
szükség kényszerít), akkor bedobhatjuk potom három
varázspontért, hogy elõkeressünk egy fekete lapot, ami
nem a legjobb biznisz, de ha nincs más megoldás, ak-
kor jobb, mint veszíteni.

Sivador, a dagadt vámpír (8): Nagy lény, vámpír,
mi kell ennél több? Igazából semmi. Vámpír pakliba
3-ért 7/4, ami több mint király, a nevetséges hátrá-
nyát a követõvel ledolgozzuk, így amiatt sem kell ag-
gódni, hogy esetleg belehalunk. Kis szerencsével egy
Nekropolisz is kijön mellé, s akkor már kilenceket ver
az ellenre.
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Szárnyas halálfatty (5): Elsõsorban frissen bontot-
ton, drafton fog királykodni, de nem elképzelhetetlen,
hogy valami korlátozottabb versenyen viszontlátjuk (és
nem feltétlen az utolsó asztaloknál). Jól jöhet, ha le kell
vadászni pár Trükkmestert (új), Szmoggyert, vagy Ne-

rub méregsámánt.
Vámpír adeptus (8): Olcsó, kicsi vámpír, de senkit

ne tévesszen meg az ártatlan külseje! Vérengzõ besti-
ává változik, ha kicsit etetjük (mivel mással, mint a sa-
ját életpontunkkal). Nagy kár, hogy miután beletoltunk
6 ÉP-t, akkor még mindig elcsippentheti egy hitvány
Meónech fürkész, s akkor oda a befektetett életerõ.

Vonyító vérfarkas (7): A nem túl kiforrott vérfarkas
pakli lassacskán kezd megerõsödni, szép lassan elég
sok értelmes farkas lesz, hogy összedobjunk egy ütõké-
pes decket. Ha már minden kutyuskánk a paklit fo-
gyasztja, akkor igen hamar össze fog gyûlni a semmink-
ben pár lény, ami elengedhetetlen ahhoz, hogy a Vonyító

vérfarkas kilenceket (vagy ahhoz közelítõt) lõjön. Termé-
szetesen õ is feltámad, így nem kell attól félni, hogy
esetleg leszedik. Nagyon gonosz, rendkívül nehéz kivé-
deni, mert a semmibõl nem szedhetõek ki a lapok, s fel-
támadása miatt állandó fenyegetést okoz. Ha nagyon
durvák lennének a farkasok, legfeljebb elõtérbe kerül az
Exterminálás és más semmibe lövõ leszedések.

RAIA/KATONA

Alanor kancellárja (7): Nem túl meglepõ módon is-
mét hemzsegnek a kalandozók a fehér színben. Az ed-
dig (méltán) elhanyagolt Kalandozók városa most már
lehet hogy alap lapja lesz a kalandozó paklinak, köszön-
hetõen a kancellárnak. Meglehetõsen olcsón kitehetjük

a síkot, ami bõven kárpótol a méretéhez
képest drága lényért. Ha esetleg már
kinn lenne a sík, nem kell pánikba esni:
akkor izommal gazdagabban jön le, és
amúgy is olcsóbb 1 VP-vel.
Alanori katapultállomás (7): Ocs-

mány módon erõs lap, ha sikerül felépítenünk és ha si-
kerül megvédenünk. Elsõsorban az életjelzõs lényektõl
és a nem-lény lapoktól kell féltenünk, a natúr lényeket
ízzé-porrá töri. Ha esetleg nincs varázspontunk vagy
kedvünk használni, akkor a sebzõdés csökkentése is
roppant hasznos. Abban megegyezhetünk, hogy sok
szituációban lehengerlõ lap, már csak az maradt nyitott
kérdés, hogy mibe lesz jó? (Támpontként megemlítem,
hogy épületesbe biztos, hogy táp, de az olcsó lények-
kel variáló koncepciók valamelyikébe is biztos befér.)

Angyali sereg (7): A Végítélet harsonáinak sikerét
meglovagolva egy újabb „minél drágább lapok legye-
nek kinn” cucc jött ki. Ez nem is baj, hiszen kellemes
dolog háromért egy batár nagy lényt csinálni. Ha eset-
leg sivár az asztal, akkor akár párbajozhatunk vele.

Aurgir tõre (6): Sajnálatos módon a lényre rakható
tárgyak sosem tudtak igazán nagy teret hódítani, egy-
részt a kihozáshoz szükséges csont, másrészt amiatt,
mert a kihozáshoz szükségünk van egy lényre. Ezen
persze segített a Zarknod kovácsa, amivel életképes
„vonatokat” csinálhattunk. Aki megkaparintja a tõrt,
igen effektív lesz a harcban, de a forrásoktól sem kell
tartania, legalábbis az elsõtõl nem. Elsõsorban gobli-
nokhoz jöhet jól, de az sem elképzelhetetlen, hogy más
pakliba is össze tudunk kapirgálni egy csontot (kalan-
dozó pakliba, Üzletemberrel (új)).

Az erõ áldása (7): Egyszerû, de nagyszerû. Egy va-
rázspontért ad két sebzést permanensen egy lénynek,
és még párbaja is van. Persze mindezt cantripként.

Igaz barát (7): A jó öreg kalandozó horda újabb üd-
vöskéje. Nagyon olcsón repül, ráadásul még az is elõ-

16 Alanori Krónika – XII. évf. 1. (133.) szám

2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.

2

2
2

Vámpír adeptus

szörny
vámpír

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 K
át

ai
 N

ór
a

Áldozd fel 2 ÉP-d vagy költs el @1-t:
kör végéig kap +1/+1-et.

Ezt a képességet egy körben
max. 3-szor használhatod.

Vámpír adeptus

szörny
vámpír

Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 K
át

ai
 N

ór
a

2006 © Beholder Kft.

2

5

Alanori katapultállomás 

építmény Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 F
is

ch
er

 T
am

ás

Aktívan jön játékba.
Passzívan is rombolható. Minden sebzés,ami téged ér, 2-vel csökken. A harc fázisban a lényektôl kapott sebzést 

összesen 2-vel csökkenti.pP, @1: Ellenfeled és minden lénye
sebzôdik 4 ÉP-t.



fordulhat, hogy jelentõs méretûvé da-
gad. Nagyon nagy kár, hogy pár kivé-
teltõl eltekintve a kalandozópakli fehér
lapokat rak le az asztalra, így nemigen
fog kijönni a lap ereje. Szerencsére a
színtelen lapok is adnak neki plusz
szintet (pl. Manakorong, Szintlépés, Üzletember (új)).

Kézrátétel (6): Kicsit drága, de biztosan létrejövõ
gyógyítás. Az Isteni infúzió és a Halvány reménysugár

(új) árnyékából sosem fog tudni kilépni, anti-mágia ide
vagy oda. Ami talán még dob valamennyit a lapon,
hogy lényt is tud gyógyítani.

Kinetikus morf (8): Galetkik újabb alap lapja. Ha kell
Galetki lárvaként tetszeleghet, ha kell igazi ütõgépként
érkezik. A méretei igaz nem a legnagyobbak a költsé-
géhez képest, viszont a képessége egész kellemes. Ál-
talában 0-4 között varázspontért jön ki, hisz gyakran
lehet szükség egy galetkire, akire pakolhatjuk a testré-
szeket. A játék késõbbi szakaszában, amikor felgyûlik
a mana, már lejöhet drágán, akár 20-ért is. Sajnos
csak négy lapot húzhatunk vele ekkor is.

Királyi õrgárdista (7): Méretéhez képest meglehe-
tõsen drága lény, de hát úgyis a képességeikért szeret-
jük õket. Ha összespórolunk rá manát, akkor elköny-
velhetjük, hogy szinte levakarhatatlanul ott fog maradni
(legalábbis nehéz leszedni). Persze ez semmire se jó,
ha az ellenfél nem is akarja majd kiiktatni. A kalandozó
keresgélés hasznos tudomány, pár kör alatt komoly
lapelõnyt adhat, de közben elég szûkösen leszünk va-
rázspont ügyben, fõleg ha ki is rakjuk a kikeresett dol-
gokat. Szerencsére õrzõ, így talán tudja hátráltatni ad-
dig az ellenfelet, amíg a lényözön alatt megtörik az
ellenállása. Lassan járj mellett érdemes kipróbálni.

Raia bûbája (6): Viszonylag ritka vendégnek fog
számítani a játékban, ugyanis nem nagyon dominálnak
a tiszta fehér paklik (még egyszínûn sem). Az olcsób-
bítás nagy táp, ezt el kell ismerni, a kör végi gyógyulás

már kicsit karcsúbb dolog, de talán jól jöhet (fõleg Ra-

ia fõpappal). A sebzés növelése szintén kellemes, csak
zavart okoz a lapban: ez most egy támadó vagy véde-
kezõ lap? (Be kell vallani, hogy mindkét funkcióját
gyengécskén teljesíti.) Egy-kétszínû versenyeken már
lehet, hogy felerõsödik annyira a kalandozó pakli, hogy
érdemes legyen próbát tenni vele, oda jól jöhet, de más
környezetben, más pakliba nem igen tudom elképzelni.

Raia fõpapja (8): Eddig is bukdácsolt néhány gyó-
gyuló pakli a HKK határmezsgyéjén, de a Raia fõpapja

talán közelebb hozz õket a játék igazi színteréhez. Ha
nem lenne korlátozva a laphúzás, akkor meglehetõsen
csúnya kombót alkotna az Álomvirággal, de azért így is
jó lap (és a kombó is elég jó). Egy-két fõpap kinn van,
a gyógyulásaink hatalmas elõnyt termelnek, fõleg az
amúgy is cantripek. Pár kör alatt elérhetõ a 40 ÉP-s
álomhatár, ahol a jó öreg Isteni érzéssel pontot tehe-
tünk a játék végére.

Táborparancsnok (6): Lény tápolásként, és lény-
ként sem a legnagyobb dolog, ezzel még csak arra
sem lenne elég, hogy a kalandozó paklink melletti
szekrényre rakjuk. De szerencsére van még egy igen
tápos képessége, a két lény visszahozása. Kijátszásko-
ri képességük nem jön létre, na de kit érdekel, ha
visszaugrott egy Augur és egy Uwalla (új)?

Thu’zad hazaérkezése (10): Mocsok, undorító,
visszataszítóan szemét lap. Az ellenfél következõ két
lapja biztosan nem jön létre. Ez a legeslegrosszabb
esetben is egy lap elõnyt jelent. Na de mi van akkor, ha
az ellenfélnél csak drága lapok vannak? Akkor bizony
ezzel lépéselõnybe is kerülünk, hisz nem tudja õket ki-
játszani, csak két kör alatt (ha van kinn egy Õsi bék-
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lyónk, akkor is). Tovább ronthatjuk az ellenfél helyzetét,
ha elvesszük a manáját, vagy eldobatjuk a kezében lé-
võ lapokat. Ezekkel már akkora hátrányba kényszerít-
hetjük az ellenfelet, hogy akár fel is adhatja a meccset,
fõleg ha kijön még egy Thu’zad hazaérkezése. Nekünk
egyedül az asztalon lévõ lapjaira kell ügyelni, mert azok
okozhatnak problémát.

Zarándok (7): Közepes lény, meglepõen komoly vé-
delemmel felszerelve. A tarsolyában lapuló öt pogácsa
10 ÉP-t gyógyít összesen, ami nem kevés, ráadásul lé-
nyeket is meg lehet vele menteni, nem csak a saját ir-
hánkat.

SHERAN/TUDÓS

Bosszantó teknõs (8): Kicsit talán enyhe kifejezés,
hogy bosszantó. Rendkívül zavaró. A húzás és keresés
letiltása már a Zarknod bilincsével is kellemetlen volt,
de hogy most már a teknõsök is rákezdjenek erre...
Ráadásul megvan az a nagyon gonosz tulajdonsága,
hogy visszavehetjük a kezünkbe, kedvünkre keresgél-
hetünk és huzigálhatunk, majd szépen visszatesszük
az asztalra. Persze Zarknod bilincse side-jába is min-
denképpen rakjuk be Semleges csatamezõ ellen.

Elf gyógyító (6): Olcsó, lassú, de permanens gyó-
gyulás, mondhatni kiraktunk egy Gyógyító rakshalliont.
Hogy ezzel mire megyünk, az kérdéses, szerintem ki-
csit lassú manapság.

Elfeledett szingularitás (8): Csúnya dolog kirakni
egy Õsi manifesztációt, potom négy varázspontért, rá-
adásul úgy, hogy az ellenfél következõ varázslatát
megakadályozzuk. Ha esetleg nem lenne manifesztáci-
ónk, akkor sem kell kétségbe esnünk, hiszen Hatalmas

magszimot vagy egy Nerub behemótot

is megéri kirakni vele.
Gigantoszaurusz (5): Árához képest

valóban gigászi lény. Nagy kár, hogy ki-
csit pihenget még, mielõtt méltóztatna az

õrposztba cammogni. Ha lenne valami védelme, akkor
egész barátságos lehetne.

Hétfejû hidra (7): Kíméletlen pusztítást végez a hit-
vány lények közt ez a bestia. Hét fejével a tartalékból
is elkapkodja a csellengõ fickókat, felborítja az épüle-
teket, s közben még az ellenfélnek is odamar. Kár,
hogy mindenki visszaüt belé, jó eséllyel õ is a csata
áldozatai közt lesz, esetleg ha sok varázspontunk van,
akkor regenerálódásával menthetjük ki a szorult hely-
zetbõl.

Idegméreg  (8): Univerzális lapleszedés-szerûség.
Kár, hogy ténylegesen nem szedi le a célpontot, csak a
képességeket veszi el. Ez a nem lény lapoknál általá-
ban ugyanazt jelenti, mint ha leesett volna (azért nem
mindig, fel lehet áldozni õket, vagy valamilyen úton-
módon visszakerülhetnek kézbe). Lényeknél sajnálato-
sabb a helyzet, hisz nem feltétlen megoldás a képes-
ség elvétele, attól még ugyanúgy agyonzúzódhatunk
egy Dögnyúzó csapásai alatt. Ami extra táp a lapban,
hogy szükség esetén cantripként használhatjuk, igaz
egy lapunk képessége bánja.

Kóspalaki sajtolvasó (7): Ha kirakjuk sajtolvasó
urat, akkor számíthatunk arra, hogy rövid idõ alatt tele
lesznek a lényeink életjelzõkkel. Ezt a hatalmas élet-
mennyiséget A tébolyodottal vagy Élet és halál urával

el is szórhatjuk mindenféle mókára, vagy egyszerûen
csak örülhetünk, hogy nem fog leesni semmink sem.
Ehhez persze jól meg kell fontolnunk a megnevezendõ
színt, rossz döntés miatt lehet, hogy egy huncut élet se
esik le nekünk.

Megvadult természet (8): A többfunkciós lapokat
mindig is jobban szerettem a többinél, nagyobb
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eséllyel örül nekik az ember. A perma-
nens lényirtás mindig megmelengeti
az ember szívét, fõleg, ha az ellenfél
körében is mûködik. Ha esetleg nem
lenne mit leszedni, akkor egy lényün-
ket megizmosítva növelhetjük a terrort.
Nagy kár, hogy kicsit lassan áramlik a vadulásjelzõ,
így csak elhúzódó meccsekben lehet igazán biztos tá-
maszunk.

Ragacsos iszappolip (7): Nem szép dolog polipok-
kal teletömni szegény ellenfél tartalékját, hisz nem iga-
zán játék, amikor az ellenfél három körönként játszik ki
egy lapot, annyira drága mindene. Ez sajnos inkább
csak az elmélet, gyakorlatban akkor zajlik így, ha mi
kezdünk, s a második körben rögtön egy polippal nyi-
tunk. Ami kicsit ellentmondásos a lapban, hogy a poli-
pok elõbb-utóbb jó sok manát termelnek az ellenfélnek,
így mintegy önmagát semlegesíti a lap. Persze némi
manapusztítással (Tudatfaló(új), Trükkmester(új)),

vagy további drágítással (Õsöreg vyarg, Asylux) elejét
vehetjük ennek.

Sakita (8): Négyért négyet húzni elég jó biznisz, kü-
lönösen, ha ezt egy 1/2-es lény csinálja nekünk. A hú-
zott lapokat sajnos szortírozza, ezért érdemes olyan
pakliba használni, amiben nincsenek is az említett szí-
nek. Ezt azért nem nehéz összehozni, hisz minden
színnek van jó pár erõs lapja, nem kell szomorkodni,
hogy lemaradunk valami igazán jóról.

Speciális védelem (9): A rend erejéhez hasonlóan
ez is a játék elején olcsó, késõbb viszont bedrágul ki-
csit. Míg A rend erejének két elõnye is van (blokkolás
és a lila lapok esetén tápolódás), a Speciális védelem

csak egy – igaz jelentõsebb – elõnyt tud felmutatni:
az alacsony költségét. Ehhez sajnos hátrány is társul,
ami gyakorlatban sosem lesz hátrány, nyilván úgy
rakjuk össze a paklinkat, hogy véletlenül se dobjunk
lapot.

Teknõsfészek (7): Kedvenc tekijeink ezúttal egy erõ-
forrást is kaptak, sajnos a gyengébbik fajtából. Cson-
tunk nem biztos, hogy lesz, fõleg a játék elején, amikor
a legnagyobb szükség lenne rá, késõbb pedig már nem
tud annyira termelni, hogy megérje használni. Más per-
sze a helyzet, ha feláldozunk neki egy teknõst, de ak-
kor már két lapnyi hátrányt kell ledolgoznia. Ha a fészek
csak ennyit tudna, akkor nem ajánlanám a használatát,
de szerencsére van még egy jól sikerült képessége,
amivel a gyõzelmünket hozhatjuk elõrébb. Pár Terror

teknõs mellett bedobjuk a fészket, s akár 20 ÉP-bõl is
leüthetjük az ellenséget.

Tornádó (6): Egyszerû lényirtás, megszünteti a leg-
veszélyesebb gazembert az ellenfél seregébõl.

Vén Doemon (9): Ha már kihevertük az Anti-mági-

kus megszakítás okozta sokkot, akkor most szembe
kell néznünk az újabb fenyegetéssel, amelyet a lényes
paklik okozhatnak: a reakció lény. Gusztustalan dolog
egy lény kijátszással megakadályozni egy lapot, hisz
nehéz megcounterelni. Nagy kár, hogy kijátszásakor az
összes varázslatot el kell dobni, így az Anti-mágikus

megszakítást is.
Víztisztító teknõs (8): Varázslat nélküli paklikba ide-

ális lapleszedés. Igaz, csak a legolcsóbbaktól tudunk
megszabadulni, de az épp elég, rengeteg zavaró olcsó
lap van (pl. Õsi béklyó). Teknõs pakliba különösen jó,
ott általában egyért jön, ráadásul valószínûleg meg is
nõ pár dologtól (Terrorteknõs, Teknõsök öregapja).

Zseniális teknõs (7): A kifogyhatatlan teknõsterme-
lõ tegez újabb gyermekét szabadította a világra, még-
hozzá egy kapitális példányt. Kigyúrt barátunk a harc-
ban jeleskedik igazán, pár izomjelzõvel már nagyon
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Repül, úszik, láthatatlan.

Ha megsebez egy játékost, az kap egy ragacsos iszap-

jelzôt passzívan a tartalékjába (0/1-es Sheran szörny,

nem mehet az ôrposztba, nem lehet feláldozni, nem

építkezhet, és a következô hátránya van: „gazdájának

minden lapja @1-vel drágább”).

„Kevesen tudják, mit jelent a sírfelíratokon

a R.I.P. rövidítés...”
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Ha a kezedbôl játszottad ki, kör végén

húzz 4 lapot. A húzott lapokat mutasd

meg, közülük a Fairlight, Chara-din és

Elenios lapokat dobd a Semmibe.
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durván teszi mindezt. Az aktivizálgatása külön jó móka,
lehet kombózni épületekkel, Dj’arekh tárcsával, Munka-

géppel.

THARR/TISZTOGATÓ

A Semmi hívása (8): Nagyon kevés varázspontért
elintézhetünk egy lapot, ráadásul a Semmibe lõjük egy-
bõl. Igaz, hogy a paklink egynegyede bánja az akciót,
de ne búsuljunk, hogy ha nem játszunk más nekron
költségû lappal akkor fel se tûnik pár lap hiánya, legfel-
jebb, ha hármat is felhúzunk belõle. A semmi mesteré-

vel és A semmi avatárjával használva pedig kifejezetten
olcsó lapirtássá válik.

Antitalentum (7): A jó öreg galetki pakli újabb anti-
mágiás lénye. Azt hiszem ilyenbõl eddig se volt hiány,
bár tény, hogy ez jobb mint az eddigiek.

Árnyékgólem (7): A Gólemek újabb rohammal ruk-
kolnak elõ, hátha visszaszerzik a régi, mára jócskán
megkopott fényüket. Ez kevés sikerrel történt, az Ár-

nyékgólem túl sokat nem javít az ügyükön, de azért így
is messze kiemelkedik a többi gólem közül. Ha kicsit
elõrehaladt a játék, akkor már simán lehet hetes sebzé-
se, ami egyáltalán nem csekély, ráadásul leszedni is
igen nehéz, köszönhetõ az árnyékának.

Bamba barát (8): A Sárkánymágia jót tett az óri-
ásoknak is, újult erõvel morzsolhatják a sziklákat,
csavarhatják ki a fákat, és gondolhatnak bölcseket.
(Gondolom ehhez hasonlókat szoktak csinálni az óri-
ások.) Bamba barátunk elõzékenyen megoldja a sok
apró lény okozta problémát a jelzõcskéivel, illetve elõ-
zékenyen lecseréli a kezünkben állomásozó fölös la-
pokat is.

Brutus (6): A galetki pakli ütõgépe.
Ha felkel – és miért ne kelne fel, hiszen
legfeljebb bedobunk neki egy testrészt
–, akkor rendet rak az õrposztban, az se
olyan nagy probléma, ha esetleg õ is

odavész. Szép, meg jó meg minden, kár
hogy nem ez hiányzott a galetki pakliból, hogy jó le-
gyen.

Daes Mo’ran (8): Kedvenc goblinjaink végre bemu-
tathatják istenüket, Daes Mo’rant. Goblinokkal nem
nagy mûvészet összehozni pár csontot, amibõl már is
leröppenhet a fõnök, aki láthatatlanul képes rögtön az
ellenfelet kezelésbe venni. Amellett, hogy olcsó és
nagy, még a többi lényünket is megsegíti +1/+1-gyel,
ami nem rossz dolog.

Dobótõr (5): Ennél egyszerûbb lap nem is kell. Leg-
alább van mivel jelölni a Fegyverkovács (új) által ter-
melt dobótõröket.

Dombi óriás (7): Az óriás pakliból eddig hiányzott a
gyógyulás is, meg az aktívan jövõ lény is. Hát most itt
vannak, egy személyben. Ráadásul még büntet is. Kár,
hogy óriásnak viszonylag apró.

Goblin vajákos (8): Egész tesztelés során (és még
most is) nézegettem ezt a lapot, szerintem nagyon
erõs képessége van, csak egész egyszerûen nem tu-
dok rájönni, hogy milyen pakliba jó (mármint goblinon
kívül). Szinte minden asztalon maradó lapot az aktivá-
lást kívánó képessége miatt használunk, s ez meg
majdhogynem kikapcsolja õket. Már csak azt kell elin-
tézni, hogy minket ne zavarjon, de ehhez nem szabad
aktiválást kívánó képességû lapot használni. De arról
meg nem mondd le szívesen az ember, hisz azok a leg-
jobb asztalon maradó lapok. Persze, ha csak agyatlan
ütõgépek mellett használjuk, akkor máris kevésbé za-
varó számunkra.

Magányos küklopsz (9): Õsi béklyó egy lénybe
csomagolva, meglehetõsen erõs dolog. Óriás pakliba
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Célpont lap vagy önálló jelzô
a Semmibe kerül.

„Ha sokáig nézel egy szakadékba,a szakadék visszanéz beléd.” – Nietzsche
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Sikeres kijátszása után minden játékosnakkét Fairlight, Chara-din vagy Leah lapjáta kezébôl a Semmibe kell dobnia. Aki nemtud kettôt dobni, annak meg kell mutatniaa kezét. Minden játékos körönként csakegy lapot játszhat ki a kezébôl.
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nem lehetetlen, hogy egyért jön, s úgy
különösen durva. Amint kiraktuk,
nincs sok dolgunk hátra, mindössze a
countereket és a leszedéseket kell iz-
zítanunk, s nézni, ahogy szép lassan
felõrli az egy-két lényünk az ellenfelet.
Külön szemétség benne a dobatás, ha esetleg ját-
szunk azokkal a színekkel, akkor ne feledjük eldobni
õket egy Bamba barátnak, úgy legalább nem vész
kárba lapunk.

Megelõzõ ütés (9): A kiegészítõ egyik legjobb lapja.
Olcsó direkt sebzés vagy lényirtás. Igaz, hogy kell hoz-
zá valami lény, de elõbb-utóbb a két játékos közül va-
laki lerak valamit. Ha az ellenfél hoz le valamit, azt jó
eséllyel kilõhetjük rögtön (pl. Gakkot, Szmoggyert ön-
magukban kilövi), de a nagyobbak mellett már az ellen-
fél is veszélyben érezheti magát. Metamorfózissal vagy
egyéb sebzés növelõvel megturbózott lényünk egy
Megelõzõ ütéssel könnyen pontot tehet a meccs végé-
re. Manapság szokatlan módon, erre nem került rá,
hogy maximum kilencet lõhet játékosba, ezért gátlás-
talanul kombózhatunk, tesztelésen volt olyan, hogy 22-
t lõttem egy Megelõzõ ütéssel.

Mesteredzõ (7): Sok lénnyel játszó paklik bármelyi-
kébe érdemes használni pár Mesteredzõt. Nagy elõnyt
jelent a kiosztott 3-4 izomjelzõ, fõleg ha Hiei és Gakk is
kap belõle.

Minotaurusz berzerker (7): A közelgõ minotaurusz
pakli egyik elõfutára. Egy Gyilkos mókusszerû lény,
amely visszavetet egy lapot, szerencsére az igazán ol-
csókat inkább leszedi (pl. Õsi béklyó ellen kiváló).
Használhatjuk saját lapra is, valami kombó talán
összejöhet vele.

Minotaurusz csatasámán (8): Tápos counterelõ
lény, leginkább a Nerub méregsámánra emlékeztet. Ez
olcsóbb nála, passzívan is mûködik, nyugodtan ütö-
gethetünk vele, viszont mindig vissza kell vennünk, és

a mérete is kisebb. De nem kell aggódni, így is jó lap,
kontrollba, Tharr bûbájra épülõ pakliba bátran ajánlom,
de az igazi erejét a következõ nagy kiegészítõvel érke-
zõ minotaurusz pakliban mutatja majd meg.

Tharr bûbája (8): Az egyik kedvenc lapom a kiegé-
szítõbõl. Az istenek bûbájai gondolkodásra késztetõ la-
pok, hisz hatalmas tápot adnak, cserébe viszont majd-
hogynem egy színû paklival kell játszanunk.
Tesztelésen nekem sikerült nagyon gyors Tharr bûbája

paklit csinálnom, melybe Tharr lapokon kívül csak Ma-

nakorong, Hívó kürt és Arany gugyola fért be. Külön
öröm, hogy az Apró kívánság is barna, így nem kell ki-
hagynunk a színbeli összeférhetetlenség miatt. Gobli-
nokkal biztos, hogy jó paklit lehet vele csinálni, de egy
kontrollosabbat is bátran össze lehet állítani, csak ott
már probléma lehet, hogy Tharrnak kevés jó countere
van.

Továbbfejlesztett technika (8): Múltidézõ egy kicsit
durvább verzióban. Háromért nem lenne olyan nagy
táp visszavenni egy lapot, de mivel elõvehetünk még
egyet, már elég jó ahhoz, hogy használjuk. Apró kíván-

sággal nagyon durva, pár kör alatt telerakhatjuk az asz-
talt 2 VP-s lapjainkkal (egy egész Manafonalas paklit
kipakolhatunk velük). Tharr bûbája mellett különösen
kellemes, az Apró kívánság és a technika is barna.
Kontrollba, kombó pakliba egyaránt ajánlom.

Vénuszcsiga (6): Kedves kicsi csiguszokat termel
nekünk körönként, akik halálával egyre ütõsebb lesz.
Kár, hogy erre 4 VP-t elkölteni bûn, vannak nála sokkal
jobb lénytermelések (pl. Niol a csontsereg ura), és ütõ
lények is.

Baross Ferenc
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a csatasámánt a kezedbe: 

megakadályoz egy varázslatot.

„Csak néhány harci varázslatot ismernek,

de azokat végtelen rutinnal

tudják végrehajtani.”
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nem lehet neki dobni).

A Tharr lapjaid idézési költsége eggyel

kevesebb, de nem mehet így 1 alá.
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a kezedben (meg kell mutatnod),
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ÚJJ VERSENYEK
januárban és februárban

PÁROS VERSENY
Idõpont: január 21., 10 óra (nevezés
9-tõl).
Helyszín: Erdõkertes.
Szabályok: Páros verseny.
Nevezési díj: 700 Ft/fõ.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Csík János, ice-
age@freemail.hu, 30-276-8339.

JELLEMEK HARCA
Idõpont: január 27., 10.30, nevezés
10-tõl.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Jellemek harca.
Nevezési díj: 1100 Ft (vidékieknek
1000 Ft).
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka. A legjobb amatõr is kap díjat.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsó-
lyom Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu,
291-0932.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: január 27., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-
243-9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: január 27., 10 óra.
Helyszín: Gyula.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Szappanos Zsolt,
30-540-3559.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: január 27., 11 óra (nevezés
10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.

Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik és Való-
ságformázás.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc,
Abyss klub, www.abyss-klub.hu,
abyss-klub@freemail.hu, 342-3870.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA
Idõpont: január 27., 11 óra.
Helyszín: Hortobágy.
Szabályok: A mágia méltósága.
Nevezési díj: 500 Ft. 10 éven aluliak-
nak ingyenes.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka lap.
Érdeklõdni lehet: Nagy Zoltán, 20-
573-8989.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: január 27., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár,
06-36-321-966.

A MÚLT FELEJTÉSE
Idõpont: január 28., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Nem lehet használni 2005-
nél régebbi lapokat.
Nevezési díj: 500 Ft (16 év alatt 400
Ft).
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, 70-
618-7787.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: február 3., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj
tartalmazza 3 dl üdítõ árát is. A ver-
senyre elõre kell nevezni telefonon
vagy e-mailben.

VERSENYHELYSZÍNEK
ABYSS KLUB – Budapest, Cserhát u. 4.
BALASSAGYARMAT – Kincsestár

Könyvesbolt különterme, 
Rákóczi u. 61.

BÉKÉSCSABA – Lótusz, Andrássy u. 10.
DEBRECEN – McDonalds, Piac u. 53.
DUNGEON KLUB – Budapest, Erzsébet

krt. 37. (az udvarban) 
tel. : 321-1313 (11-18-ig).

EGER – Camelot Kártyavár, 
Kisasszony u. 23.

ERDÕKERTES – Mûvelõdési Ház, 
Fõ u. 48.

EZÜSTSÓLYOM FANTASY – Budapest,
XIII. Visegrádi u. 20.

GYÕR – New Ork Szerepjáték Szaküzlet,
Arany János u. 13.

GYULA – Mûvelõdési Központ, 
Béke srt. 35. 

HORTOBÁGY – Hortobágyi Faluház, 
Kossuth u. 8.

KAPOSVÁR – Pártok Háza, 
Szent Imre u. 14.

KISKUNDOROZSMA – Petõfi Sándor
Mûvelõdési Ház, 
Negyvennyolcas u. 12.

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.

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

Szegfû u. 75.
O+A PLUSZ – Kondor Béla Közösségi

Ház, Budapest, XVIII. 
Kondor Béla sétány 8.

PÉCS – Római udvar, Agyvihar
szerepjátékbolt

SZARVAS – Belvárosi sörözõ és
pizzéria, Kossuth u. 23.

SZEGED – Café Reneszánsz Pizzeria, 
Gyertyámos u. 12.

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

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

SZENTES – Fekete Bárány sörözõ, 
Apponyi tér 2.

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

SZÕREG – Mûvelõdési Ház, 
Magyar u. 14.

TISZAÚJVÁROS – Telki Blanka u. 14.
VESZPRÉM – Sárkánytûz szerep-

játékbolt, 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.
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SZABÁLYOK

TILTOTT LAPOK: Az alábbi lapok minden HKK
versenyen tiltottak, kivéve, ha a verseny hir-
detésében másképpen szerepel: A falak ere-

je, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Bahn

szolgája, Idegösszeomlás, Pszi szakérte-

lem, Teológia. A Tiltott mágia csak a kiegé-
szítõ pakliban lehet.

EGYSZÍNÛ VERSENY: A pakliban csak egy is-
ten lapjai szerepelhetnek a színtelen és Bufa
lapok mellett. Tiltott lapok: A béke szigete, A

falak ereje, A felsõ szférák angyala, A mágia

létsíkja, A sárkány kincse, A tiltott könyv,

Asztrális behemót, Bahn szolgája,

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

ISTENI SZÖVETSÉG: A pakliban csak két is-
ten lapjai szerepelhetnek a színtelen és Bu-
fa lapok mellett. Tiltott lapok: A béke szige-

te, A falak ereje, A felsõ szférák angyala, A

mágia létsíkja, A sárkány kincse, Asztrális

behemót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás,

Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia

csak a kiegészítõben lehet.
PÁROS VERSENY ÚJ SZABÁLYAI:

Két-két pár játszik egymással. A párok egy-
mással szemben ülnek, csak hangosan be-
szélhetik meg a stratégiájukat (kódok, uta-
lások nélkül), és nem nézhetik egymás
lapjait. A pakliépítésre a hagyományos ver-
seny szabályai vonatkoznak. A játék szabá-
lyai megegyeznek az Õsök Városa szabály-
könyvében leírtakkal a következõ
kiegészítésekkel: Használjuk a közös
szörnykomponens opcionális szabályt, a
másik kettõt nem. A szabálylapokat a párok
közösen 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 másik-
nak is azzal kell játszani, de csak egyszer
húznak +3 lapot, nem pedig kétszer. A kö-
vetõk csak a játékosra hatnak, ezért a pár
minden tagja külön használhat követõket.
Tiltott lapok: A falak ereje, A hatalom áta-

dása, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, A

szürkeállomány aktivizálása, Idegösszeom-

lás, Isteni érzés, Pszi szakértelem, Szeren-

csés szám, Szerepcsere, Teológia, Transz-

formáció. A Tiltott mágia csak a
kiegészítõben használható. Az Életenergiával

50 ÉP-rõl indultok.
A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA: Minden fajta

lapból, csak egyet lehet használni. Minden
más, a hagyományos verseny szabályait
követi. A négyszín korlát érvényes.

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

ÕSÖK VÁROSA: Csak az Õsök városa, a Rúvel
hegy, Két világ közt, Víziók, a Sötét Kor, Est-
har császárság, az Õsi legendák és az Idõ-
utazás kék ikonnal ellátott lapjait lehet hasz-
nálni. Tiltott lapok: A sárkány kincse,

Idegösszeomlás, Õrjöngõ szilmill. Használ-
hatók a társasjáték azon lapjai is, amik
az Õsök Városában is megjelentek.

HATALOM KORLÁTOZÁSA: Csak gyakori
és nem gyakori lapokat lehet használni, rit-
kákat és ultraritkákat nem. Nem használha-
tók a Csillagképes, Inváziós, AK-s lapok, a
Hatalom Szövetségének lapjai és a TF-talál-
kozós lapok sem. A társasjáték azon lapjai
is tiltottak, amiket csak abban adtak ki, il-
letve amelyek korábban ritka lapként jelen-
tek meg. Tiltott lap még az Õrjöngõ szilmill

és az Idegösszeomlás is.
TÚLÉLÕK CSATÁJA: Nem lehet használni az

Õsök Városa, a Rúvel hegy és az Idõutazás
Zénes lapjait, valamint a vegyes kiegészítõk
ÕV típusú (kék ikon) kártyáit. Tiltott lapok:
A falak ereje, A mágia létsíkja, Bahn szol-

gája, Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott

mágia csak a kiegészítõben lehet.
HAGYOMÁNYOS VERSENY: Min. 45 lapos

pakli, max. 4 szín, pontosan 25 lapos ki-
egészítõ, egy fajta lapból maximum 3 db. 
Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja,

A sárkány kincse, Bahn szolgája,

Idegösszeomlás, Pszi szakértelem, Teoló-

gia. Tiltott mágia csak a kiegészítõben le-
het.

A MÁGIA MÉLTÓSÁGA: Nem lehet használni
azokat a varázspontért kijövõ lapokat, ame-
lyeknek idézési költsége háromnál keve-
sebb, azokat az egyéb lapokat, amelyeknek
az idézési költsége kettõnél kevesebb, és
azokat a vegyes idézési költségû lapokat,
amiknek az idézési költsége három varázs-
pontnál, vagy kettõ egyéb költségnél keve-
sebb. Tiltott minden lap, melynek idézési
költsége ?-et és X-et tartalmaz.

VESZÉLYES FAJ: Válassz ki egy lény altípust!
Minimum 30 olyan lapot kell használnod,
amelynek nevében, leírásában szerepel ez
a szó (kivéve a színesítõ szöveget), vagy
ilyen altípusú lényt. A paklinak min. 45,
max. 48 laposnak kell lennie. Tiltott lapok:
A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány

kincse, Bahn szolgája, Idegösszeomlás,

Pszi szakértelem, Teológia. A Tiltott mágia

csak a kiegészítõben lehet.
JELLEMEK HARCA: A pakliban vagy csak jó

(Elenios, Raia, Rhatt), vagy csak semleges
(Tharr, Sheran, Failright), vagy csak gonosz
(Leah, Dorondon, Chara-din) lapok lehet-
nek a színtelen és Bufa lapok mellett.
Tilott lapok: A balladák könyve, A béke szi-

gete, A falak ereje, A felsõ szférák angyala,

A mágia létsíkja, A sárkány kincse, A sza-

badság ára, A tiltott könyv, Asztrális behe-

mót, Bahn szolgája, Idegösszeomlás, Pszi

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

Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, vic-
ces.ferko@axelero.hu, 70-298-1175.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: február 3., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-tõl.
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 600 Ft, lányoknak in-
gyenes.
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky Já-
nos, keroooo@freemail.hu, 20-959-
1401.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
MEGEMELT DÍJAZÁS!

Idõpont: február 3., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 1000 Ft. A versenyen
csak amatõr játékosok és 18 évnél fi-
atalabb profik indulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik az elsõ
16-nak, Zének a további 8-nak, ultra-
ritka. A legjobb amatõrök is kapnak
díjat.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián,
321-1313.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: február 4., 11 óra (nevezés
10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft. Az amatõrök a
nevezési díjból 500 Ft-ot levásárolhat-
nak.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc,
Abyss klub, www.abyss-klub.hu,
abyss-klub@freemail.hu, 342-3870.

PÁROS VERSENY
Idõpont: február 4., 10 óra (nevezés
9-tõl).
Helyszín: Szentes.
Szabályok: Páros verseny.
Nevezési díj: 1200 Ft/pár (tagokank
1000 Ft/pár).
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka.



Érdeklõdni lehet: Farkas István, pitt-
ti@freemail.hu, 30-485-3160.

VESZÉLYES FAJ
Idõpont: február 10., 11 óra (neve-
zés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Veszélyes faj.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc,
Abyss klub, www.abyss-klub.hu,
abyss-klub@freemail.hu, 342-3870.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: február 10., 10 óra.
Helyszín: Debrecen.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-
977-8788.

JELLEMEK HARCA
Idõpont: február 11., nevezés 9-tõl,
kezdés 10-kor.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Jellemek harca.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián,
alergia@freemail.hu, 70-627-0438.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: február 24., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-
30-243-9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: február 24., 11 óra (neve-
zés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft, amatõröknek
500 Ft.

Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc,
Abyss klub, www.abyss-klub.hu,
abyss-klub@freemail.hu, 342-3870.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: február 24., 9 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Egyszínû verseny. Tiltot-
tak az ultraritkák is.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultrarit-
ka.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán,
70-548-2984.

VESZÉLYES FAJ
Idõpont: február 24., 10.30, neve-
zés 10-tõl.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Veszélyes faj.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Díjak: Az indulók számával meg-
egyezõ Sárkánymágia paklik és ult-
raritka.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüst-
sólyom Fantasy), hkk@ezustso-
lyom.hu, 291-0932.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: február 24., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártya-
vár, 06-36-321-966.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: február 24., 10 óra.
Helyszín: Szeged.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka.
Érdeklõdni lehet: Dobó András, 20-
360-9023.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: február 25., 10 óra (neve-
zés 9-tõl).

Helyszín: Erdõkertes.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 700 Ft. A versenyen
csak amatõrök indulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultra-
ritka lap.
Érdeklõdni lehet: Csík János, ice-
age@freemail.hu, 30-276-8339.

EGYEDI VERSENY
Idõpont: március 4., 10 óra
(nevezés 9-tõl).
Helyszín: Szentes.
Szabályok: Minden szabálylapból és
követõbõl kettõt is lehet használni.
Lehetnek különbözõek is. Tiltott
lapok (a szokásosak mellett): Õsi
bölcsesség, Gyógyító rakshallion, A
fókusz meglelése, Manafamiliáris.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500
Ft).
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István,
pittti@freemail.hu, 30-485-3160.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: március 10., 10 óra.
Helyszín: Debrecen.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és
ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-
977-8788.

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.
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FRISSEN BONTVA
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: február 17., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Frissen bontott paklik versenye az amatõröknél, válogatós verseny a profiknál
2 csomag Sárkánymágiából és 1 csomag Legendák Völgyébõl.

Nevezési díj: 3500 Ft fejenként (tagoknak 3300).
Díjak: Sárkánymágia 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: 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.

42 000 Ft pénzdíj a profiknál!
3 gyûjtõdoboz Sárkánymágia!

Az 5. helyezett is kap pénzdíjat!

NAGY HKK KÖNYV AKCIÓ!

Szeretnél egy egyedi és különösen ritka HKK versenylapot kapni?
Már megvetted a Nagy HKK könyvet, vagy legalábbis szemez-
tél vele?*

Ha igen, akkor gyere el a jövõ évi beholderes HKK versenyekre!

Mindenki, aki benevez januárban a Wekerlei Boccia Klubban
tartott beholderes HKK versenyre, és saját nevére dedikáltatja
Makó Balázzsal a Nagy HKK könyvét, egy Összeesküvés** la-
pot kap ajándékba. Februárban ugyanígy lehet majd a nevezõk-
nek Összeesküvést szerezni Tihor Miklós dedikálásával, márci-
usban pedig Dani Zoltánéval.***
Akik valamelyik akcióról esetleg lemaradtak, azok kedvéért
lesz még egy kör, az áprilisi (Makó Balázs), májusi (Tihor Mik-
lós) és júniusi (Dani Zoltán) versenyeken.

* A Nagy HKK könyv a helyszínen megvásárolható lesz, 10%-os kedvezménnyel, de csak a
készlet erejéig!
** Ez a lap semmilyen HKK kiegészítõben nem található meg!
*** Értelemszerûen, egy könyvre max. 3 lapot adunk ki, versenyenként egyet, abban az
esetben, ha a fent említett HKK guru aláírása még nem szerepel benne. Csak olyan HKK
könyvet dedikálunk, amelynek az elsõ lapja sértetlen.

2006 © Beholder Kft.
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Kapsz annyi VP-t, ahány lapja
van az ellenfélnek játékban és a

kezében összesen az Összeesküvés
kijátszásakor, de max. 10-et.

A kör végén húzhatsz 3 lapot.

EZT 
MOST NE 

SZALASZD EL, MERT 
NEM LESZ MÁSIK ESÉLY!



Ha páros versenyen csak én
használom Az anarchia ava-
tárja, a társam nem, leszed-
hetem-e az ellenfél mindkét
követõjét olcsóbban?
Igen, leszedheted. Persze, ha
éppen pechetek van, és te
csak a harmadik vagy negye-
dik leszel a kezdési sorrend-
ben, akkor esetleg már nem
lesz értelme mindkettõt leszed-
ned.

Mi történik akkor, ha a saját
Thu’zad hazaérkezésére vagy
Morgan torzítására Duplacsa-
varral reagálok?
A Thu’zad hazaérkezésére ugye
az van írva, hogy kijátszása
után a Semmibe kerül, a Mor-
gan torzítására pedig az, hogy
ha a gyûjtõben van, azonnal
rakjuk a Semmibe. A Duplacsa-
var ugyan reakció, de csak az-
után jön létre, hogy az eredeti
varázslat sikeresen létrejött. Ha

egy varázslat sikeresen létre-
jött, akkor megtörténik minden,
ami a lapra van írva, vagyis a
Thu’zad hazaérkezése a Sem-
mibe kerül, a Morgan torzítása
pedig a gyûjtõbe, majd innen
azonnal a Semmibe. A Dupla-
csavar pedig csak a gyûjtõbõl
tudja visszahozni a lapot, a
Semmibõl nem, így sajnos ez a
minikombó nem mûködik.

Ki kap varázspontot a Mana-
fonáltól, ha a kijátszásakor A
gyík lesújttal reagálok rá?
Elõször is térjünk ki arra, hogy
mikor reagálhatok A gyík lesújt-
tal a Manafonálra. A gyík lesúj-
tot akkor játszhatom ki, ha az
ellenfelem varázspontot kapna
varázslat vagy hatás eredmé-
nyeképpen, akár késleltetve is.
Azonban amikor a Manafonalat
kijátszom, akkor egy varázsla-
tot játszok ki, de a varázslat
eredményeképpen nem fogok
varázspontot kapni. A varázs-
pontot egy hatás fogja nekem
adni majd, ami egy asztalon le-
võ laptól származik. Így a Ma-
nafonálra, mint varázslatra,
nem reagálhatok A gyík lesújt-
tal. Akkor reagálhatok vele, ha
a Manafonál hatásától varázs-
pontot kapok. Mivel elõkészítõ
fázisban nem cselekedhetek,
ezért ekkor gyík lesújtani sem
tudok. Amikor az ellenfelem
elõször kapna varázspontot az
elõkészítõ fázison kívül a Mana-
fonáltól, akkor reagálhatok, és
a reakció csak az elsõ alkalom-
ra vonatkozik, ebben az eset-

ben arra, amikor reagálok. Ha-
sonló esetet írtunk le az AK88
Kérdezz-felelek rovatában a
Kyorg központról és a laphú-
zásról, csak akkor nem fejtettük
ki ilyen bõven.

Van egy Akmalom, aki egy
másik lapomtól büntetést
kap. Megölöm az Akmalt az
ÉP-t csökkentõ jelzõkkel,
hogy kapjak varázspontot. Ki-
sül-e ilyenkor a büntetés?
Nem sül ki. Bár az ÉP-t csök-
kentõ jelzõknél ugyan hat a
büntetés, ha a lény azonnal
meghal tõle. Azonban Akmal-
nál az ÉP-t csökkentõ jelzõ rá-
kerülése nem egy hatás ered-
ménye, hanem egy költség,
hasonlóan mint amikor Birtok-
lással veszem vissza egy lapo-
mat, hogy gyógyuljak egyet.
Költségre pedig nem hat a
büntetés.

DANI ZOLTÁN

2002 © Beholder Kft.

2 A gyík lesújt
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Közvetlenül azután játszhatod ki, hogy
egy játékos egy lap kijátszása vagy egy hatás
nyomán VP-t kapna vagy lapot húzna (akár
késleltetve is). A VP-ket ill. lapokat helyette

te kapod, akkor, amikor ô kapná. A lap
vagy hatás esetleges többi része

normálisan létrejön.

2003 © Beholder Kft.

2 Manafonál

bûbáj 
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Húzz egy lapot! Ha egy játékos VP-t
kap (kivéve Manafonáltól), minden más

játékos is kap ugyanennyit. Ha egy játékos
valamilyen forrás hatására VP-t veszít
(kivéve Manafonáltól), minden más

játékos is veszít ugyanennyit. Több mana-
fonál hatása nem adódik össze.
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DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2007. február 15.

Nézzük a novemberi feladvány megol-
dását! Az elején kétféleképpen is el le-
het indulni, azonban mindkettõ ugyan-
oda vezet.

A verzió:
1. Lehozom a Pszi-sólymot. Az ellen

nem tud rá regálni A gyenge erejé-

vel, mivel a negyedik körben va-
gyunk, és nem tudja lelõni sem ve-
le, mivel nem lehet azonnali
varázslat célpontja. Én viszont re-
agálok rá a Manaszürettel, és vissza
is kapom a varázspontot. 
(-4 +4 = 9 VP)

2. A Múltidézõvel (új) visszaveszem a
gyûjtõbõl a Manaszüretet. 
(-2 = 7 VP)

3. Lehozom az Árnyéksárkányt (új), re-
agálok rá a Manaszürettel, de ezút-
tal az ellenfélnek adom a varázspon-
tokat. (-7 = 0 VP)

B verzió:
1. Lehozom a Pszi-sólymot, a Mana-

szürettel regálok rá, és az ellenfél-
nek adom a varázspontot. 
(-4 = 5 VP)

2. A Múltidézõvel (új) visszaveszem a
gyûjtõbõl a Manaszüretet. 
(-2 = 3 VP)

3. Lehozom az Antimágikus goblint,
erre is reagálok a Manaszürettel, és
ismét az ellenfél kapja a varázspon-
tot. (-3 = 0 VP)

Mindkét esetben 0 varázspontom van,
az ellenfelemnek hét, és van egy aktív
sólymom.

4. Passzivizálom a sólymot, lesz hát
varázspontom. (+7 = 7 VP)

5. Gyógyulok a követõvel négyet arra
az esetre, ha a Natharion gömbök-

kel lõne belém az ellenfél. Így pont
túl fogom érni a kört. A maradék há-

rom varázspontból aktivizálom a
sólymot. (-4 -3 = 0 VP)

6. Passzivizálom a sólymot, lesz hát
varázspontom. (+7 = 7 VP)

7. Húzok egy lapot a követõvel, majd
ismét aktivizálom a sólymot. Újra
passzivizálom, így megint hét va-
rázspontom van. (-4 -3 +7 = 7 VP)

8. Termelek komponenst a követõvel,
sólyom aktív, passzív, ismét hét a
VP-m. (-4 -3 +7 = 7 VP)

9. Elismétlem a nyolcas pontot. 
(-4 -3 +7 = 7 VP)

10. Kirakom A viharisten jelét. Mivel a
sebzésénél az ellenfél tárgyai is szá-
mítanak, ezért a Natharion gömbök

nem zavarnak, eggyel csökkentik
ugyan sebzést, de ugyanakkor
eggyel növelik is. A lényeg, hogy A
viharisten jelével tudok sebezni
egyet.

11. Aktivizálom A viharisten jelét, és a
sólymot, ez hat VP-be kerül, amit a
sólyom passzivizálásra visszaad. A
viharisten jelével lövök újra.

12. A tizenegyes pontot elismétlem
még 18-szor. Gyõztem!

A beérkezett megfejtések nagy része
helyes volt, valamelyik verziót tartal-
mazta a kettõ közül. Becsúszott azon-
ban pár apró hiba a kevésbé profi játé-
kosoktól. Például a sólyom nem annyi
varázspontot ad, amennyit az ellenfél-
nek ad, hanem a tied is annyi lesz,
amennyi az övé. Ez nagy különbség,
hiszen ha nekem van négy, az ellenfél-
nek hét, akkor az eredmény a sólyom
használata után nem 11 varázspont
lesz, hanem hét. Újabb hiba, hogy az
õrposztban nem lehet passziválni
lényt. Nem mûködik tehát az, hogy a
sólyom bemegy, üt, passzivizálom,
hátrajön, aktivizálom, újra bemegy, üt.
Ráadásul ugye csak egy csere és egy
harci fázis van körönként. Az is hibás
felevetés, hogy egy lapra reagálok a

Manaszürettel, Múltidézõvel (új)

visszaveszem, majd újra reagálok
ugyanarra a lapra. Az idõzítés szabá-
lyai szerint, ha barmi mást használok
reakción kívül, akkor már nem lehet
visszareagálni korábbi lapra. Ezekkel a
rutinos játékosok nyilván tisztában vol-
tak, de azért leírtam õket, hogy a ke-
vésbé profik is megtudják, hogy hol
rontották el.

Szerencsés nyerteseink: Hunyadi
László Zalaegerszegrõl, Nagy Lajos
Martfûrõl és Hegedûs Nándor Miskolc-
ról. Nyereményük egy-egy csomag
Sárkánymágia. Gratulálunk!

Új feladványunk: Neked 10 életpontod
és 11 varázspontod, az ellenfelednek
23 életpontja és 5 varázspontja van,
egyikõtöknek sincs szörnykomponen-
se. A 4. körödben jártok, most kezdõ-
dik a fõ fázisod. Nyerd meg a játékot a
kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2006. február 15.

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.
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Illusztráció: Takács Péter Tamás
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SZABÁLYLAPOD:
• Hatásvadászat

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Bobakrome (F)
• Energiakígyó (E)
• Holdlátó vérkutya (L)
• Képmás (E)
• Megfelelõ alkalom (F)
• Chosuga kedvese (E)
• Bundás yeti (L)
• Varkaudar kovács (D)
• Izompacsirta (E)

A PAKLIDBAN LEVÕ LAPOK:
• 24 db Chara-din fattya (új) (C)

Nincs lapod az asztalon, a gyûjtõd
üres.

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJA:
• Hammurapi õsfortyanat (B)

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJAI:
• Mer-gah (L)
• Antitalentum (T)
• Vörös mytokronit (F)
• Ro’galhal gyóntató (F)

Nincs lapja a paklijában és a gyûjtõ-
jében. Minden lapja aktív. Mer-gah
és az Antitalentum a tartalékban
vannak, nincs rajtuk sem lap, sem
jelzõ. A Vörös mytokronit és a
Ro’galhal gyóntató az õrposztban
állnak. Mindkettõn egy-egy életjelzõ
van. A mytokroniton van még három
darab három ÉP-s jelzõ is.
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Illusztráció: Ruzsinszki Zsolt
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Illusztráció: Váradi János
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Illusztráció: Szatmári Zsolt
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Illusztráció: Gôgös Károly
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Természetesen 2007-ben sem szûnik meg a levelezõs játékosainknak szóló
akció a Krónikában. Igaz, idén nem labirintust kaptok, hanem egyedi tárgyat. A rend-

szer a szokásos lesz: egy kuponért három karakternek kérhetsz egy-egy Krónika nevû
tárgyat: A kuponok továbbra is sorszámozva lesznek (január 1, február 2 stb.), de minden

kuponért ugyanaz a tárgy fog járni. Természetesen több tárgy hatása összeadódik, így érde-
mes minden kuponért minden karakternek kérni a tárgyat. Egy bizonyos kupont egy karakternek

csak egyszer lehet beküldeni. Vagyis pl. a januári kuponra nem lehet ráírni, ugyanazt a karaktert há-
romszor, és azt sem lehet megtenni, hogy ráírok három karaktert, de küldök még egy januári kupont,
amin ugyanaz a három karakter szerepel. Ahhoz, hogy egy karakter 12 db-ot gyûjtsön ezekbõl a tár-
gyakból, mind a 12 havi Alanori Krónikából be kell küldeni a kupont.

Íme a kuponokért kapható ÕV-s és TF-es tárgy:

KRÓNIKA
A világégés elõtt idõkbõl maradó õsi történeteket olvasva értékes ta-

pasztalatokra tehetsz szert. Amíg a krónikák a birtokodban vannak
(nem kell KF-elni õket, de a bankból nem fejtik kihatásukat), rendszere-

sen újraolvasod õket, így folyamatosan élvezheted az elõnyeiket. Ahány krónikád van, annyi plusz TVP-t
kapsz minden normál fordulódban. Segít megérteni az õsi varázslatokat is, így minden egyes birtokolt
krónika kettõvel csökkenti az õsteológia és õstaumaturgia megvásárlásához szükséges teológia és ta-
umaturgia szinteket. Ráadásul minden egyes krónika 1%-kal növeli a kapott tapasztalati pontokat. Ilyen
értékes kincstõl természetesen nem fogsz megválni, ezért a krónika nem átadható tárgy.

KRÓNIKA
A galetki faj történeteit most összegyûjtötték, összefoglalták

egy 12 kötetes krónikában. A krónikákat elolvasva olyan tapaszta-
latra teszel szert, amely mindaddig meglesz, amíg a krónikák a bir-
tokodban vannak (ehhez KF-elni sem kell õket). Ahány krónikád
van, annyi plusz TVP-t kapsz minden normál fordulódban, és annyi százalékkal csökken az esély, hogy
tárgyaid tönkremenjenek. Ennyivel csökken az is, hogy hányas IQ kell a varázslatok elsajátításához. Pl.
ha 12 krónikád van, akkor ha egy varázslathoz 30-as IQ kellene, neked elég lesz 18. Ezenfelül, a kró-
nikák számától függõen nõ a kapott lélekenergia is (krónikánként 0.5-2%-kal, attól függõen, hogy há-
nyadik szinten élsz, tehát pl. egy magasabb szintû galetki 12 krónika mellett minden csatából +24%
lélekenergiát kap, és ez nem számít bele az esetleges korlátozásokba).
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HKK versenynaptár
A Beholder Kft. versenyei 2007-ben

Január 20., szombat: Hagyományos verseny.
Február 17., szombat: Frissen bontott paklik versenye.
Március 24., szombat: Jellemek harca.
Április 30., szombat: Tiltott mágia.
Május 26., vagy június 2., szombat: Az új kiegészítõ bemutató versenye.
Június 23., szombat: Hagyományos verseny.
Július 21., szombat: Páros verseny.
Augusztus 24-26., péntek-vasárnap: XI. HKK Nemzeti Bajnokság.
Szeptember 22., szombat: Istenek háborúja.
Október 13., szombat: A sokszínûség jutalma.
November 24., szombat: Az új kiegészítõ bemutató versenye.

A versenyek dátuma és formátuma nem végleges, csak elõzetes terv. 
Az egyes versenyekrõl a pontos információkat mindig az elõzõ havi 
számban találjátok meg.

Bizonyára sokan olvastátok a no-
vemberi számunkban a „TF free” né-
ven futó fejlesztésünket. Nos, öröm-
mel értesítek mindenkit, hogy
elkészült, így a jövõben mindenki in-
gyen próbálhatja ki elsõ levelezõs já-
tékunkat, a Túlélõk Földjét.

Röviden az akció legfontosabb
adatai:

A kipróbálás alatt az elsõ 10 fordu-
lót értjük.
Egy felhasználó három karaktert in-
díthat, mindegyikkel maximum 10
fordulót léphet.
A 10. forduló után eldöntheted,
hogy akarod-e a játékot folytatni.
Ha igen, létrehozunk neked egy
virtuális számlát, amire zsetonokat
vásárolhatsz, valamint az eddig
megszerzett tárgyakkal, fejlõdés-
sel együtt, mindenestül átemeljük

a karaktered az éles Túlélõk Föld-
jére. Az ezután ezzel a karakterrel
lelépett fordulók már fizetõsek
lesznek, azaz a számládon lévõ
zsetonokkal fizethetsz értük.
Az elsõ 10 ingyenes próbaforduló
lelépése csak a honlapunkon ke-
resztül lehetséges. Miután regiszt-
ráltál az oldalunkra (a www.behol-
der.hu), megtalálhatod itt a Túlélõk
Földje szabálykönyvét az alappa-
rancsokkal, és az információkkal,
amiket a világról tudni kell, és
ugyanitt az új, ingyenes TF karak-
ter indításának lehetõségét is meg-
találhatod. A rövid kérdõív kitölté-
sével megadhatod új karaktered
adatait, név, nem, faj, kinézet, stb.,
és ezután már csak várnod kell,
hogy megérkezzen a karakter 0.
fordulója.

túlélõk földje ingyenes kipróbálás
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Juan Espinosa nem volt különösebben bátor
ember, és ez most komoly gondot jelentett. Mi-
közben az Aztechnology Piramis bevásárlóköz-
pontjának felsõ szintje felé tartott, meglazította
nyakkendõjét, hogy enyhítse a szorítást, amelyet
a nyakán érzett. A tökéletesen szabályozott hõ-
mérséklet ellenére a homlokán kövér izzadság-
cseppek gyöngyöztek.

A hatalmas ablakokon keresztül megpillantotta
a tiszta esti égboltot. Kellemes felüdülés volt ez a
négy napja tartó esõ után. A kinti barátságos idõ
óriási tömeget csábított, hogy idebent töltsék az
idejüket. Az áruház megtelt vásárlókkal. Espino-
sához hasonlóan a legújabb céges divat szerint
öltözött férfiak és nõk farmer, szintibõr vagy épp
városi indián ruhákat viseltek. Néhány metahu-

mán is feltûnt itt-ott, de a vevõk nagy része hu-
mán volt. A legtöbb metahumán nem engedhette
meg magának, hogy az Aztechnology áruházban
vásároljon, a tulajdonosok legnagyobb megelége-
désére.

Espinosa leküzdötte a késztetést, hogy rövid
idõn belül már vagy ötödször forduljon hátra. Ehe-
lyett inkább a Lordstrung kirakatüvegének tükré-
ben figyelte, követik-e. Képtelen volt megállapíta-
ni, hogy figyeli-e valaki. Ám ahogy a mondás is
tartja, azért, mert üldözési mániád van, még nem
biztos, hogy nem követnek. A közeli éttermek asz-
talai mögött észrevett egy sor videotelefon-fülkét,
mire önkéntelenül meggyorsította lépteit. Amint
odaért, elfoglalta az egyik üres fülkét, és becsuk-
ta maga mögött a hangszigetelõ üvegajtót. A zse-
bébõl egy hitelkártyát szedett elõ, melyet be-
csúsztatott az elõtte álló készülékbe. A szürke
képernyõ nyomban feléledt, mire Espinosa a bil-
lentyûzet segítségével tárcsázta a korábban ka-
pott számot. Remélte, pontosan emlékszik, mert
nem merte megkockáztatni, hogy a kiberver me-
móriájába lementse.

Az a néhány másodperc, amíg a kapcsolásra
várt, egy örökkévalóságnak tûnt. Nem bírta meg-
állni, hogy ne nézzen ki a körötte hömpölygõ tö-
megre. Még mindig semmi nyomát nem látta an-
nak, hogy figyelnék, de a rengeteg ember közül
bárki lehetett az az egy, aki szemmel tartja õt.

– Kissé izgatottak vagyunk, Mr. Espinosa? –
érkezett egy hang a telekomból, mire az Aztech-
nology alkalmazott ijedten fordult a képernyõ felé.
Egy rajzfilmfigura mosolygott rá lágyan: csinos fi-
atal lány, szív formájú arccal, hihetetlen nagy sze-
mekkel. Hullámos, csillogó fekete hajában egy
ezüstszimbólumokkal ékített fejpánt díszlett.

– Nincs mi miatt aggódnia – folytatta dallamos
hangon az idegen. – Mindent az irányításunk alatt

regényrészlet

MEGJELENIK FEBRUÁR ELEJÉN!
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tartunk, és pontosan a terv szerint haladunk ed-
dig.

– Hát… hát persze – hebegte Espinosa, majd
nagyot nyelt, és izzadságtól nedves kezét a nad-
rágszárába törölte.

– Készen állunk az indulásra. Menjen ki a fül-
kébõl, és induljon a Soya-King felé. A többirõl
majd mi gondoskodunk.

– De mi van, ha… – kezdte a férfi aggódva,
ám a képernyõ elsötétült. A kapcsolat megsza-
kadt, és Espinosa biztosan érezte, hogy a szám
másodszor már nem mûködne. Csak annyit te-
hetett, hogy követi a kapott utasítást. Kihúzta a
gépbõl a hitelkártyáját, kinyitotta az ajtót, és el-
indult a Soya-King irányába. Beletelt egy kis idõ-
be, míg átverekedte magát az étkezõrész aszta-
lai között.

Épp mielõtt elérte volna a célját, egy bõrdzse-
kit viselõ tündébe ütközött. Espinosa sajnálkozó
mosollyal fordult az idegen felé.

– Hé! Figyelj már a francos lábad elé! – morog-
ta a tünde.

– Sajnálom, én…
– Igen? Hát még sokkal jobban fogod – hergel-

te magát egyre jobban a tünde, és megragadta
Espinosa gallérját. Magához rántotta a gyönge
céges öltönykét, hogy az arcuk szinte összeért,
bár a tünde jó tíz centivel magasodott a másik fö-
lé. Kékes szikra vonta magára Espinosa figyel-
mét. Ahogy lenézett, még épp megpillantotta a
tünde kezében a sokkolót, mielõtt az a testéhez
ért.

A tünde nekinyomta a kis fegyvert a másik
gyomrának. Espinosa egész testében összerán-
dult, ahogy az elektromos kisülés végigcikázott
rajta. A lába felmondta a szolgálatot. Még hallot-
ta, ahogy körülötte az emberek sikoltozni és ki-
abálni kezdenek, amikor észrevették, mi törté-
nik. Ekkor a tünde a földre dobta õt. Mielõtt
elveszítette teljesen az eszméletét, csak egyetlen

kérdés fogalmazódott meg benne: „Hol rontot-
tam el?”

Kellan Colt az egyik büfékocsi mellõl figyelte,
mi játszódik le Espinosa és a tünde támadó kö-
zött. A tünde hagyta a padlóra zuhanni az elkábult
férfit, majd elhátrált, és fürgén eltûnt a forgatag-
ban. Kisebb tömeg gyûlt össze: mindannyian lát-
ni akarták, mi történt. Kellan egy pillanat alatt Es-
pinosa mellett termett. Leguggolt mellé. A férfi
nyögdécselve hevert elõtte, de látszott, fogalma
sincs, hol van, és mi történt vele.

– Ó, Istenem! – aggodalmaskodott Kellan elég
hangosan, hogy a körbenállók is hallják. – Valaki
hívjon segítséget! Nyomjanak meg egy Pánik
gombot!

Többen is a zsebükbe nyúltak a telefonjukért,
hogy a készülékekbe épített segélyhívó billentyû-
vel nyomban értesítsék a hatóságokat a veszély-
helyzetrõl. Kellan benyúlt Espinosa zakójába, és
„elõvette” az apró jeladót, amelyet eddig a marká-
ban rejtegetett.

– A DocWagon már úton van – magyarázta,
miközben felmutatta a kis szerkezetet, hogy min-
denki lássa. – Mindenki lépjen hátra! Hagyjunk
egy kis helyet a fickónak, hogy kapjon levegõt,
míg a mentõk ideérnek!

Az összegyûlt tömeg (hálásan, hogy valaki
megmondta, mit tegyenek) lassan hátrébb húzó-
dott, közben izgatottan sutyorogtak egymás közt,
találgatva, mi történhetett. Hirtelen különös zaj
vonta magára a körbenállók figyelmét, amely az
áruház folyosója felõl érkezett.

Kellan amint felpillantott, meglátta, hogy az
egyik közeli sarok mögül kifordulva az Aztechno-
logy biztonsági csapata közeledik. Pattogó paran-
csokkal zavarták el az útjukból a bámészkodókat.
Az emberek nyomban szétrebbentek, amikor az
érkezõ csoport kezében megpillantották a puská-



kat. Hamarosan lézercélzók sugarai pettyezték a
padlót és a falakat. A biztonságiak mattfekete
páncélt viseltek. A sisakok rostélyán keresztül
egyikük arca sem látszott. A hozzáértõk nyomban
tudták, hogy a golyóálló mûanyag lemez mögött
taktikai információkat szolgáltató kijelzõ segíti a
fegyveresek ténykedését.

– Mindenki vissza! – dübörögte a csapat veze-
tõje, és hogy nyomatékot adjon a szavának, intett
a fegyverével. A tömeg szó nélkül engedelmeske-
dett, és még hátrébb lépett, egyedül hagyva a ki-
alakult kör közepén az õröket, Espinosát és a mel-
lette térdeplõ Kellant. A lány lassan felállt, és
néhány lépést hátrált, a kezeit maga mellett tartva,
hogy az õrök jól lássák. Elképzelhetõ, hogy a gon-
dosan karbantartott csúcstechnológiás puskákba
gumi- vagy kábítólövedékeket töltöttek, de Kellan
gyanította, most nem ez a helyzet. Bajban volt.

Az õrök egy szempillantás alatt körbevették Espi-
nosát, a vezetõjük pedig Kellanra szegezte a fegy-
verét. A lánynak nem kellett lenéznie, hogy tudja, fe-
hér felsõjén most egy vészjósló vörös pötty
éktelenkedik. A páncélos óvatosan feléje lépett.

– Rendben van, hölgyem – kezdte. – Kérem,
tegye a kezét hátra…

Váratlanul hangos döndülésre kapták fel a fejü-
ket, amely az ebédlõrész távoli sarkából érkezett.
Az õrök célzásra emelt puskákkal megpördültek,
és a zaj forrását kutatták. Egyikük idegességében
rövid sorozatot eresztett meg. A lövedékek ujjnyi
lyukakat szaggattak a szemközti falba, majd
ahogy eltalálták az egyik neon reklámtáblát, az
szikraesõt szórva darabokra robbant. Egyértel-
mûen nem kábító lövedéket használtak.

Kellan egy gyors pillantást vetett a meggyilkolt
cégérre, majd ismét az õrök felé fordult. Mire az
Aztechnology õrök ismét feléje fordultak, õ egyik
kezét felemelve gyors, pergõ nyelven kimondott
néhány szót. A hangját elnyelte a környezõ zûrza-
var, de úgysem értették volna, még akkor sem, ha
az egész áruházban néma csönd honol. A bizton-

ságiak vezetõje épp akkor fordult a lány felé, ami-
kor az egy ökölnyi fényes gömböt hajított a lábá-
hoz. Annyi ideje sem maradt, hogy figyelmeztes-
se a társait.

A ragyogó gömb hangtalanul felrobbant, beborít-
va az õröket és Espinosát egyaránt. Kellan igyeke-
zett a varázslat hatósugarát a fegyveresekre és Es-
pinosára szorítani, de még így is a körön belül
szorult néhány bámészkodó is. A lány nem tudott
ezzel mit kezdeni, õ minden tõle telhetõt megtett,
hogy a legkevesebb embert találja el. Ahová az
aranyló fény elért, az emberek összeestek, akár a
zsinórjukat vesztett marionett bábuk. Az Aztechno-
logy õrök és még vagy féltucatnyian a földre zuhan-
tak. Nem hallatszott egyéb, csak a testek tompa
puffanása és a fegyverek hangos csörömpölése.

Kellan benyúlt a zsebébe, és elõvett egy apró
headsetet, amelyet nyomban a jobb fülére helye-
zett. Eközben egy tünde és egy ork rohant feléje.
A sokkot kapott tömeg némán figyelte az esemé-
nyeket. Némelyek a padlón hasaltak, mások az
asztalok vagy éppen egy árva szék mögött keres-
tek fedezéket.

– Jackie, bajban vagyunk – szólt Kellan a mik-
rofonba. – A biztonságiak ránk másztak. Indulunk
a leszálló felé. Szólj Maxnek, hogy siessen!

– Vettem – érkezett egy nõi hang. – Fedezlek,
amennyire csak lehetséges.

– Mi történt? – kérdezte a tünde, aki ártalmat-
lanná tette Espinosát. Eközben a másik férfi, egy
termetes ork, a céges fickó mellé térdelt.

– Nem tudom – vont vállat Kellan. – Bizonyára
kaptak egy fülest. Állig felfegyverkezve várakoztak
a közelben. Nem úgy tûnt, mintha a szokásos biz-
tonsági szolgálat emberei lennének.

– Ki van ütve – dörmögte az ork, miután ellen-
õrizte Espinosa pulzusát, hogy megbizonyosod-
jon, életben van-e még.

– És még egy jó ideig úgy is marad – bólintott
Kellan. – Kapd fel! El kell tûnnünk innen, amilyen
gyorsan csak lehet.
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Minden további szó nélkül az ork könnyedén
felemelte az eszméletlen férfit a vállára, mintha
annak nem is lenne súlya. Kellan közben meg-
nyomta az adóvevõ beszélõgombját.

– Jackie, nálunk van a csomag, de szükségünk
van a legrövidebb kivezetõ útra.

– Van egy vészkijárat tõletek balra – érkezett a
dekás válasza egy másodperccel késõbb. – Úgy
négy méterre lehet a folyosón. Tizennyolc emelet-
nyire vagytok a leszállótól.

Kellan bólintott, majd szólt a többieknek, hogy
induljanak, azzal futva elindult a jelzett irányba.

– Megállni! – érkezett a parancs mögülük, épp
amikor elérték a vészkijárat ajtaját. Kellan ahogy
hátrafordult, egy újabb osztag biztonsági õrt vett
észre. Az elöl haladók célzásra emelték a fegyve-
rüket. 

– Menjetek! – kiáltotta Kellan, mire a tünde ki-
lökte az ajtót, és rohant tovább. Riasztócsengõ
éles hangja töltötte be az áruházat, ahogy az aj-
tó kivágódott. A tünde nyomában az ork sietett
öles léptekkel, vállán a még mindig eszméletlen
Espinosával. A sort Kellan zárta. A lánynak épp
sikerült átnyomakodnia a lassan becsukódó aj-
tón, amikor lövések dördültek. A töltények vissz-
hangozva téptek tenyérnyi lyukakat a falba, és
fülsértõ csendüléssel pattantak le a vasajtóról.
Kellan próbálta a testével belökni a kínosan las-
san záródó ajtót, de hamar feladta a próbálko-
zást, és hagyta, hogy a hidraulika végezze el a
feladatot, míg õk hárman nekivágtak a lépcsõ-
nek.

– Jackie, kellene egy kis…
– Felülírom a rendszert, hogy az összes vész-

kijárat zárva maradjon – szakította félbe a dekás
–, és leállítom a felvonókat. Ez lelassítja, de meg-
állítani biztosan nem fogja õket.

Ekkor Kellan meghallotta, hogy az üldözõik va-
lami súlyos tárggyal igyekeznek áttörni az ajtót.

– Vettem – felelte a lány futtában.

– Átkozott dagadt öltönyke! – mérgelõdött az
ork, miközben a negyedik lépcsõfordulóhoz értek.
– Igazán leszokhatna a nachos zabálásról.

– Ez rád is vonatkozik G-Dogg – gúnyolódott
vigyorogva a tünde, miközben hosszú ugrásokkal
kettesével, hármasával szedte a lépcsõket.

– Akkor talán, Orion, neked kéne vinni a hájas
belét – vágott vissza G-Dogg.

Az alattuk lévõ szinten hirtelen kivágódott egy
ajtó, és nyomban utána lövések dördültek. A töl-
tények szikrázva pattantak le a vaslépcsõrõl és a
korlátról.

– Álljanak meg, ahol vannak! – kiáltotta az
egyik õr.

– Menjetek tovább! – utasította Kellan a társa-
it. A tünde habozott egy pillanatig, de G-Dogg szó
nélkül elrohant mellette, így Orion is megfordult,
és követte az orkot. Kellan a magasba emelte a
karját, és ugyanazokat a szavakat kántálta, ame-
lyeket az étkezõ teraszon használt nemrég. Újabb
ragyogó gömb szállt a levegõben, miközben há-
rom biztonsági õr rohant felfelé a lépcsõn. A
hangtalan robbanás nyomán három eszméletlen
páncél hevert a padlón.

Kellan futni kezdett a többiek után, de a lába
egyszer csak megbicsaklott, õ pedig a korlátba
kapaszkodva kapkodott levegõ után. A két kábító
varázslat ilyen rövid idõn belül most behajtotta
rajta a tartozást. Nem volt biztos benne, hogy ké-
pes lenne ismét használni egyet, de remélte, nem
is lesz rá szükségük. Kényszerítette magát, hogy
tovább menjen. Lassan beérte a többieket.

A leszállóhelyre nyíló vészkijárat ajtaja kivágó-
dott, ahogy G-Dogg nekirohant a vállával, a há-
rom árnyvadász pedig, akár a silóból kirobbanó
rakéta, kitört a szabad levegõre. Az Aztechnology
Piramis legalsó leszállópályájára értek. Az épület
az õsi azték mintára épült, csak lényegesen na-
gyobb kivitelben. Minden „lépcsõfokon” egy-egy
kifutó kapott helyet, ahol rotoros és helybõl fel-
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szálló gépek tudtak landolni. Ahogy a pálya felé
közeledtek, egyszer csak feltûnt elõttük egy kis-
méretû Federated-Boeing gép. Úgy nézett ki, mint
egy furgon, amelyre rövid szárnyakat szereltek.
Ezek most lassan elfordultak, hogy a hajtómûve-
ivel így egy helyben tudjon lebegni. A gép oldalán
vörös színnel a DocWagon logója virított.

– A biztonságiak felétek közelednek! – figyel-
meztette õket Jackie.

– Vettem – felelte Kellan. – Tûnjünk végre el in-
nen!

– A fene! Épp mikor kezdene érdekes lenni a
dolog – vigyorgott G-Dogg, miközben Espinosát
betuszkolta egy módosított tûzoltókosárba.

Ahogy a gép futómûve a kifutóra ért, az ajtaja
félrecsúszott, és egy hatalmas troll alakja tûnt fel
mögötte. Busa feje és görbe szarvai még úgy is a
gép mennyezetéhez értek, hogy a férfi guggolt
odabent. A hajtómû kavarta szélben hosszú haja
csapdosva vágott az arcába. Hosszú, páncélle-
mezekkel bélelt vastag kabátot viselt, amelyre tu-
catnyi misztikus szimbólum és jel volt hímezve.
Egyik kezében egy görbe faragott botot szoronga-
tott a végén egy kristállyal. A másik kezével a csa-
pat felé intett.

G-Dogg-gal az élen a gép felé robogtak. A troll
kiugrott a gépbõl, és félreállt, hogy az ork be tud-
ja fektetni az eszméletlen humánt a gép gyomrá-
ba.

– Lothan! Nyomunkban a baj! – kiáltotta Kellan
torkaszakadtából, hogy a troll a hajtómûvek zaján
keresztül meghallja õt. Válaszul a mágus szélesen
elvigyorodott, mire az agyarai elõvillantak az ajka
mögül.

– Azt hiszem, meg tudjuk oldani a problémát –
felelte mély basszus hangján a troll. Botjával az
épület falára mutatott, majd négy szót dörmögött,
amelyeket Kellan nem ismert fel. A bot végén a
kristály felragyogott, majd éles fényû kékesfehér
sugarat lövellt. Lothan a fénynyalábot lassan vé-

gigvezette a falon és az összes ajtón. Ahol a fény
megérintette az épület oldalát, vastag jégpáncél
jelent meg recsegve. Az áttetszõ fal legalább tíz
centiméter vastag volt. A troll elégedetten mor-
gott, miközben a munkáját mustrálta.

– Csinos – méltatta Kellan. – Ezt feltétlenül
meg kell tanítanod!

Lothan elmosolyodott.
– Mindent a maga idejében. Most pedig indul-

junk! Úgy hiszem, lassan visszaélünk a vendég-
szeretettel.

Kellan és Lothan bemászott a gépbe Orion
után, majd G-Dogg behúzta a tolóajtót. A hajtó-
mûvek felpörögtek, miközben lágyan elemelked-
tek a kifutópályáról, majd elfordultak az Aztechno-
logy Piramistól, és a Seattle Metroplexum
belvárosa felé vették az irányt.

– Kapaszkodjatok! – érkezett egy új hang a
mikrofonba, ezúttal egy mély és rekedtes. – Elhú-
zunk innen.

A gép megremegett, ahogy a szárnyak irányba
fordították a hajtómûveket, és hirtelen gyorsulva
száguldani kezdtek. Kellan megragadta az egyik
széket és a biztonsági övet, miközben kinézett az
ablakon. A levegõ odakint természetellenesen
összesûrûsödött, és elsötétült.

– O-ó! – ismerte fel a lány az újabb veszélyt. –
Lothan, társaság kaptunk.

Egy erõs széllökés hatására a gép megbillent.
A motorok felpörögtek, és küszködve igyekeztek a
levegõben tartani a repülõt, miközben vészesen
veszítettek a magasságukból. Kellan a gyomrát a
torkában érezte. Kapaszkodó után nyúlt, hogy ha-
nyatt ne essen.

– Átkozott õrzõ elementálok! – morgolódott
Lothan, miután a feje keményen a kabin falának
csapódott. – Max, tartsd egyenesben a gépet! –
kiáltotta.

– Mit gondolsz, mi a franccal küzdök egyfoly-
tában? – érkezett a dühös válasz a hangszórókon
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keresztül. – Lothan, szabadulj meg ettõl, mielõtt a
betonba paszíroz mindannyiunkat!

– Most nagyon figyelj! – vetette hátra Lothan a
válla fölött Kellannak, majd amennyire csak tudta,
megvetette a lábát a remegõ kabinban. Függõle-
gesen tartva két kézre fogta maga elõtt a botját,
behunyta a szemét, és koncentrált. Varázserejû
szavakat mormolt, miközben a kristály ismét fel-
ragyogott. Lothan minden erejével a kint tomboló
lényre koncentrált, hogy elûzze a szellemet, mi-
elõtt õrült tombolása közben darabokra szaggatja
az apró repülõgépet.

Kellan kilesett az ablakon, és áthangolta érzé-
keit a fizikai világról az asztrálsíkra. Kizárta a vá-
ros felõl érkezõ ingereket és fényeket, valamint a
piramis faragott élei felõl érkezõ kristályos csillo-
gást. Igyekezett nem tudomást venni a kabin ráz-
kódásáról és a mindent betöltõ fémes csikorgás-
ról, hogy a fizikai világon túlra pillantva meglássa,
mi van ott valójában.

Az elementál egy vékony alak volt. A testét ron-
gyok fedték, amelyek hosszú hajával együtt lo-
bogtak az õrült szélviharban. Úgy nézett ki, akár
egy hárpia: hegyes orr és áll, a szeme helyén fe-
kete üreg, amelynek mélyén elektromos kékes
fény derengett. Kitátotta a száját, és együtt sikol-
tott a széllel. Csontszerû karját maga elé tartva
küzdött a géppel és Lothan ûzõ varázslatával egy-
szerre.

Kellan egyik kezét az ablakhoz nyomva össze-
szedte minden megmaradt erejét. A másik kezével
rajzolni kezdett a levegõbe. Az ujjai nyomán mági-
kus szimbólumok jelentek meg elõtte lebegve. Vé-
gezetül kimondta a varázslat szavait, majd a lég-
elementálra mutatott. Fényes lándzsa szökkent az
ujjából a lény felé. Egyenesen és megállíthatatlanul
szelte át a köztük lévõ távolságot, majd hangtala-
nul átütötte a szellem testét. Az elementál felsikol-
tott, ezúttal fájdalmában, majd köddé robbant, és
szétfoszlott a lassan elhaló szélviharban.

Max egy pillanat alatt visszanyerte uralmát a
gép felett, és ismét megindult a metroplexum irá-
nyába. Lothan kinyitotta a szemét, majd Kellan
mellé sétált, és leült az üres székbe.

– Kezemben tartottam az irányítást – mondta a
troll nyugodt hangon, mire Kellan vállat vont.

– Arra gondoltam, hogy muszáj megszaba-
dulnunk ettõl a dögtõl, mielõtt újabb õr-elemen-
tálok érkeznek, ráadásul te épp lekötötted a fi-
gyelmét.

– Logikusan hangzik – bólintott Lothan. – Min-
denesetre legközelebb légy óvatos, mielõtt fél-
beszakítasz egy ûzõ rituálét. Egy efféle varázslat
nem mindig ilyen sikeres.

Pfú, szívesen – gondolta a lány, de megtartot-
ta magának a csípõs megjegyzést.

– Észben fogom tartani.
Pillanatnyilag elégedetten a válasszal, Lothan

elõvette az adóvevõjét.
– Mi a helyzet Jackie?
– Leárnyékoltalak titeket a légiirányítás rend-

szerében, így az Aztechnology nem fog tudni kö-
vetni – felelte a dekás. – Mire találnak valami
használható nyomot, már messze jártok.

– Kiváló – mondta Lothan, majd a fedélzeti rá-
dióba szólt. – Max, hazafelé, hogy lezárjuk végre
ezt az ügyet.

– Vettem – felelte a pilóta. – Úgy tûnik, tiszta
utunk lesz. Semmi perc alatt ott leszünk a találko-
zó helyszínén.

– Akkor talán – fordult a troll a többiekhez – át-
gondolhatnánk, hol is került homokszem a gépe-
zetbe.

Lothan ugyanarra a logikus következtetésre ju-
tott, mint Kellan és valószínûleg mindenki más is.
Rosszul sült el a dolog, amely csak egyet jelent-
hetett: kiszivárgott az információ, vagyis valaki el-
adta õket. Ha pedig ez így van, a tettes fizetni fog
ezért.
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Sokszor elmondtam, leírtam már, hogy az Õsök Városát te-
kintem a mestermunkámnak, amelybe minden korábbi tapasz-
talatomat belesûrítettem. Persze, vannak apróságok, amiket
most másképp csinálnék, de a legtöbb dolog ugyanígy nézne
ki, ha most csinálnám. Az ÕV legnagyobb varázsa azonban
nem a tökéletességében, vagy a másságában van: ugyanazzal
tarol, amivel a TF is. A hihetetlenül sok lehetõséggel, kaland-
dal, tartalommal. Ahhoz képest, ami az ÕV-ben a megjelenés-
kor benne volt, most plusz nyolc évnyi fejlesztés van benne!
Az ÕV egyidõs az Everquesttel, a legrégebbi igazi 3D-s
mmorpg-vel, és mondhatni vele együtt fejlõdött. Nézzük a fel-
sorolást!

Megtanulhatóság
A játék tervezésekor fontos volt, hogy a játékot könnyû le-

gyen elkezdeni, egyszerû legyen fordulót írni, és a játék lehe-
tõségei késõbb szélesedjenek ki, ahogy a játékos szép lassan
beletanul. A csatákat kezdetben a mesterséges intelligencia
irányítja, késõbb azonban ezt te is felülbírálhatod, saját visel-
kedésformák tervezésével.

Ár
A játék ára az infláció ellenére nemhogy nõtt, de csökkent!

Minél többet lépsz, a fordulók annál olcsóbbak lesznek, más
játékosok beajánlásával, cikkek írásával pedig még ingyenfor-
dulókat is szerezhetsz. A kedvezmények mellett mindenféle
korlátozást eltöröltünk, a játékban akár naponta lehet lépni, és
lehetõség van a bemaradás lehozására is, ha esetleg
hosszabb idõre ki kellett hagynod a játékot. Ma már naponta
háromszor van forduló kiküldés, és ha a parancsaid nem fér-

nek el egy utasítás lapon, küldhetsz csökkentett áron kiegészí-
tõ (beállítás) UL-t is.

Ügyfélszolgálat
Ügyfélszolgálatunk egyedülálló. Egy átlagos online játékban

sokszor napokat, heteket kell várni, és igen gyakran nem
kapsz megoldást a problémádra, ha egyáltalán válaszolnak
(ami mondjuk természetes is, a több százezer felhasználót te-
kintve). Mi minden e-mailt egy munkanapon belül feldolgo-
zunk, sokszor a problémákat egy-két órán belül orvosoljuk!
Sürgõs esetben akár telefonon is rendelkezésre állunk, egy kis,
családias hangulatú cég vagyunk, akinek van ideje az ügyfe-
lekkel foglalkozni.

Harcrendszer
Sokrésztvevõs, sokfordulós dinamikus harcrendszer, moz-

gással, távolsági harccal, varázslatokkal, támadási formák szé-
les lehetõségével. A csatában lehet több ellenfeled, neked is le-
het több szolgád, sõt, több játékos is harcolhat egyszerre. A
játékban vannak már irtózatos hatalmú legendás ellenfelek,
amelyekkel csak egész szövetségek szállhatnak szembe, mesés
kincseket dobva – ez az mmorpg-k raidjeinek hangulatát idézi. 

Fejlõdés
A fejlõdés hihetetlenül sokoldalú. Számos szakértelmet, tu-

lajdonságot növelhetsz, még a varázslataid ereje is külön-kü-
lön nõhet. Tagjává válhatsz egy klánnak, amely küldetéseket
ad, és ezek teljesítésével újabb képességeket sajátítasz el.
Szolgákat foghatsz be, amelyek segítenek a harcban, és képe-
sek a fejlõdésre. Szövetséget alapíthatsz, amely saját épület-
rendszert fejleszthet ki, amely számos extra képességet ad,
még saját egyedi varázstárgyatok is lehet. Az ÕV-ben a fejlõ-
dés soha nem áll meg, mindig lesznek a karakterednek céljai,
mindig tudsz benne erõsödni. A kezdeti 120 TVP-hez képest
késõbb akár 500 TVP-t is elkölthetsz fordulónként, és néha
még ez is kevésnek fog tûnni!
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Ez az ÕV cikk most kivételesen nem a keménymagos ÕV
játékosoknak szól, hanem azoknak, akik még sosem ját-
szottak vele, vagy játszottak, de már abbahagyták. Ol-
vasd el, érdemes!



Tárgyak
A játékban közel ezer egyedi tárgy van, saját történettel, kü-

lönleges képességekkel. Ha mindez nem lenne elég, emellett
van még több tízezer véletlenszerûen generált tárgy. És a leg-
jobb, hogy saját magad is részt vehetsz a tárgyak tervezésé-
ben! 

Kalandok
A játékban egyedülállóan sokfajta kalandra van lehetõség. A

játékban jelenleg 16 különbözõ szint van, mindegyiken 35-45
egyedi kalanddal, saját történettel, köztük jónéhányat más já-
tékosokkal együtt tudsz teljesíteni. Emellett vannak ún. vélet-
lenszerû kalandok, amelyek teljes meglepetést jelentenek álta-
lában, mind ellenfelek, mind kincsek terén. Ha mindez még
nem lenne elég, minden szinten be kell barangolnod egy kin-
csekkel, szörnyekkel és rejtvényekkel teli labirintust, az Õsök
Csarnokát, kalandokat kapsz a klánodtól, és több egyedi ka-
landsorozatot is teljesíthetsz. Összességében, az ÕV kaland-
jainak száma meghaladja a legnagyobb online játékét, a Word
of Warcraftét!

Közösség
Az ÕV nemcsak egy játék, egy hobbi, több annál. Egy kö-

zösségi élmény, egy második élet. Többszemélyes kalandok,
szövetségek alapítása, legendás csaták, információcsere és
kereskedelem hoz neked új barátokat. Számos fórum és onli-
ne adatbázis áll rendelkezésedre. Félévente rendezzük meg az
olimpiai játékokat, ahol a játékosok több szinten, szintenként
több kategóriában is összemérhetik tudásukat, úgyhogy szin-
te mindenkinek jutnak különleges jutalmak.

Újdonságok
Egy átlagos mmorpg játékban a többszáz fõs fejlesztõbri-

gád jó, ha egy-két évente kihoz valami újdonságot, ami néhány
hónapra leköti a játékosokat. Itt, az ÕV-ben két-három havon-
ta van valamilyen nagyobb újdonság, fejlesztés. A játék kezde-
te óta a program mérete és a lehetséges tennivalók száma öt-
szörösére nõtt. Legendás csatákat vívhatsz legendás
ellenfelekkel, játékos csapatokkal vívhatsz meg az arénában,
specializálódhatsz, hogy kivédd azt a dolgot, amit a leginkább
nem szeretsz, a kaszinóban pedig próbára teheted a szeren-
csédet. Fény derül a felszínt meghódító Ellenség titkára, és fel-
csillan a lehetõség a legyõzésére. Az újdonságokról honlapun-
kon folyamatos tájékoztatást olvashatsz, akkor is, ha egy ideje

nem léptél, de természetesen részletes enciklopédiát kapsz
mindenrõl a fordulód végén.

Mi a titok?
Sokan kérdezik, mi a TF és az ÕV titka, hogyan képesek

ennyire népszerû játékok maradni sok-sok év után. Ezen a kér-
désen én is sokat töprengtem. Manapság, a 3D videojátékok
világában mit tud nyújtani egy elsõsorban szöveges játék?
Számomra a varázslat egy részét az óriási tartalom jelenti,
amellyel még a legnagyobb multijátékok is nehezen verse-
nyezhetnek. Nagyon kevés számítógépes rpg dicsekedhet
ilyen nyitott, ilyen végtelen fejlõdést kínáló rendszerrel (pl. hi-
ába van szép grafikája a WoW-nak, ha 2 hónap alatt végig-
játszható, és utána már csak újra meg újra végigjátszod
ugyanazt a kalandot egy másik karakterrel). Az e-mailes fordu-
lókat akár otthon, az iskolában is el lehet olvasni, vagy ki-
nyomtatva a buszon, metrón. Itt a játékosoknak valóban van
befolyása a játékra, a legtöbb fejlesztés a ti kérésetek, javasla-
totok nyomán indul el. Nincs akkora függõség, ha valaki a le-
velezõs játékkal játszik, attól még nem veszíti el a családját,
barátait, munkáját, mint sok emberrel elõfordult, aki a „digitá-
lis drogot” fogyasztja. De talán a titok megoldását leginkább ti
jelentitek, azok, akik hûségesen játszanak játékainkkal évek
óta, ajánljátok barátaitoknak, ismerõseiteknek, és kitartotok
mellettünk.

Tihor Miklós
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Mindössze három éves voltam azon a nyáron. És
nagyon eleven. Ami egy cseperedõ galetki esetében
lehet átok, de lehet áldás is akár.

Szerencsére sosem unatkoztam, mert nagyapám
mindig magával vitt, amikor a csatorna sötét, félelme-
tesen komor világába ereszkedett alá, hogy torzszü-
löttekre vadásszon. Hiába figyelmeztették a rokonok,
barátok, és a szinten élõk, hogy egyszer majd elragad
mellõle valamilyen förmedvény, az öreg csak nevetett
rajtuk. Igazi híresség volt, igazi vadász. Õ nevelt, amíg
szüleim a szint elöljárójának intéztek különféle ügye-
ket. És szentül megfogadta, hogy magához hasonló
vadászt farag belõlem.

Egyszer aztán megtörtént a baj. Nagyapám valami
nagyobb vadat ûzött–kergetett, amikor pár apró torz-
szülött, mélységi gnómok egy csapata fedezett fel en-
gem. Szemükben gonosz fény villant, amikor egyikük
felkapott, és a csatornák útvesztõjébe futottak velem.
Sivalkodtam, rúgkapáltam, még a „fegyveremmel”,
egy nagyapámtól kapott hegyes fadarabbal is rájuk
ütöttem párszor. Persze komoly kárt nem tehettem
bennük. Szerencsére nagyapám meghallotta segély-
kérõ vinnyogásomat, és utánunk eredt. Jócskán bent
jártunk már a szörnyek birodalmában, mire utolért
minket, és levágta a visongó gnómokat.

Én még mindig könnyeimet nyeldekelve szorongat-
tam a botomat. Majd messzire hajítottam a nevetsé-
ges fegyvert.

Nagyapám felvette a fadarabot, és a hegyét bele-
mártotta egy üvegcsébe, amit az övérõl akasztott le.

– Így már igazi fegyver – mondta, és a kezembe
nyomta. Megbámultam a bot feketévé vált hegyét. –
De nagyon vigyázz vele, veszélyes lehet rád is, ha vé-
letlenül megszúrod magad! – Aztán a nyakába vett, és
jókedvûen mesélte a küzdelmét, miközben visszafelé
indultunk.

Ilyen magasból szemlélve, már közel nem tûnt
olyan veszélyesnek a torzszülöttek világa. Nagyapám
lépései visszhangot vertek a járat nedvességtõl csilla-
nó falán, de a hangjából áradó magabiztosság, és jó
kedv, minden félelmes gondolatot messzire ûzött a fe-
jembõl. Semmi baj nem érhet, úgy gondoltam.

Sokat haladtunk, amikor egyszerre elhallgatott, és
óvatosan letett a földre. Még mindig a csatornaszin-
ten jártunk. Megértettem, hogy valami történt, még-
pedig valami nagy veszedelem.

Egy hatalmas állat állt nem messze tõlünk. Négy
szemével sötéten bámult, mindkét feje kétujjnyi foga-
iról nyál csepegett. Rõtvörös bundája sátáni külsõt
kölcsönzött, az amúgy is veszedelmes kinézetû besti-
ának. Egy rettegett torzszülött, egy óriás kétfejû vér-
farkas állt elõttünk.

A szörnyeteg morogva, vicsorogva közeledett,
majd hihetetlen sebesen nagyapámra vetette magát.
Nagyapám nyolc mancsát széttárva fogadta a táma-
dást. Gigászi küzdelem kezdõdött. Tépték, marcan-
golták, ütötték egymást. Elkerekedett szemmel bá-
multam, amint a bestia két fejével szaggatja
nagyapám karjait. De nagyapám sem volt zöldfülû ka-
landozó. Mancsaival elképesztõ erejû ütésekkel bom-
bázta a vadállatot.

Még sem sikerült a lény fölébe kerekednie. Mert
bármilyen csontrepesztõ ütést mért is ellenfelére, a
torzszülöttnek folyton begyógyultak a sebei. Nem hit-
tem a szememnek, amikor nagyapám eszméletlenül
elterült a földön. A bestia pedig tovább marcangolta a
magatehetetlen testét.

Ekkor sírtam fel. Keservesen, gyermeki félelmem
összes reménytelenségével a hangomban. A torzszü-
lött talán észre sem vett eddig. Most felém fordult, és
vörös, vérben úszó szemeivel méregetni kezdett. Az-
tán felém vetõdött, és hatalmas szájába kapott. Óriási



szemfogak szorítását éreztem. Ösztönösen döftem a
botom hegyét a szörnyeteg szájpadlásába.

A torzszülött hirtelen megvonaglott, a fogak szorí-
tása elõször kicsit engedett, majd teljesen megszûnt.
A hatalmas test maga alá temetett, a bestia pedig
nem mozdult többé.

Szikrázás támadt. Veszett csillogás. Azt hittem,
megvakulok a fények játékától. Aztán jött a kellemes
fájdalom. A torzszülöttbõl kiáramló fényes szikrák kö-
rülfontak, átjártak teljesen. Úgy éreztem, lebegni kez-
dek, miközben rázkódott a testem, és gyermeki han-
gomon üvöltöttem, ahogy a számon kifér t.
Energiavihar tombolt körülöttem. És bennem is. Aztán
elájultam. Nem emlékeztem, hogy mikor értek oda a

környéken vadászó galetkik, és emelték le rólam a
bestia tetemét. Nagyapámon viszont már nem lehetett
segíteni. Végzett vele az óriás kétfejû vérfarkas.

Évek múltak el, mire felfogtam, hogy nagyapám
mentette meg az életemet, amikor a nevetséges bo-
tomat banyapók váladékba mártotta, így adva kon-
taktmérgezõ fegyvert a kezembe. És hiába mondo-
gatták attól a naptól fogva, hogy meghalt az egyik
legnagyobb vadász a hegyben, de született egy új,
aki majd felülmúlja még õt is a tetteivel. Örökre be-
lém égett a kép, amint a torzszülött, nagyapám tes-
tét tépi, szaggatja. Akkor fogadtam meg, hogy felku-
tatom és kivégzem az összes óriás kétfejû bestiát a
hegyben…

Az energiakígyó most már 50% eséllyel dob kék lé-
lekszilánkot, a pszionicista klánküldetéshez.
A 14. kalandor rangra mindig jött fekete és arany-
dukát mivel a legutóbbi patchnél bennmaradt egy
tesztfüggvény. Javítva.
Javítottam egy hibát, amellyel az aranyad átcsor-
dulhatott negatívba.
Egy információ: amikor leadod a remetének a 10
felszíni tárgyat, olyan tárgyat ad, ami még nincs
nálad, de a zsákot nem nézi! Tehát hacsak nem
akarsz két egyforma tárgyat, jobb, ha ezeket nem
rejted a feneketlen zsákba...
A kaszinóban kis mértékben csökkent a jóllakott-
ság kapás esélye, és nõtt a KNO kapás esélye.
Újabb LCS-s ellenfél került be a játékba, a sárkány-
bébi.
A roncsoló íj a roncsolásra immúnis ellenfeleket is
roncsolta. Javítva.
Szövetségi épület építésnél nem lehet áttörést és
inimíciát fejleszteni. Áttörést kizárólag UCS-vel, ini-
míciát KNO-zással lehet fejleszteni. Ha bárkinek
bármilyen más módon nõnek ezek a képességek,
kérem azonnal írjon nekem, mert ha nem teszi, az
visszaélésnek minõsül, ami büntetést vonhat maga
után.
A hegymélyi manabéka gyorsasága lecsökkent.
A relikek tárgyformázásánál az ellenõrzés nem volt
tökéletes, javítottam.
A szövegben néhol az õ és û karakterek nem vol-
tak jók, javítottam.

Az elemek uralma most már nem csökkenti a re-
zisztenciát a hálóval szemben (az elemek uralmá-
nak az volt a célja, hogy a sebzõ varázslatokat ne
sújtsa az immunitás mellett a rezisztencia is, de ez
nem sebzõ varázslat).
A 15-16. szintû LV belépõ szörnycsapatai kicsit
gyengítve lettek, ha az adott szintrõl már 3 ellenfe-
let kapsz, akkor nem generál a gép mellé a kettõ-
vel korábbi szintrõl, csak a hárommal korábbiról.
A 13. kalandor rang a kalandok csatáiban a TVP
költséget csökkentette 3 TVP-vel. Ettõl viszont
csökkent a kaland össz-TVP költsége, és így a ka-
pott lélekenergia is. Volt, aki szerint ez nemhogy
elõny, de hátrány volt, ezért ezt a képességet meg-
változtattam. A kaland TVP költsége nem változik
meg, hanem a sikeres csata után kapsz 2 TVP-t,
így a kapott lélekenergia sem csökken. 
A dohu féreg és a szövetségi aréna által a szolgák-
nak adott lélekenergia bónusz ezentúl nem adódik
össze (tehát vagy az egyik számít, vagy a másik),
és a következõképp módosult: a kapott lélekener-
giára 70%-ig továbbra is 3x szorzó. A következõ
80%-ig 1.5x szorzó. A következõ 150%-ig 1.2x
szorzó. A továbbiakra 1.1x szorzó. Tehát ha vala-
kinek a szolgái összesen 460% lélekenergiát kap-
nának, akkor erre vagy a dohu féreg ad 226% bó-
nuszt, vagy a szövetségi aréna ad 226% bónuszt,
és a specializáció mindenképp 92% bónuszt, tehát
összesen a szolgák közt 778% lélekenergia kerül
elosztásra.
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A kettõvel ezelõtti kesergés és a múltkori rendhagyó naplóbejegyzés után azt hiszem, itt az ide-
je visszatérni a megszokott kerékvágásba. Mostanában nincsenek is olyan sötét gondolataim, és
a reménytelenség érzése is messze elkerül. Nyilván sokat segített ezen két dolog, Signy Mallory
megtorlóakcióinak elmaradozása és az olimpiai szereplésem. Elõbbi a súlyos lelki tehertõl szaba-
dított meg, utóbbi pedig ezen felül még az önbizalmamat is helyreállította. Signyrõl most csak
annyit, hogy állítása szerint megunta az állandó „Leanthil-terrorizáló” akciókat, és ráadásul már
kezdett is megsajnálni (talán belém is szeretett?), mindenesetre kilátásba helyezte, hogy bármi-
kor újra elkezdheti õket, ha esetleg megint helytelenkednék. Mondjuk ahhoz most már nekem is
lesz egy-két szavam. Hozzátenném, hogy ilyen az, amikor valakibõl hamar elszáll a lelkesedés.
Sok Apostollal is elõfordult már hasonló, de mivel velem ez nem történhet meg, csak feltételez-
ni tudom, hogy milyen érzés lehet. Hát Signy az már csak ilyen. Na de hagyjuk is, több szót nem
érdemes erre a tévelygõre pocsékolni. 

Az olimpia ezúttal igen érdekes volt, mivel most tényleg csak a versenyszámokon tudtam ott
lenni. Számtalan egyéb dolgom volt, éppen a játékos versenyek kezdetére értem oda, és a pszi ver-
senyszám után rögtön rohantam is tovább. Az aukción sem tudtam sajnos részt venni, pedig –
ahogy késõbb hallottam – ezúttal nem lett volna nehéz elhozni valamit, mivel viszonylag olcsón
kelt el egy csomó cucc (az olcsó alatt azt értem, hogy kevesebb dukátért, mint amennyi nekem
van). Viszont amíg ott voltam, sikereket értem el. Igen, helyes a többes szám. A pszi olimpián
mondjuk megint csak második helyezett lettem, cserébe viszont a pankrációban is bekerültem az
elsõ három közé. Konkrétan a harmadik helyezést csíptem meg, ami még engem is meglepett.
Annyira örültem ennek, hogy aztán a normál küzdelmek már nem is érdekeltek annyira. Meg is
lett a dolog eredménye: borzalmasan hátul végeztem, akárcsak Ka-Boom barátom. Õ viszont is-
mét megnyerte a pszit, úgyhogy majd megesz az irigység, bár biztosan nem annyira, mint Aka-
dil Tel Katort, aki így ismét csak a harmadik lehetett. Hehe. Pedig a múltkor meg is egyeztünk a
barátommal abban, hogy nem számítunk jó eredményekre, hiszen ezen a szinten sok erõs pszis
galetki lakik (vagy lakott a nevezésig), erre a legnagyobb meglepetésünkre megint mi nyertük meg
ezt a versenyszámot. Ka-Boom hamarosan becseréli az arany váll-lapjait egy gyémántból készült-
re, így azon kevesek közé tartozhat majd, akik ilyen tárgyat birtokolnak. Az én három ezüst pszi
váll-lapomért sajnos semmit nem adnak, mindhármat meg nem aggathatom magamra, de hát ez
van. Mindenesetre jobb, ha a felettünk élõk gyorsan tovább költöznek, mivel ha így haladnak a
dolgok, a tizenharmadikon megint mi visszük el a díjakat. 

Ha akartam volna, én már fel is költözhettem volna, de úgy döntöttem, maradok még egy
„csarnoknyit”. Na persze nem az új csarnok bejárásáért kapható jutalom tartott itt, hanem az a
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beígért varázskõ, amiért össze kellene szednem nyolcvan smaragd esszenciát. Lehet, hogy koráb-
ban meséltem már (maximum most még egyszer leírom), hogy a mágusoktól elloptak valami fó-
kusz-izét, ami varázskövek készítéséhez fontos. Naná, hogy nekem kellett visszaszereznem, és ju-
talomként egy varázskövet is ígértek, feltéve, hogy viszek nekik negyven smaragd esszenciát. A
fókuszt egy tycharonid fõúr vette magához, aki jól körülbástyázta magát a nem-fõúr fajtársaival,
akiket én meg jól lemészároltam (hiába, a békés galetki mindennapok…). Miután leadtam a
visszaszerzett fókuszt, meg amit még kértek, megkaptam az ígért követ, meg egy ajánlatot, hogy
további nyolcvan esszenciáért készítenek nekem még egy varázskövet. Igen, azt hiszem, ezt már
írtam. De azt még nem, hogy idõ közben a fõúr valahogy feltámadt (vagy ez egy másik), és megint
magához vette a mágusok fókusz-bigyóját. És mit tesznek az Õsök, ezúttal Ka-Boom barátom
kapta a feladatot, hogy szerezze vissza. Így aztán õ mostanában gyakran látogatja azt a környé-
ket, és minden alkalommal igen nagy mennyiségû smaragd esszenciával tér vissza, amibõl nekem
is jut. Amint a következõ szállítmány megérkezik, én már nyújtom is a mancsaimat a jogos va-
rázskövemért. Na de ne hidd azt, hogy kihasználom a legjobb barátomat, vagy hogy rabszolgának
tekinteném, esetleg hogy visszaélnék prófétai mivoltommal. Ez a segítség kölcsönös, hiszen neki
meg asztrálgyöngyöket kellene vinnie a pszi iskolába, viszont képtelen ebbõl egyet is szerezni (mi-
közben többszörös olimpiai bajnok), nekem meg éppen van vagy öt is. Az igazsághoz ugyan hoz-
zátartozik, hogy ezért cserébe én meg hat tõzeget kapok, ami a klánomnak kell, így végül megint
csak nálam a több haszon. Helyesbítek: a klánomnak húsz tõzeg kell, de már csak ez a hat hiány-
zik, hogy letudhassam a feladatot, a tõzegelementálok hajkurászásához meg már régen elfogyott a
türelmem. Talán azért, mert közben szilmill zombikat is találnom kéne (természetesen mindkettõ
szökõévenként egyszer akad az utamba). De nem panaszkodom, hiszen mostanában igen sok si-
kerélmény ér.

Nemrég például elláttuk végre a xenomorf királynõ baját is. Nekem már nagyon viszketett az a
tenyerem, amit legutóbb a karommal
együtt letépett. Ezúttal ettõl nem fél-
tem, hiszen Signy Mallorynak köszön-
hetõen szintrekordot értem el vitalitás
terén (szerintem az egész Hegy élvona-
lában benne vagyok), ennek ellenére a
fõxenó csak lecsapta megint az egyik
mancsomat. A csapattal elõre megbe-
széltük, hogy Hooded majd varázsolgat
mindenféle hasznos dolgokat, mint pél-
dául lávafolyam, meg különféle elemen-
tálok, Ka-Boom meg én feltámasztgat-
juk a harc közben elesett (vagy a lávától
szénné égett) Apostolokat, a többiek
meg csinálnak, amit akarnak. És még
ebbe a számításba is hiba tudott csúsz-
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ni, ami mondjuk a gyõzelmünket nem
akadályozta meg, de majdnem. A
pusztító lávafolyamba belepusztult
ugyanis az idézett elementálok zöme,
meg néhány társunk is, én pedig azzal
voltam elfoglalva, hogy elõbb találjam
meg a letépett mancsomat, minthogy
csak hamu maradna belõle, így nem
nagyon tudtam megfigyelni, ki hol
merült el a tûzben. Következésképp
leggyakrabban az elementálokat tá-
masztottam fel az enyémeim helyett,
amik persze egy pillanat múlva ismét
összeomlottak, fõleg a jégelementál.
Szegény Ka-Boomnak kellett kijavít-
gatnia a csorbát, de végül azért gyõz-
tünk. A királynõ kincseit szét is osz-

tottuk, de nekem semmi sem jutott belõle, igaz, a fentiek tükrében nem is nagyon érdemlek
belõlük semmit. Mivel azonban a királynõ nem pusztítható el véglegesen, hamarosan ismét meg-
keressük, akkor pedig talán majd nekem is jut egy karkötõ vagy csuklópánt. 

Addig viszont biztosan meglátogatom a Legendák Városát. Mármint, hogy megint, mivel
nemrég végre összeszedtem a bátorságomat, és elmentem. Ja, hogy mi ez? Hát tudod, az a Feke-
te Citadella, amirõl régebben már meséltem. Ami a Legendák Völgyében van, de eddig még sosem
jutottam el a kapujáig.  Nos, korábban tényleg azt hittem, hogy ez csak egy nagy vár, de azóta
tudom, hogy egy torzszülött-város öleli körül. A legendás tókeneket magamra aggattam, hogy
azok mágikus ereje biztosítsa számomra az álcát, és bemerészkedtem a városba. Be kell vallanom,
hogy lenyûgözött. Mi, galetkik azt gondoljuk magunkról, hogy mi vagyunk a világ legszebb, leg-
okosabb, legerõsebb stb. fajtája, közben pedig kiderül, hogy a torzszülöttek egy része legalább
olyan intelligens és kreatív, mint mi, ha éppen nem szárnyal túl bennünket. Itt ráadásul nem
pusztán egy torzszülött faj képviseltette magát, hanem több tucat vagy ki tudja mennyi, gyakor-
latilag mindegyik, amelyiknek van annyi agya, hogy ne zabálja fel a szomszédjait. Sokáig sajnos
nem nézelõdhettem, mivel a tókenek mágikus ereje nagyon hamar kimerül, nekem pedig dolgom
volt a citadellában. Hogy mi dolgom, azt akkor még nem tudtam, de eltökéltem, hogy bemegyek.
Hamar rájöttem, hogy a fõbejáraton semmi esélyem bejutni, csakis valamelyik tornyon keresz-
tül. Azóta már azt is tudom, hogy nem „valamelyik”, hanem az összes torony végigjárása után,
ugyanis ezeket nagy hatalmú torzszülöttek õrzik, és csak tõlük lehet megszerezni a bejutáshoz
szükséges eszközt. Az én tornyomban elõször három szimpla toronyõrt kellett legyõznöm, de eze-
ket az Uralkodó (vagy valaki más) olyan ügyesen válogatta össze, hogy egy csakis egy támadási
formára specializálódott galetkit (vagy más lényt) a három közül valamelyik biztosan megakaszt.
Szerencsére én mindig is polihisztornak képeztem magam, azaz jól bánok a varázslatokkal, a le-
heletem is elmegy, a végtagjaim meg valóban rendkívül halálosak, így aztán a három toronyõrt
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pillanatok alatt elintéztem. Hozzá
kell tennem azért, hogy a feketeruhás
(amit csak lehelettel tudtam megse-
bezni) a padlóra küldött egy pillanat-
ra, de hûséges – és ilyen esetekben
igen hasznos – gázelementálom befe-
jezte a munkát, amit félbehagytam.
A toronyõrök leterítése után jött a
hely igazi ura. Torq, a púpos (aki
volt olyan illedelmes, és bemutatko-
zott…) rendkívüli módon igyeke-
zett, hogy minél többet ártson ne-
kem, mielõtt lelke átköltözött volna
a túlvilágra. Megpróbált például elal-
tatni, aztán igyekezett letépni a vég-
tagjaimat, de nem tudhatta, hogy én
Signy Malloryn edzettem, így ez

nem nagyon sikerült neki (pontosabban nagyon nem). Aztán az elsõ pár pofon után egyszerû-
en magától feltámadt, ami valljuk be, igen szokatlan dolog. Szerintem a közelben lehetett egy
tárgy vagy egyéb fókusz, ami ezt lehetõvé tette számára. Hallottam olyan pletykákat, hogy ez a
lény osztódással szaporodik, és ami a legborzasztóbb, hogy néha éppen harc közben. Na mind-
egy, én ezt elkerültem, és végül is én kerekedtem felül, azonban ekkor kihunyt az utolsó tóke-
nem is, így igyekeznem kellett, hogy mielõbb eltakarodhassak a városból. Mondanom sem kell,
hogy ez sikerült, hiszen különben nem én írnék naplót, hanem az én véremet használná tintá-
nak az Uralkodó. Számításaim szerint még legalább három ilyen kalandban lesz részem, hiszen
annyi torony van még, ahol eddig nem jártam. Elõbb azonban újra és újra el kell mennem a Le-
gendák Völgyébe, hogy legendás tókeneket szerezhessek, azok nélkül ugyanis nem volna célszerû
betenni a lábamat a torzszülöttektõl hemzsegõ városba. Szóval az Uralkodó színe elé egyhamar
nem kerülök, de nincs miért aggódnod, mindenrõl szépen be fogok számolni. 

Jaj, a lényeget meg majdnem kihagytam: nagy nehezen rávettem magam, hogy a remeténél
beváltsam az értékes felszíni tárgyaimat arra a bizonyos Ezüstmágusok kürtjére. Szidtam is ma-
gam, hogy miért nem tettem ezt korábban meg, hiszen a kürtbõl temérdek lélekenergiát tudok
minden alkalommal felszabadítani, amiket meg cserébe odaadtam – bár hasznosak – korántsem
nélkülözhetetlenek. Egész jól megvagyok nélkülük. Ha viszont a kürtöt már korábban megsze-
reztem volna, az a rengeteg lélekenergia az olimpiai szereplésemet is nagyban javíthatta volna.
Na persze utólag már sopánkodni kár, elõbb kellett volna gondolkodni. Most viszont adott a fel-
adat: újra összegyûjtögetni a sok-sok felszínrõl származó tárgyat. Hogy miképpen haladok az
üggyel, a következõ oldalról megtudhatod. 

Leanthil
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A tündérpaloták felfedezhetõk-e ryuku tájolóval?
Mostanában mindenki a makrók megszerzésének témakö-

re iránt érdeklõdik, elõre vettem hát ezt a kérdést. A ryuku tá-
jolók csak tereptárgyakra használhatók, azonban az öt darab
tündérpalota mindegyike különálló épület, így a válasz nem, a
ryuku tájoló nem fog a tündérkék lakhelyének felfedezésében
segíteni.

Két különbözõ épület által adott KLD küldetés teljesíthe-
tõ egy fordulón belül?

Nem, teljesen mindegy, hogy honnan kaptad a küldetést,
egyetlen sikeres KLD parancsod lehet csak egy fordulóban.
Viszont mindegyik küldetéshez hangulatos szöveget írtunk az
elbukás esetére is, úgyhogy aki ezt elrontja, a szöveg által kár-
pótolva vagyon. 

Hogyan nõ a csapatmunka szakértelem?
A csapatmunka szakértelem százalékos növekedésének

mértékét négy dolog befolyásolja. A legfontosabb tényezõ a
Többszemélyes Kalandban lévõ próbák száma (már a kaland
megkezdése is egy próbának számít). Alacsony szinten min-
den próba 5% fejlõdést jelent, 13-as szinttõl 3%-ot, 31-es
szinttõl pedig átlagosan 1,5%-ot. A TK-t vezetõ kalandozó fej-
lõdésének mértéke minden esetben olyan, mintha eggyel több
próbán vett volna részt. Azoknál a csapatoknál, ahol minden
csapattag ugyanazon Közös Tudat tagja, a fejlõdés másfélsze-
res. Ezenkívül van egy speciális tárgy, a lovagi sisakforgó,
melyet ha visel a TK vezetõje, az õ fejlõdése 1,2-szerezõdik.

Milyen eséllyel törik a zárnyitó készlet?
A zárnyitó készlet csak sikertelen próba esetén törik, ami-

kor a zárnyitás szakértelem mértéke jóval alacsonyabb, mint
ami a próba teljesítéséhez kellett volna. Ennél konkrétabb fej-

tegetésbe itt inkább nem megyünk bele, mivel a próba sike-
rességének ellenõrzése komplex mûvelet, és véletlen érték is
szerepel a számításban.

Hány isteni küldetés varázslat szerezhetõ egy karakter
életében?

Nézzük csak jelenleg mi a helyzet:
- 1 isteni küldetés jár az egyik isteni küldetésért cserébe

mindegyik isten papjának,
- 2 isteni küldetés szerezhetõ labirintusból, a 130-asból (ez

az egyik varkaudar látógömbbõl kileshetõ labirintus) és a 160-
asból (ez pedig a ryuku katonai tábornál kapható feladat),

- a kihívás tornya 2-es, 3-as, 4-es, illetve 8-as szintjén is
szerezhetõ egy, ha már az összes ott megkapható varázslatot
ismeri a karakter, illetve további alternatív isteni küldetés szer-
zési lehetõségként a Beholder találkozós Túlélõk Földje aukció
van még.

Át lehet hajózni a ryukukhoz a Sötét Föld keleti szélérõl
indulva is?

Nem! A Sötét Föld egy másik létsík, amely valójában nem
Ghalla és a ryuku szigetek között fekszik, hanem egy párhu-
zamos térképen, amin semmi más nem szerepel. Csak játék-
technikai megvalósítás az, hogy a Sötét Föld Ghalláéval
összevethetõ koordinátákat kapott.

Hol vannak a többszemélyes kalandok?
Már elég sok idõ eltelt a többszemélyes kalandok játékba

kerülése óta, úgyhogy a legtöbbet fel is fedezték már a karak-
terek. Következzen most egy teljes lista a jelenleg létezõ több-
személyes kalandokról.

A harmadik oszlopban a TK felvételének helye, a negyedik-
ben pedig a teljesítésének helye látható, ha a helyszín eltérne.
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A 2-es és a 29-es kaland csak tesztkaland, amelyre a fejlesz-
tés során volt szükség, ezért ezekkel a játékban nem találkoz-
hattok.

Lehet tudatturbóval növelt taumaturgiával varázslatokat
tanulni a varázslótornyokban? Az õsteológia, õstaumatur-
gia varázslatok megtanulására milyen szabályok vonatkoz-
nak?

Ez egy állandóan visszatérõ kérdés, melyet anélkül tesztek
fel nekünk, hogy kipróbáltátok volna a játékon belül. Ezen va-
rázslatok megtanulásakor nem számít a tudatturbó. Amikor
belépsz a toronyba, megtudod ugyan, hogy milyen varázsla-
tokat tudnál elsajátítani az aktuális tudásoddal, de amikor ta-
nulásra kerül sor, a tanulás kudarcot valló szöveget kapsz. A
tárgyak, illetve varázslatok, melyek a taumaturgiát növelik,
megadják a plusz taumaturgiát tanuláskor, csak a tudatturbó,
ami nem számít. Ugyanezek a szabályok vonatkoznak az iste-

ni totemoszlopnál (ott a teológia szakértelemmel), illetve a ret-
tenetes mágustoronynál való tanulásra is.

Lehet nyugaton kvazártárgyakat szerezni?
Szerezni korábban is lehetett, de csak elvétve, labirintusból.
Mostanság azonban megkezdte egy kvazárkohó a mûködé-

sét nyugaton, a 72,59 koordinátán.

Mennyi ork csodaszer használható el egy fordulóban?
Az ork csodaszer az a tárgy, ami támadást ad a forduló vé-

géig, amikor felhörpintik. Az, hogy egy karakter mennyit tud
belõle felhajtani, az illetõ tapasztalati szintjétõl függ, egész
pontosan szint/8 darabot, minimum 1-et, maximum 5-öt. Egy
ork csodaszer 1-2 plusz támadást ad.

Elõfordulhat-e, hogy a két forduló között kapott tárgyak
nem mindegyike jelenik meg a következõ fordulómban szö-
vegként?
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1. egy szekérkaraván megvédése 80,86 ugyanott
3. zenészbandaként fellépés 188,59 ugyanott
4. sárkánytojás megszerzése 360,64 388,80
5. egy föld alatti járat feltérképezése 73,66 ugyanott
6. egy tehéncsorda átterelése 92,54 122,54
7. Síkok Vándorának védelme 364,61 372,106
8. aláereszkedés a sellõk városába 142,64 146,3
9. fellépés a vándorcirkuszban 90,88 ugyanott
10. St. Laurel kõvévált csapatának megmentése 269,83 271,85
11. utazás a Legendák Völgyébe 188,104 ugyanott
12. egy veszett gorilla befogása 185,59 185,62
13. egy xh’redqen hasonuló becserkészése 309,63 362,81
14. egy szekérkaraván kifosztása 100,81 99,89
15. egy csomag valami célbajuttatása 360,64 360,66
16. a koboldok kiûzése a varázslótoronyból 93,52 ugyanott
17. kocsmai versengés más csapatokkal 95,108 ugyanott
18. alámerülés a víz alatti barlangba 129,74 ugyanott
19. az átok elûzése a molnár földjérõl 204,34 202,35
20. egy rémséges szörnyeteg elûzése a raktárházból 183,33 ugyanott
21. segédkezés a régészeti ásatáson 309,44 347,23
22. egy túlvilági szellem megidézése 407,33 411,29
23. vadászat vámpírokra 285,95 279,99
24. egy mocsár feltérképezése 242,44 239,47
25. ragállyal fertõzött szörnyek likvidálása 227,110 238,102
26. újoncok harci kiképzése 187,60 217,13
27. hajó építése a helyi versenyre 451,20 445,21
28. küzdelem a Császárváros arénájában más szamurájokkal 448,19 491,64
30. bosszúállás a kentauruszokon 148,102 147,103
31. térkapunyitás ryukuktól Ghallára 465,102 ugyanott
32. bálnavadászat 432,19 446,58
33. szakácskodás a fogadóban 185,61 ugyanott



Igen, ha olyan nagykereskedõ vagy, hogy nagyon sok tár-
gyat kapsz. Ennek egyébként programozástechnikai okai van-
nak. Egy 10-es vektorban tárolja a szöveges megjelenítéshez
a program, hogy milyen tárgyakat kaptál a legutóbbi fordulód
óta, és ha 10-nél többféle tárgyat kapsz, akkor a 10 felettiek
már nem jelennek meg a szövegben. Megkapni persze meg-
kapja õket a karaktered. Ez az apró hiba nem vonatkozik az
aukcióról kapott tárgyakra, illetve a Trikornis Futárszolgálattal
elküldöttekre, csak az A paranccsal átadottakra. Mivel az A
parancs használata az utóbbi idõben egyre inkább háttérbe
szorul az elõbb is említett szolgáltatás és futárépület virágzá-
sának köszönhetõen, ezért ez a dolog csak rendkívül ritkán
fordulhat elõ, és igazából semmilyen hátránnyal nem jár a ka-
rakterre nézve.

Mi alapján utasít el az Aukciós Ház egyes felajánláso-
kat?

Ennek nagyon egyszerû képlete van. Minden tárgynak, ami
már szerepelt az aukción, van egy átlagos eladási ára. Ez az
ár természetesen a csatorna két oldalán különbözhet. Az auk-
ciós ügynök ezt az átlagárat nézi. Ha a tárgyat az átlagár 2,5-
szeresénél drágábban akarja valaki felrakni, azt az aukciós
ügynök visszautasítja. Maga ez a visszautasítás nem automa-
tizált, így az aukciót futtató ember számításba vehet bizonyos
dolgokat. Pl. ha a tárgyból még nem volt az aukción, vagy
csak egy-két darab volt, akkor az átlagár nem biztos, hogy
mérvadó. Esetleg azt is, hogy korábbi tranzakciókkal mester-
ségesen felnyomott árú tárgyról van szó. Az mondjuk biztos,
hogy az átlagár 2,5-szerese felett nem érdemes tárgyat fel-
ajánlani. Ha az átlagár szerinted alacsony, de a tárgy valójá-
ban többet ér, akkor sincs gond, hiszen ha igazad van, akkor
úgyis fel fogják licitálni, ha nincs, akkor meg késõbb is vissza-
vonhatod az aukcióról. Még egyszer hangsúlyozom, a 2,5-
szeres határ csak egy iránymutatás, ettõl bármikor eltérhe-
tünk.

Az aukción vettem tárgyakat, de az aukciós ügynök nem
hozta ki õket, viszont a játékvezetõ levont tõlem egy csomó
aranyat. Mi történt?

Az aukció szabályzata szerint:
Az Aukciós Ház fenntartja magának azt a jogot, hogy

amennyiben egy aukciós tételre az adott tárgy értékét sok-

szorosan meghaladó licit érkezik, a licitálót a ház saját kész-

letébõl szolgálja ki, az eredetileg felajánlott tételt pedig

visszajutassa a tulajdonosához. Ilyen esetekben reklamációt

nem tudunk elfogadni.

A fent említett esetekben ez történik. A szabály célja az,
hogy az aukción történõ pénzátadásokat korlátozza, hiszen
nem ez az aukció célja. Természetesen nem sikerülhet telje-
sen korlátozni, nem is áll szándékunkban, hiszen sokszor le-
hetetlen eldönteni, hogy pénzátadásról, vagy csak drága vá-
sárlásról van szó. Csak a kirívó eseteket igyekszünk
megakadályozni. Ilyenkor tehát az történik, hogy a túl drágán
elkelt tétel lekerül az aukcióról, a felajánlott tételt visszaadjuk
a tulajdonosának, a vásárló pedig megkapja a vásárolt tételt a
játékvezetõtõl, és levonjuk tõle a licitált árat. Felmerül persze a

kérdés, hogy milyen esetben lép érvénybe ez a szabály, ho-
gyan döntjük el, mi is az irreális licit. Erre az elsõ válasz, hogy
mindig csak annyiért licitálj egy tárgyra, amennyit az valójá-
ban neked ér. Ekkor rosszul nem járhatsz, hiszen a tárgyat
mindenképpen megkapod. Valójában persze itt is a korábban
már említett aukciós átlagárat használjuk alapnak. Ha valaki
10-szeres árnál drágábban vásárol, az biztos lehet benne,
hogy ezt a szabályt alkalmazzuk rá, de néha a 10-szeres ár
alatt is elõfordulhat. Ez a döntés sajnos még szubjektívebb
mint az elõzõ, a felajánláskori. Itt is nézzük azt, hogy milyen
tárgyról van szó, mennyi volt belõle az aukción, mekkora az
összeg, ami gazdát cserélne stb. Az is egy módosító tényezõ,
hogyha két ember között több tétel is drágábban akar gazdát
cserélni, ebben az esetben is elõfordulhat, hogy a 10-szeres
ár alatt is alkalmazzuk a szabályt. Tehát ismételten felhívom
mindenki figyelmét, hogy csak annyiért licitáljon, amennyit
valóban adna a tárgyért. Vagy, ha pénzt akar átadni az aukci-
ón, akkor az átvevõ karakter fizesse meg az árat tárgy formá-
jában. És még egyszer kiemelem: a max. 10-szeres ár itt is
csak egy iránymutatás. Az Aukciós Ház ettõl bármikor eltér-
het, és az aukcióval kapcsolatban nem tudunk reklamációt el-
fogadni.

Végül pár apró változás az elmúlt idõszakból:
A 30. Többszemélyes Kalandnál sajnos nem írta ki a prog-
ram, hogy hol lehet azt teljesíteni. Javítottuk: „3 mérföldre
délnyugatra”.
A serteperte tündérkék egyike átköltözött a ryuku szigetek-
re.
Városi teleport hatása alatt mostantól nem lehet jokonbia
ágat használni.
Az Invázióügyi Minisztériumban, amikor megfejtés varázs-
latot kérnek, most már elfogadják azt is, ha kulcsgenerátor
van az illetõnél.
Mostantól ha szükséges, automatikusan a mentesség va-
rázslatot választja a karakter a TV listából.
A ködvesszõ az enciklopédiájával ellentétben nem sebezte
az élõholt szörnyeket, javítottuk.
A feneketlen tóban úszkálás kevesebb TVP-be kerül, ha
félúton megfutamodik a karakter, eddig hibásan mûködött.
Ha még nem vagy 40 fordulós, és három napnál gyakrab-
ban lépsz, fordulódat úgy tekintjük, mintha már eltelt volna
három nap a legutóbbi forduló óta (azaz ÉP regenerációd
teljes lesz).
A speciális védelem nevû varázslat hibásan hatott a fegy-
verbõl lõtt õsteológia és õstaumaturgia varázslatokra is,
ezt javítottuk.
Az isteni esszencia használata után hosszú távon összeku-
szálódtak a játékhét kiírások a fordulók fejlécében. Ezt kija-
vítottuk.
Sajnos olyan mértékben elterjedtek a csillogó nyakékek a
játékban, hogy szinte lehetetlenné teszik már a tolvajko-
dást. Emiatt a csillogó nyakék lopásának valószínûségét
100%-ról 50%-ra csökkentettük.

Farkas Zsolt és Dani Zoltán
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Lassan elkészült a sisak. Könnyû, de roppant ellenálló,
mágikus anyagból kovácsolták. Kvazárból. Kékes fénnyel
csillogott, pedig a kohó fényénél minden más fémtárgy
vöröses árnyalatot öltött, így a sisakot díszítõ, ezüstbõl
kalapált sirályszárnyak is. Egy elf rendelte ilyenre. A
kovácsmester szerint felesleges volt rá ez a sallang, de hát
ilyenek ezek az elfek, képesek cifra díszeket aggatni a
felszerelésükre, ahelyett hogy a célszerûségre
törekednének. Régebben nem is vállalta volna el így a
munkát, nem hagyta volna hogy holmi erdõimádó
hegyesfülû beleszóljon a mesterségébe. De változnak az
idõk, most már örülhetett minden megrendelésnek. Bizony,
ahogy egyre újabb és újabb varázstárgyak kerültek elõ
elfeledettnek hitt helyekrõl, ahogy egyre jobb
felszereléseket hoztak haza a ryukuhonban jár t
kalandozók, ahogy egyre nagyobb hatalmú mágiákat
foglaltak tárgyakba a varázstudók, úgy csökkent egyre
inkább a kvazárpáncélok és fegyverek iránti kereslet. A
kalandozók a fantasztikus, mágikus tárgyakat – amik a
mester véleménye szerint megbízhatatlanok voltak –
választották a kvazárból készült remekmûvek helyett. Az
alanori katonák számára pedig megfizethetetlenek voltak
egy ilyen neves mester munkái.

Mert a mester munkáját elismerték az egész királyság
területén. Nem ma kezdte el a kvazár kovácsolását, alig
pelyhedzett még az álla amikor elõször sújtott le
kalapácsával egy kvazártömbre, most pedig már több õsz
szál volt a szakállában mint fekete. De a karja ereje nem
lankadt, tudása pedig egyre csak tökéletesedett,
csiszolódott az évek, évtizedek, végül évszázadok alatt.
Kétségtelen, hogy õ volt a legtehetségesebb élõ
kvazárkovács. No, nem mint ha sokan képessek lettek volna
a kvazár megmunkálására... Az Alanori Királyság másik két
városában állt még egy-egy kvazárkohó, de ott is az õ
klánjának kovácsai dolgoztak. A tanítványai. A  testvérei. A
fiai. Akik õrizték a titkot, hogy miféle mágia szükséges a
kvazár formázásához. Mert egyfajta mágia volt ez is.
Vérvonalhoz kötött varázs. Születés adta tehetség.

Utódai közül a legfiatalabb – fekete szakálla alig ért még
a mellkasáig –  tisztelettel emelte le a sisakot az üllõrõl,
elindult vele a polc felé, de visszafordult, és a sisakot a

kezében forgatva, izzadtságcsíkozta arcán enyhe zavarral
fordult vissza a mesteréhez.

– Apám, mondani szeretnék Neked valamit. 
– Na.
– És nem találhatnék erre alkalmasabb helyet mint a

Mûhelyt, a szentélyed, ahol annyi csodálatos tárgy került
már ki a kezeid alól, ahol megtanultam Tõled mindent amit
tudok, amihez értek, ahol már gyerekként is csodáltam az
üllõn csendülõ kalapács zenéjét, ahol...

– Mondd.
– Nos, szóval... Apám, áldásodat kérem hogy asszonyt

hozzak magamnak a házhoz.
Az agg törpe mogorva arcán ritka vendég, egy halvány

mosoly jelent meg, ahogy a fiához fordult, és mint ha még
ametisztkék szemében is megcsillant volna valami oda nem
illõ. De talán csak a kohó parazsának fénye csalt oda hamis
fényeket.
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– Fiam... Öreg szívem örvend eme jó hír hallatán.
Keresünk neked egy belevaló törpe leányt, és olyan
lakodalmat csapunk, hogy a föld is beleremeg! 

– Apám, engedelmeddel, én már választottam is...
– Na és ki lenne az? Miféle lány? Mikor mutatod be

apádnak?
– A legcsodálatosabb teremtés a világon! A haja színe

mint a vörösen izzó bronz, a szemei mint borostyánkövek a
napfényben, az alkata olyan amilyet egy törpe férfi csak
elképzelhet! Szeretjük egymást. De talán tudod is hogy ki Õ.
Freyda, Thorwin fogadós lánya.

Amilyen váratlan volt az idõs mester mindig komor arcán
a lágy mosoly, olyan hirtelen áradt most végig ábrázatán a
vak düh. A kovácsmûhelyen végigzengett az üllõre lecsapó
kalapács éles hangja, de még ezt is túlszárnyalta a hangos
kiáltás:

– NEM!
– De miért...
– Mert az én fiam vagy, egy igazi kvazárkovács, akire a

mûhelyem száll majd ha megtérek õseimhez! Nem hozhatsz
szégyent a nevemre! Csakis egy tisztességes törpe leányt
vehetsz feleségül, nem pedig...

– De apám! – most már a fiatalabb törpe sem fogta
vissza a hangját. – Freyda tisztességes lány, és...

– Tisztességes? Embereknek, trolloknak,
árnymanóknak, és ki tudja még miféle szerzeteknek

szolgálja fel apja híg sörét! Azok meg végigtapogatják, és ki
tudja, pár aranyért még...

– Ne merj így beszélni róla! Freyda lesz a feleségem! – A
fiú ujjpercei egészen kifehéredtek már, úgy szorította a sisak
peremét.

– Soha! Megtiltom, és én az apád vagyok! – A Mester
arca már bíborvörös volt, észre sem vette hogy
mondandójának a jókora pöröly lengetésével ad hangsúlyt.

– És mit tehetsz ellene?
– Kitagadhatlak! 
A fiatalabb törpe itt egy pillanatra meghõkölt. A

családcentrikus törpéknél ez a legsúlyosabb érv amit egy
apa a fiának mondhat. De ifjú szívét nem mindennapi
szenvedély feszítette.

– Akkor elmegyek! Nem csak ez a mûhely létezik a
világon!

Ezen a válaszon már az apa is meglepõdött, de a haragja
semmit nem csillapodott.

– És azt hiszed hogy máshol kapsz majd munkát? Tudod
jól hogy Roxatban az öcsém, Zangrozban pedig legidõsebb
bátyád a mûhely kovácsmestere. Ha én azt mondom nem
dolgozhatsz ott, nem fogadnak be. Felkopik majd az állad,
hiszen semmi máshoz nem értesz! De hozzám jöhetsz
vissza alamizsnáért könyörögve, egy lyukas garast nem
kapsz tõlem ha elveszed azt a cafkát!

– Megmondtam hogy ne merészeld így nevezni! Egy
percig nem maradok veled! Elmegyek, feleségül veszem a
szerelmemet, és lesz saját mûhelyem, ahova többen járnak
majd mint hozzád!

Ezzel az üllõ tövébe hajította a sisakot. Nem akármilyen
indulatok fûthették, hiszen a szinte tökéletesn törhetetlen
sisak szilánkokra hasadt az ütközés erejétõl...

***

Néhány hónappal késõbb, vagy háromszázötven
mérfölddel nyugatabbra, Fehérbérc városában a törpék
kettõs ünnepet ültek: Az elsõ kvazárkohót avatták fel a
Csatorna nyugati oldalán, és egyben az új kohó
mesterének lakodalmat is megülték. Mondják, nem láttak
még ilyen szép, összeillõ párt a világégés óta. Nagy
lakomát csaptak, patakokban folyt az aranybarna törpesör,
vidáman énekelt a vendégsereg. Mondják, addigra már
több hétre elegendõ megrendelést is leadtak a Csatorna
nyugati oldalán kalandozó, kvazárfegyverekre és vértekre
vágyó túlélõk.

Csak azt nem értette senki, miért volt könnyes az ifjú férj
szeme amikor a mesterérõl kérdezték.
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Álmában újra gyerek volt. Mint ahogy azóta szinte minden
éjszakán, most is újraélte azt a végzetes napot. A napot,
amelynek hatására a mostani útra lépett.

Kisebb és véznább volt mint a vele azonos korú társai, de
nem sokat bánkódott ezen. Nem akart nagy harcos, bajnok
lenni, nem vágyott rá hogy az Ellenség rettegje a nevét. Nem
akart mást, mint békében élni, járni a végeláthatatlan erdõket,
és vadászni, hogy élelemmel láthassa el a családját.
Szokatlan vágyak egy ilyen fiatal kölyök számára. A
szomszédok szerint ez azért volt, mert
anyja túl sokat foglalkozott vele, de aki
ezt említeni merte volna az apjának –
vagy egyáltalán szóba hozta volna, hogy
ez a gyerek nem elég életrevaló – annak
bizony szembe kellett volna néznie a
Bajnok haragjával, ehhez meg senkinek
nem fûlött a foga. 

A többi gyerek viszont hamar
észrevette hogy más mint õk. Hogy
fizikailag gyengébb náluk. Így aztán
játékaik során mindig õ volt az ûzött vad,
vagy épp az Ellenség. Azon a napon sem
volt ez másképpen. 

Pajtása egy, a falu szélén álló fa
törzséhez kötözte, mert õ volt most a
hadifogoly, az elfogott Ellenség. Az ám,
az Ellenség... Akivel a gyerekeket
rémisztgették a szüleik, miközben maguk
is tartottak tõle hogy azok rábukkannak a
falura. Akik ellen küzdve a harcosok
kivívhatták maguknak a megbecsülést, a
hírnevet. És akik aznap lerohanták a kis
települést.

Hatalmas lények rontottak ki vad csataüvöltéssel a fák közül,
amik eddig rejtették a falucskát, most viszont az Ellenséget
szolgálták azzal, hogy elleplezték a közeledésüket, így a
harcosokat felkészületlenül érte a támadás. A szemei tágra
nyíltak a félelemtõl, ahogy a házak közé özönlõ borzalmakat
nézte, miközben kötelei szorosan tar tották, és nem
menekülhetett. Változatos képet mutattak, volt köztük hatalmas
termetû óriás és apróbb, de fürgébb gyilkos is, zöldek, barnák,
feketék... Vadul villogtatták agyaraikat, hatalmas fegyvereiket,
gonoszul röhögtek, vidáman rikoltoztak... Apja, a Bajnok,
elõugrott a kunyhójából, lándzsáját elõreszegezve rontott egy

zöld behemótra, és gyilkos párharcba kezdtek. A többi harcos
is fegyvert ragadott, hamarosan vér festette vörösre a talajt, és
mindenfelõl halálhörgések hallatszottak. A védekezõknek nem
sok esélye volt a támadók túlereje ellen... De védték a falut,
védték a családjukat.

Eközben õ õrült módon próbálta leszaggatni magáról a
köteleket, de gyenge volt, nem bírt velük. Ekkor már sajnálta
hogy nem nagy, izmos harcos, aki megvédhetné az édesanyját,
a testvéreit... Amikor felnézett, épp azt látta amint egy hatalmas

láb felemelkedik, és eltapossa
játszótársát, aki megremeg, majd
fekve marad a földön. Könnyek
maszatolták össze az arcát, torka
fájt már az ordítástól, a kötelek
mélyen a húsába vágtak. Taktikát
változtatott: Nem tépte már a
köteleket, megpróbált inkább kibújni
belõlük. Hiszen nem egy felnõtt
kötötte õket, csak egy másik
kölyök...

Keservesen felzokogott, mikor
látta hogy édesanyját, aki szintén
fegyvert ragadott hogy megvédje a
családját, a földre sújtja egy
rettenetes csapás. Együtt üvöltött
apjával, aki lándzsáját az egyik
szörnyetegbe vágta, majd puszta
kézzel vetette rá magát az asszonya
gyilkosára. Többen ugrottak ekkor a
Bajnokra, teste eltünt a kavargó
tömegben, és nem állt már többet
talpra. Ezzel lassan véget is ért az

ellenállás, a többi harcos is a vérébe fagyva hevert már a
kunyhók között. A megkötözött kölyökkel nem törõdtek, inkább
fosztogatni és gyújtogatni kezdtek. 

Ekkor nem volt már félelem a szemében. Csak gyûlölet,
feneketlen gyûlölet. De a könnyei továbbra is folytak, amikor
látta hogy a kunyhójukból a hajánál fogva húzzák ki a nõvérét,
lefogják, és nem törõdve a sikoltozásával, erõszakot tesznek
rajt, majd az egyik szörnyeteg hatalmas karmaival kitépi a
szívét, hogy aztán röhögve a lángok közé hajítsa. Ekkor
sikerült leráznia magáról az utolsó kötélhurkot is, felkapott a
földrõl egy elejtett tõrt – bár apró markában inkább kardnak
tûnt –, majd gyûlölettel teli, de gyenge hangon felüvöltve a
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nagykarmú felé vetette magát, hogy halála elõtt még bosszút
álljon az Ellenségen. Az megvetõen fordult felé, majd úgy
vágta szájon a kölyköt, hogy az kihengeredett a kunyhók
közül az erdõbe, a világ forgott körülötte, majd minden
elsötétült.

***

Izzadtságban fürödve ébredt, mint oly sok éjszaka végén. A
sátor ponyváján mát átszûrõdtek a kelõ Nap sugarai.
Kinyújtóztatta hát roppant végtagjait – Hol van már az a
nyeszlett kölyök? A bosszúvágy megacélozta testét és lelkét
egyaránt, hõs lett, nagy harcos, népének bajnoka –, hatalmas,
izmos testére felöltötte éjfekete páncélját, magához vette

félelmetes lándzsáját, majd kilépett a sátorból, és mély hangon
elbõdült:

– Sorakozó!
Fertályóra múlva ott állt vele szemben az egész sereg. Közel

ezer mindenre elszánt, kemény harcos, indulásra és harcra
készen. Elégedetten nézett végig a sorokon. Igen, végre eljött ez
a nap... Már csak ki kell  adnia a parancsot.

– Testvéreim! Népem! Nagy nap virradt ránk! Eljött az ideje,
hogy bosszút álljunk az Ellenségen az általuk okozott bánatért,
gyászért, fájdalomért! Ott – intett délnyugat felé – van a
városuk. Ma berontunk, és azt tesszük, amit õk is tettek velünk,
a családunkkal, a népünkkel. Bosszút állunk! Bosszút minden
megölt varkaudarért!

(A lemészárolt varkaudar kölykök emlékére.)
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Karkötõk, melyeket akkor is hordhatsz, ha már a maximális számú karkötõ van rajtad:
Toyaki csuklópántja NÁ KF: +13 védettség, +100 max. ÉP, +100 max. VP, +6 IQ, 

+6 egészség, +4 támadás
árnykarkötõ NÁ KF: +5 sebzés (fordulónként csökken eggyel)
rogalhal csuklópánt 30-as szint KF: +2 védettség, +40 max. ÉP, -2 erõ, -1 szerencse, +1 támadás, 

-4 sebzõdés
Hantas karperece NÁ KF: +4 támadás távolsági fegyverre, +4 sebzés kalandozók ellen

Hagyományos karkötõk:
Doemon kõkarkötõje 55-ös szint KF: +20 védettség, +150 max. ÉP, +8 szerencse, +2 egészség, 

-15 sebzõdés
csodakarkötõ NÁ, 45-ös szint KF: +10 védettség, +50 max. VP, +50 VP regeneráció, +10 szerencse, 

-10 közelharc sebzõdés, permanens feltámadás
Hatalom Karkötõje 45-ös szint KF: +5 védettség, +100 max. ÉP, +100 max. VP, +5 támadás, 

+5 szerencse, +1 MXTU
nt’lagod karkötõ NÁ KF: +7 védettség, +150 max. ÉP, +5 erõ, éjfattyak ellen -30 sebzõdés
Thargodan karkötõ 28-as szint KF: +7 védettség, +50 max. ÉP, +50 max. VP, +3 támadás, +3 sebzés
õsi karkötõ NÁ KF: +8 védettség, +100 max. ÉP, +1 sebzés, +5 szerencse
teriádbõr karkötõ 40-es szint KF: +5 védettség, +50 max. ÉP, +50 max. VP, +5 támadás, +5 egészség
átkozott karkötõ NÁ KF: +5 védettség, +50 max. ÉP, +5 szerencse, +5 erõ, 

és valami ismeretlen átok
titanit karvédõ NÁ KF: +5 védettség, +8 sebzés
moa karkötõ NÁ, gnóm faj KF: +8 védettség, +90 max. ÉP, +1 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +8 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
ezüsttölgy karkötõ NÁ, elf faj KF: +8 védettség, +80 max. ÉP, +1 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +8 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
drakolit karvédõ NÁ, törpe faj KF: +5 védettség, +90 max. ÉP, +2 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
mordaith karkötõ NÁ, árnymanó faj KF: +5 védettség, +80 max. ÉP, +3 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +8 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
yiang csuklópánt NÁ, kobudera faj KF: +8 védettség, +70 max. ÉP, +2 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
mahagóni karvédõ NÁ, ember faj KF: +7 védettség, +70 max. ÉP, +2 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
uglaok karvédõ NÁ, troll faj KF: +6 védettség, +70 max. ÉP, +3 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
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A Kincsestár rovatunkból megtudhatod, mi-
lyen lehetõségeid vannak a karaktered (szó sze-
rint) tetõtõl talpig felöltöztetésére a játékosok ál-
tal eddig ismert tárgyak alapján.

A tárgyakat megpróbáltuk erõsség szerinti
sorrendben közölni, de persze sok olyan van,
ami nagyon eltérõ tulajdonságaik miatt nem ha-
sonlítható össze másikakkal. A sorrend tehát
szubjektív, de talán még így is segíthet abban,

hogy a legtöbbet hozd ki a karaktered öltözkö-
désébõl.

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

Ezúttal a karkötõkrõl láthatsz itt egy listát. Kar-
kötõbõl alapból kettõt hordhatsz, és ezt a korlá-
tot jelenleg semmilyen ismert tárgy nem növeli.

Név Követelmény Tulajdonság
arany sárkánykarperec NÁ, alakváltó faj KF: +8 védettség, +60 max. ÉP, +2 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
mélybíbor karvédõ NÁ, mutáns faj KF: +7 védettség, +70 max. ÉP, +2 támadás, immunitás max. 

VP szívó képességekre, +7 sebzés és -10 sebzõdés éjfattyak ellen
kote 40-es szint KF: +7 védettség, +7 támadás, ryuku szigeteken +5 sebzés
teriadan karkötõ 30-as szint KF: +4 védettség, +4 támadás, +3 sebzés, -4 szerencse
Xanathal karkötõje 30-as szint KF: +30 VP regeneráció, +10% varázslatsebzés 

(max. 50, ha teo/tau 200 alatt van)
Numerinor karkötõje 50-es szint KF: +8 védettség, immunitás szintszívásra, 90% eséllyel nem hatnak 

az azonnali halált okozó dolgok
halálhozó karkötõje NÁ KF: +3 védettség, +2 sebzés
csillogó karkötõ NÁ KF: +2 védettség, +14 szerencse, -2 minden tulajdonságra
tleikan karkötõ NÁ KF: +2 erõ, +2 ügyesség, +1 támadás, +2-8 sebzés
Natharion karkötõ 30-as szint KF: +2 védettség, +5 IQ, +5 teológia, -5 erõ
Huddens alkarvédõje 15-ös szint KF: +2 ügyesség, +1 ökölsebzés, szörnyek tüskéi nem sebeznek
kyorg karkötõ NÁ KF: +1 védettség, +5 teológia, +5 taumaturgia, +3 támadás távolsági 

fegyverre, +1 regeneráció képesség
réz papi karkötõ semleges jellem KF: a papi varázslatok erôssége megnõ
ezüst papi karkötõ semleges jellem KF: a papi varázslatok erôssége megnõ
arany papi karkötõ semleges jellem KF: a papi varázslatok erõssége megnõ
Arsa potrohgyûrûje 25-ös szint KF: +10 méreg elleni mentõdobás, méreg alapú varázslatokhoz nem 

kell anyagi komponens
Luthius karkötõje NA KF: +8% TP
ryuku karvédõ 12-es szint KF: +2 védettség
obszidián karkötõ KF: +4 támadás távolsági fegyverre
umbatari karkötõ KF: +1 ügyesség
mentát karkötõ KF: -5 szerencse mentális varázslataid ellen
Eldaran karkötõje KF: ügyesség TF-elése 20%-kal hatékonyabb
réz masszariasztó KF: kicsit gyengébbek lesznek a masszák a phua-kúpokban
arany masszariasztó KF: jóval gyengébbek lesznek a masszák a phua-kúpokban
ónix masszavadító KF: erõsebbek lesznek a masszák a phua-kúpokban
smaragd karkötõ NÁ KF: + esély kincs találására
pókkarmok mászóeszköz
mászó-karperec mászóeszköz
ezüst karkötõ ékszer
arany karperec ékszer
gyémánt karperec ékszer
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8.

Úgy tartják egyesek, hogy egy troll barát-
ságát nem könnyû elnyerni, ám ha mégis si-
kerül, biztos szövetségesre lelsz. Mondják
azt is, hogy a trollok csak kétféle érzelmet is-
mernek, a gyûlöletet, és a bosszúvágyat. Ez
utóbbi megállapítás persze nem igaz. Hiszen
harmadiknak mindenképp meg kell még em-
líteni az önzetlen, testvéri szeretetet is… Ne-
kem különösen nagy szerencsém volt, hogy
trollok egész csapata vált a testvéremmé, mi-
kor csatlakoztam a Tudathoz, s rájuk mindig,
minden körülmények között, bizton számít-
hatok. 

Most, hogy gyõzelmi mámorban ünnepel-
jük saját magunkat, csak úgy dagad a keb-
lem a büszkeségtõl! Ismét megmutattuk,
hogy képesek vagyunk hatékony csapatként
dolgozni, és a közös ügy elõbbre való az
egyéni érdekeknél. Bár az egyik veszett go-
rilla sajnos kimúlt Xorxy bo’adhun csapása,
és az én tûzgolyóm által, a másikat azért si-
került többé-kevésbé élve leszállítanunk.
Szóval, teljesítettük a küldetést!  

A diadalt fékevesztett ünneplés, és iszo-
nyatos másnaposság követi majd, jól tudom
elõre, de nem bánom, mert az együtt leitta-
sodás ugyanúgy hozzátartozik a közösség-
építéshez, mint az ehhez hasonló, gyõzedel-
mes csaták. 

Sajnos régebben ritkán adódott alkalom
efféle mulatságra. A gyûléseink nagyon meg-
ritkultak, és néhány régi bútordarab közü-
lünk, végleg szakított a kalandozó életmód-
dal. Tettünk pár hiábavaló kísérletet, hogy
rábírjuk õket döntésük megváltoztatására, de
ha egy kalandorból kihal a tûz, ami addig

folyton tovább hajtotta, ha elfárad, ha kedvét
szegi, ha befásul, sajnos nincs menekvés
számára. Sok jó fegyverforgató testvérem
vált így unalmas családapává, hûséges test-
õrré, szorgos gazdálkodóvá, vagy az istenek
tudják, még mivé. Néhányukkal találkoztam
is azóta, de a legtöbbjükrõl azt sem tudom,
él-e, hal-e… Ebben a reményvesztett hangu-
latban készülõdtem a következõ Olimpiára. 

A „készülõdés” persze nem jelenti azt,
hogy netán elhanyagolnám a soron követke-
zõ teendõimet, vagy különleges vállalása-
imat. Ilyenkor csupán kísérletet szoktam ten-
ni egy-egy erõsebb páncél, valami
hatékonyabb fegyver, és egy keményebb va-
rázslat beszerzésére. Legtöbbször sikertele-
nül. Akkortájt például az járt a fejemben,
hogy össze kéne dobni egy dentor vértet.
Biztosan tudod, hogy ez nem más, mint egy
testre szabott, némi varázsimmunitást adó
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kvazár páncél. A tervet aztán tett követte. El-
tartott egy ideig, amíg minden alapanyagot
összekuporgattam, de a Játékokra már vadi
új dentor vértben jelentkeztem. Talán monda-
nom sem kell, hogy semmivel sem volt na-
gyobb sikerem, mint korábban nélküle… 

A következõ néhány hétben az eleinte oly
mesés Kelet sem halmozott el túlzott sikerél-
ménnyel. Miután a Zangroz fõterén álló, félig
kész királyi emlékmûnél végre letudtam a
„küldetésemet”, a palotában ismét kulimun-
kát akartak rám bízni. Persze ezt már nem
nyeltem le szó nélkül, és a sarkamra álltam.
Szerencsére nem vágott ki az õrség, hanem
adtak egy „rendes” feladatot. Egy Morgan
nevû varázsló után kellett kajtatnom. De
most inkább nem untatlak a részletekkel. A
lényeg, hogy az elkövetkezõ két hónap pók-
hálós labirintusok, és az utamba akadó, bü-
dös, elfeledett mínosz-kúpok végigjárásával
telt. Megszereztem, és visszaszolgáltattam
az ellopott galachmitokat, aztán elvállaltam,
hogy a körmére nézek egy Niagre nevû gaz-
fickónak…

Most jut eszembe, hogy még nem is be-
széltem Grófom nagy szerelmérõl. Jól hallot-
tad! Bizony, hû famulusom ez idõ tájt fülig
szerelmes volt! Azt hittem, sosem fog kijóza-
nodni a reménytelen sóvárgásból, de szeren-
csére nem így történt.

Akkoriban nagy hangsúlyt fektettem a
masszák irtására. Ahány phua-kúp csak elé-
bem toppant, mindet kikutattam! Értékes kin-
cset nem nagyon találtam, és gyakran még a
generátor szörnyei is hülyére vertek, én még-
is fogcsikorgatva törtem magam (azóta sem
tudom, miért).

Az egyik kúp belsõ oldalán (miután sikere-
sen átküldtem a gusztustalan moa teremt-
ményt a nem kevésbé gusztustalannak kép-
zelt moa túlvilágra), egy igen furcsa képet
találtam. A villódzó látomásban egy arctalan,
torz testû lény vállán egy Grófhoz hasonló kis
szörnyeteg kuporgott. Én elintéztem egyet-
len pillantással mindezt, csatlósom azonban
mintha hipnózis hatása alá került volna!
Hosszú percekig bámulta az egyre halványo-

dó jelenést. Még akkor sem akart elszakadni
a vérmocskos helyiségtõl, mikor a kép már
teljesen szertefoszlott. Csak ült ott, és moz-
dulatlan rajongással bámulta a csupasz falat.
Végül, nagy nehezen, sikerült kirángatnom,
még mielõtt a kúp fémajtaja bezáródott vol-
na, elnyelve a kis hülyét mindörökre. 

A történtek után Gróf úgy megváltozott,
mint akit kicseréltek. A jókedve elhagyta, paj-
kos kópéságai is elmaradtak, néhány nap
után pedig már a fütyörészése is kezdett hi-
ányozni. Sokat agyaltam rajta, mi történhe-
tett. Végül arra jutottam, hogy az a kicsinyke
lény, ott a képen, nyilván egy LÁNY volt Gróf
fajtájából. Mikor idáig jutottam, akkor tudato-
sult bennem, hogy soha, senkinél nem lát-
tam még nõstényt közülük. Talán nincsenek
is nõstényeik! De akkor hogyan szaporod-
hatnak? Fogas kérdés. Mivel itt kissé össze-
zavarodtam, ezért inkább elnapoltam a té-
mát. Lezártam azzal, hogy Gróf szerelmes
lett, mert életében elõször látott lányt, és
ennyi. Nem kutattam tovább az okokat. Épp
elég bajom volt azzal, hogy kis barátomat
életben tartsam szörnyû letargiája közepette.
A depresszió teljesen eluralkodott rajta. Alig
evett, és úgy mozgott, mint egy szõrlajhár.
Csak akkor élénkült fel valamelyest, ha egy
phua-kúp közelébe értünk. A lelkesedése
azonban csak addig tartott, amíg a szörny-
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generátor belsejében csalódottan tapasztal-
ta: most sem láthatja viszont látomás-kedve-
sét… Tulajdonképpen, így végiggondolva,
sem az esetet megelõzõen, sem azóta nem
láttam Rughar-féle familiárist a kúp jelenései
között. Érdekes… 

Ekkortájt a legnagyobb sikerélményt az je-
lentette, hogy Uram több kérését is teljesít-
hettem, ez pedig jókora ugráshoz vezetett a
papi ranglétrán. Megismertem egyebek közt
a szörnyidézés, és az azonnali gyógyulás
igéit. Ráadásul ekkor töltöttem be a 25. szü-
letésnapomat, ami tudvalévõleg igen komoly
fordulópont a trollok életében. Aznap, miköz-
ben Gróf halkan pityergett a tábortûz túlolda-
lán, egész este azon gondolkodtam, hogy ha
még mindig odahaza élnék a falumban, a kö-
vetkezõ reggeltõl, mint minden, élete dere-
kán átlépõ férfi, én is helyet kapnék a vének
tanácsában! A falum persze mára csak hamu
és üszök, és én sem éreztem úgy, mintha át-
léptem volna bármilyen küszöböt. Az egyik
nap pont olyan, mint a másik… – vigasztal-
tam magam, de azért még sokáig virrasztot-
tam ezekkel a zavaros gondolatokkal a fe-
jemben.

Tudtam, hogy ez lesz! Hagytam magam rá-
beszélni az ivászatra, és most majd’ szétsza-
kad a fejem, hánykódik a gyomrom, és a vi-
lág veszettül forog körülöttem! Lássuk csak,
úgy hajnaltájt járhat az idõ. Valahol itt táboro-
zok, a törpe ékszerész üzlete mellett… Nem
sok kalandozó sátra áll itt mostanában,
könnyû lesz hazatalálni. Támolygásom köze-
pette megpróbálok visszaemlékezni rá, hogy
mirõl is beszéltünk a dorbézolás vége felé,
de bárhogy erõltetem az agyam, nem na-
gyon megy! Annyi rémlik csak, hogy Pumuk-
Lee mindenáron ki akart házasítani engem,
és én tiltakoztam, mondván a házasság nem
túl kifizetõdõ anyagi szempontból (pedig va-
lójában már régóta vágyom egy hûséges,
odaadó asszonynépre)… no itt aztán minden
sûrû ködbe vész! Persze végén addig-addig
ügyeskedtek azok a mocskok, hogy megint

én fizettem ki a cechket, de nem tudok hara-
gudni rájuk. 

Egy törpe férfi tart egyenesen felém. No-
csak! Egy prédára lesõ drónkeselyû! Tehát
Chara-din híve, és milyen agresszív a lelkem!
Bár a látásom kissé homályos, és az egyen-
súlyommal is van még némi galiba, de azért
elfogadom a kihívást. Ha valaki keresi a bajt,
hát én állok elébe! A következõ pillanatban
kölcsönösen tûzbe burkoljuk egymást, ám
míg én - bölcs elõrelátással - felvértezem ma-
gam a lángokkal szemben, ellenfelem in-
kább a fürgülést választja. Csak néhány pilla-
natig tart a pengeváltás, és lihegve állunk
egymással szemben. Szinte hajszálpontosan
ugyanannyi sebet kaptam, mint amennyit ki-
osztottam, mégis nekem megy el elõbb a
kedvem a folytatástól. Hiába, a vedeléssel
töltött este megtette a hatását! Inkább jel-
zem, hogy feladom, minthogy isten tudja ho-
vá hajítson a deus ex machina… Most még
legyõzõm gúnyos megjegyzése és diadalit-
tas kacagása sem zavar. Visszabotorkálok a
sátramhoz, és hullafáradtan térek nyugovó-
ra. Elvackolom magam, és csak remélhetem,
hogy holnap kevésbé nyúzottan ébredek
majd.


