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Sziasztok! Sajnos rossz hírrel kell kezde-
nem a mostani számot. Az idei év drágu-
lásai arra kényszerítenek bennünket,
hogy emeljük az Alanori Krónika árát. Áp-
rilistól az újság 500 Ft-ba fog kerülni, elõ-
fizetõink számára 400 Ft-ba. Természete-
sen azok számára, akik már készpénzzel
elõfizettek valamennyi számra, nem lesz
drágább az újság. A rossz hírek mellett
nézzünk valami jót is! Aki érdeklõdik a
könyveink iránt, az megtalál minket a XIV.
Budapesti Nemzetközi Könyvfesztiválon,
április 12. és 15. között a Budapesti Kong-
resszusi Központban, a 306-os standnál.
Mindenkinek jó játékot és kellemes olva-
sást kívánok!
A címlapunkon ezúttal Robert Jordan: A
világ szeme II. címû regényének 2. kiadá-
sú borítóképe, Ruzsinszki Zsolt 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.



LONE STAR
A következõkben a CAS és UCAS városainak védel-

mét ellátó rendvédelmi szervet, a Lone Start mutatjuk
be. Bár a Lone Star korántsem egyeduralkodó, hisz
profizmusának és csúcstechnológiai erõforrásainak
hála a Damien Knight által alapított Knight Errant is
lassan kezd teret nyerni, így is a biztonsági szerzõdé-
sek 65%-os tulajdonosának mondhatja magát. Éppen
ezért korántsem árt képben lenni a szervezet mûkö-
désével és felépítésével kapcsolatban.

A cikk egyes részletei a Lone Star Sourcebook, a
Seattle Sourcebook és a Rigger 3 kiegészítõk egyes
részeihez kapcsolódik.

TÖRTÉNELEM

Ahhoz, hogy megérthessük a Star mûködését, be
kell pillantanunk a szervezet múltjába és történelmé-
be. A Lone Star nevû vállalatot Clayton Wilson jegyez-
tette be 2017. július 22-én, a texasi Austinban. Ke-
mény modora és radikális gondolatai ellenére Clayton
nem a munkásosztály szülöttje volt, hanem egy tehe-

tõs céges család egyetlen sarja. Clayton Texasban
végezte egyetemi tanulmányait, a rá következõ évti-
zedben pedig felmászott a céges ranglétra csúcsára.
A másfél évente céget váltó Clayton „dolgozz kemé-
nyen, játssz még keményebben” stílusa hamar elhíre-
sült. 2014 és 2016 között tõzsdézni kezdett, mely se-
gítségével a milliomosok alsó rétegébõl a
multi-milliárdosok körébe kapaszkodott fel. Bár hihe-
tetlenül sokszor gyanúsították meg sikkasztással és
csalással, a vádak egyszerûen leperegtek a könyörte-
len üzletemberrõl. 2016-ben Clayton Austinba költö-
zött, hogy újabb üzleti kihívásokat keressen. Szinte
ugyanebben az idõben hirdette ki az Egyesült Államok
kormánya a nyílt gerillaháborút az indián lakosság el-
len, hogy „végleg pontot tegyenek az indián ügy vé-
gére”. Kiaknázva az alkalmat Clayton átnyergelt a biz-
tonságtechnikai vállalkozásokra az idáig favorizált
informatikai vállalkozások ellenében. Clayton két vál-
lalkozást szemelt ki magának: a Bartholomew Secu-
rity és az Absolute Software vállalatokat. A Bartholo-
mew Security tulajdonképp csak egy kispályás
biztonsági vállalkozás volt, mely elsõsorban éjjeliõrök
és fegyvertelen biztonsági õrök bérbeadásával foglal-
kozott. Az Absolute Software egy tanácsadói szolgál-
tatást nyújtó vállalkozásként elsõsorban informatikai
és hálózatbiztonsági tanácsadók bérbeadására sza-
kosodott. Wilson bekebelezte a cégeket, menesztette
a vezérkart, és megalapította a Lone Star Security
Services vállalatot.

A cég megalakulásának idején a helyi biztonsági
vállalatok többsége már csõdközeli állapotban volt,
hála az egyre apadó piaci érdeklõdésnek. A piaci
elemzõk véleménye ellenére Clayton számtalan be-
fektetõt talált, melyben inkább hírnevének volt na-
gyobb szerepe, mint kidolgozott üzleti stratégiájának.
Mintha csak érezte volna a közelgõ vihart, Clayton el-
kezdte felkarolni a többi rendvédelmi szervezettõl el-
pártolt biztonságiakat és fegyveres õröket. Ahogy ké-
sõbb kiderült, hatalmas üzletet csinált.

A SHADOWRUN SZERVEZETEIA SHADOWRUN SZERVEZETEI

Összeállította: PhobosÖsszeállította: Phobos
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2017 augusztusában a Nagy Szellemtánc pontot
tett az Egyesült Államok történelmére. Az idáig büsz-
ke helyi cégek szinte könyörögtek a Lone Starnak a
védelemért, Wilson pedig olyan pofátlan árat kérhetett
a Star szolgálataiért, amilyet csak akart.

A Lone Star hamar kinõtte Austint, és Wilsonnak
gyorsan szembesülnie kellett azzal, hogy a kereslet
sokkal nagyobb, mint amennyit ki tudna elégíteni. En-
nek ellensúlyozására toborozásba kezdett, és a hely-
zetre való tekintettel a felvételi szempontok többsége
kimerült az erõs testalkatban. 2020-ban a Lone Star
aláírta az elsõ városi léptékû biztonsági szerzõdését a
texasi Corpus Christivel. A helyi hatóságok természe-
tesen azonnali sztrájkba kezdtek, tekintve, hogy im-
már több mint 11 hónapja nem kapták meg a bérüket.
Wilson stratégiája pontosan erre a lépésre épített: el-
bocsátotta a sztrájkolókat, majd pár hónap múlva is-
mét munkát ajánlott az ex-rendõröknek az eredetinél
sokkal alacsonyabb bérezés fejében. A legtöbben
persze kapva kaptak az alkalmon, hiszen nem volt
más lehetõségük.

A következõ évtizedben a Lone Star további hat vá-
rosi léptékû szerzõdésre tett szert, többek között Se-
attle védelmére is. Mindemellett a céges szerzõdések
is szaporodni kezdtek, így a Lone Star csillaga egyre
magasabban ragyoghatott.

Leányvállalatok alapításával Wilson betört a drákói
céges törvények által védett CAS piacára is, ahol to-
vábbi nagyvárosok védelmére szerzõdhetett. Az egy-
re növekvõ vállalkozás egyre nagyobb infrastrukturá-
lis követelményekkel is járt, így Wilson erõforrást
nem sajnálva kiépített egy, a hagyományostól teljesen
elszeparált, rádió alapú hálózatot is, mely segítségé-
vel szabadon megvalósíthatta a leányvállalatok közöt-
ti biztonságos adatáramlást. Wilson ördögi szeren-
cséjére ez a független hálózat mentette meg a céget a
2029-es Összeomlástól.

Az Összeomlás utáni kaotikus hónapok során a Lo-
ne Star megduplázta szerzõdései számát. A szárnya-
it próbálgató Mátrix technológia felkeltette Wilson ér-
deklõdését, így a Lone Star hatalmas összeget
invesztált a technológia elsajátítására. Ennek hatásá-
ra született meg a Star Mátrixbiztonsági szárnya.

Az Összeomlásból lassan felocsúdó Államok és
Kanada létrehozta az UCAS-t, így Wilson összevon-
hatta kanadai leányvállalatait a közép-amerikai anya-
céggel. Wilson elérkezettnek látta az idõt, hogy terü-
letfüggetlenné tegye vállalkozását, így a következõ

években hét megacég bekebelezésével növelte tõzs-
dei jelenlétét. 2032. szeptember 28-án a cég elegen-
dõ tõzsdei jelenlétre tett szert, hogy megszerezhesse
területfüggetlen státuszát.

A 2030-as évek közepére a Lone Star dilemmába
került. Pont az az erõszakos viselkedés és hozzáállás
sodorta bajba, ami a katasztrofikus helyzetek idejé-
ben mentette meg. A tömegnek és a cégeknek lassan
elege lett a folytonos rendõri brutalitásból, a „mene-
külés közben lelõtt bûnözõkbõl” és a csak enyhén
burkolt rendõri rasszizmusról. A humánjogi szerveze-
tek is egyre keményebb csapásokat kezdtek mérni az
alkotmányos jogokkal nem túlzottan törõdõ Lone
Starra. A dolgokat csak tetézte, hogy Corpus Christi
felmondta a szerzõdését, méghozzá pontosan a fent
említett okokra hivatkozva. Bár a város már nem ho-
zott jelentõs hasznot, az üzenet eljutott a részvénye-
sekhez, akik megosztottan reagáltak a fejleményekre.
Kisebb belsõ hatalmi harc alakult ki Clayton neander-
völgyinek tartott, szükségállapot politikája és James
(Clayton öccse) változást és szocializálódást sürgetõ
víziója között. A részvényesek végül, bár nem jelentõs
többséggel, a változásra voksoltak. A frissen cégve-
zetõvé avanzsált James átformálta és megreformálta
a szervezetet, eltávolította a Claytonhoz hû vezetõket,
és sikeresen újraszerzõdött Corpus Christivel (illetve
további öt másik várossal).

James Wilson egészen 2051 júniusáig maradt a
cég vezetõje. Posztját ekkor a magas körökben ismert
és befolyásos Theodore W. D. Winslow vette át. Bár
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vezetõváltás történt, a cég eszméi nem csorbultak,
hiszen Theodore valójában Wilson jobbkeze.

ÉRDEKELTSÉGEK

Nem meglepõ módon a Lone Star a városi szerzõ-
déseire a legbüszkébb. Mindez azonban csak annyira
elég, hogy a szervezet fennmaradjon. A haszonterme-
lés elsõdleges eszközei a kiemelt védelmi szerzõdé-
sek és céges biztonsági erõk kölcsönzése, illetve ki-
képzése. Legdrágább szolgáltatásaik, a Mátrix, illetve
az asztrális védelem is igen közkedveltek. Kutatórész-
legük elsõdlegesen a megfigyelõ és kémfelszerelések
fejlesztésére szakosodott.

SZERVEZETI FELÉPÍTÉS

A Lone Star két fõ szervezeti ágra bontható: a köz-
rendvédelmi ágra és a céges ágra.

KÖZRENDVÉDELMI ÁG

A közrendvédelmi ág felépítése nagymértékben ha-
sonlít a rendõrség megszokott felépítésére, mivel
alapvetõen rendõri (közrendvédelmi) feladatokat lát
el.

RENDÉSZET

A rendészeti divízió tömöríti magába az utcai zsa-
rukat – ezek azok a személyek, akiket minden nap lát-
hatunk az utcán, vagyis akik a cég arcát jelentik a pol-

gárok számára. Bár már régóta alapvetõ részét képzi
a Lone Star rendõri képzésnek a szociális érzék kifej-
lesztése, a Lone Star zsarukról még mindig az a hír
járja, hogy „elõbb lõnek, hiszen a papírmunkát ráér-
nek késõbb is elvégezni” (ez mondjuk igaz is a zûrö-
sebb környékeken).

A járõrök többsége nem hõs beállítottságú – inkább
többszörös túlerõben szeretnek felvonulni, hiszen fel-
szerelésben és erõforrásban jóval alulmúlnak egy ko-
molyabb bûnözõt vagy árnyvadászt. Ez persze ko-
rántsem azt jelenti, hogy a gyalogzsaruk felszerelése
elavult vagy használhatatlan lenne. Standard felszere-
lésük között találhatjuk a létezõ összes fogvatartó
eszközt a hagyományos plasztik bilincsektõl kezdve a
mágusmaszkokon át a kiberver blokkolókig. Felszere-
lésük a megszokott RASZ leolvasó mellett DNS- és
vérminta-elemzõ felszereléseket is tartalmaz. Járõr-
autóik többsége a Chrysler-Nissan Patrol One széria
különbözõen módosított változataiból tevõdik ki, de
rendelkeznek pár Ford Americar (álcázott megfigye-
léshez) és Honda-GM 3220 ZX Turbo (országúti üldö-
zésekhez) gépjármûvel is. Jármûveik védelmérõl ma-
gasfeszültségû védelmi rendszer gondoskodik. A
jármû karosszériájában juttatható töltés áramütést
okozhat bárkinek, aki hozzáér. A hátsó ülések is ha-
sonló rendszerrel vannak a felszerelve szökési kísér-
letek meggátlásának céljából. A járõrök fegyverzete
egy Defiance Super Shock tézerpisztolyból, egy ha-
gyományos maroklõfegyverbõl és egy tonfából vagy
sokkbotból áll. A járõrautókban nehéz harci mellénye-
ket és Mossberg CMDT puskákat is találhatunk. Min-
den lõfegyverük kapcsolt és biometrikusan védett
fegyver.

A Lone Star járõrök többsége nem zárkózik el a ki-
berverek elõl sem, melyben a cég támogatja is õket.
Igen gyakoriak a kiberszemmel, fegyvercsatolókkal és
kibervégtagokkal felszerelt járõrök. A Lone Star leg-
újabb mûködési elve szerint minden alkalmazottuk
hozzájuthat egy fegyvercsatolóhoz és egy adatjack-
hez, méghozzá díjmentesen.

LÉGIRENDÉSZET

A légirendészek ugyanolyan felderítõ és járõr fel-
adatokat végeznek, mint a földi járõrök, csak nagyobb
fegyverzettel és gyorsabb jármûvekkel. A légijárõrök
többsége rigó, jármûveik között pedig Northrop PRC-
50F Wasp és Yellowjacket helikoptereket találhatunk.
Hála ezeknek az egyszemélyes gépeknek a Lone Star
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effektív légi flottát tarthat fent, gazdaságosan kevés
személyzettel. Felderítõ és kémrobotjaik segítségével
a légirendészek távolról is felügyelet alatt tarthatják a
prominens környékeket.

FORGALOMIRÁNYÍTÁS

A keresztutcák közepén vadul hadonászó forga-
lomirányítók ideje már rég lejárt. A modern eszközök-
kel dolgozó forgalomirányítók kellékei között a robo-
tok és a térfigyelõ eszközök említendõk meg elsõsor-
ban. A forgalomirányítók végzik a baleseti
helyszíneléseket is, de kiszállnak a gyorshajtók és
más közlekedési vétségek elkövetõi ellen is. Gyakran
állítanak fel radarokkal felszerelt robotokat, hogy ki-
szûrjék a gyorshajtókat, forgalomirányító robotjaik
pedig jól látható és halható figyelmeztetésekkel men-
tesítik a túlterhelt forgalmi csomópontokat, illetve a
balesetek helyszíneire vezetõ utakat.

AUTÓPÁLYA RENDÕRSÉG

Az autópálya rendõrség elsõdleges célja a városo-
kat összekötõ útszakaszok védelme és felügyelete.
Tekintve, hogy az országutak korántsem biztonságos
helyek, ahol az erõsítés kiérkezése akár percekbe is
kerülhet, az országúti zsaruk többnyire nem szenved-
nek hiányt fegyverzetben és felszerelésben. A magá-
nyos országúti rendõrök fegyverzeténél csak gyanak-
vásuk nagyobb. Az óvatlanabb átutazók könnyedén

bajba sodorhatják magukat, ha nem úgy viselkednek,
ahogy az igazoltató rendõr akarja. Egyes helyeken, ál-
talában ahol a banda aktivitás nagyobb a megszokott-
nál, a rendõrök állandó ellenõrzõpontokat építenek fel,
hogy szûrhessék a városba érkezõ forgalmat (és
megfelelõ védelmet teremtsenek maguknak). Mivel az
utakon éjszaka nagyon kevesen mernek utazni, a
rendõrök inkább nem kockáztatnak, és védtelenül, a
bandáknak kiszolgáltatottan hagyják az utakat. Az
autópálya rendõrséggel kapcsolatban rengeteg plety-
ka él a köztudatban, leggyakrabban a bandák díjsza-
básánál is magasabb „átkelési vámmal” kapcsolatos
történeteket emlegetik fel.

GYORSREAGÁLÁSÚ EGYSÉGEK

Amikor a helyzet kezelhetetlenné válik, vagy a
rendõri erõk elsöprõ túlerõvel szembesülnek, a
gyorsreagálású egységeket hívják. A gyorsreagálású
egységeket csak akkor vetik be, ha már minden kö-
tél szakad. A gyorsreagálású erõkhöz többnyire azok
a rendõrök kerülnek, akik már túlságosan is ag-
resszívvá váltak ahhoz, hogy bármilyen más téren
alkalmazzák õket. Az egységek mindig egyértelmû
parancsokat kapnak, azonban gyakran adódnak
komplikációk, fõleg, ha más biztonsági erõk is épp a
helyszínen (vagy annak közelében) tartózkodnak. A
gyorsreagálásúak mindent megtesznek, hogy bizo-
nyítsák alkalmasságuk, így nem ritka, hogy szándé-
kosan konfrontációt provokálnak ki a helyi biztonsá-
giakkal.

Az egységek többnyire kivágott tenyerû sokkoló
kesztyûket hordanak, hogy használhassák fegyver-
csatolóikat, és gyakran rendelkeznek gránátokkal és
robbanószerekkel is. Rendszeresített oldalfegyverük a
Ruger Thunderbolt. Fõ fegyverként általában módosí-
tott H&K 227-S géppisztolyokat, AUG-CSL roham-
puskákat és CMDT puskákat hordanak. A csapatok-
ban gyakran mesterlövészek is találhatunk.

TÛZSZERÉSZEK

A számtalan poliklub és terrorista szervezet mellett
elengedhetetlen az erõs és hatékony tûzszerész diví-
zió. A gyakori vélt vagy valós fenyegetések miatt a
tûzszerészek élete igen zsúfolt. Mivel a bombatáma-
dások hihetetlenül nagy kárt képesek okozni, a cégek
általában nem sajnálják a pénzt a potenciális veszély
kivédésére. Természetesen a Lone Star is tudtában
van ennek.
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TÖMEGOSZLATÓK

Mivel a körülmények indokolják, a Lone Star egy
teljes csoportot tart fent a zendülések és tüntetések
leverésére. Míg a járõrök bûnözõkkel veszik fel a har-
cot, a tömegoszlatók olyan civilekkel szembesülnek,
akik könnyedén bûnözõkké válhatnak. A tömegoszla-
tók a nagyobb rendezvények állandó vendégei, hiszen
a legbékésebb tüntetések is könnyen véres zavargá-
sokká változhatnak a zabolázatlan mágia korában. A
tömegoszlatók már a spontán megmozdulások legel-
sõ jeleire is kiszállnak a helyszínre, hogy megelõzhes-
sék a közelgõ bajt. A csoport többnyire nem-halálos
technikák bevetésével dolgozik, vagyis különféle gá-
zok (émelyítõ gáz, könnygáz, paprikagáz, gyenge
ideggázok), folyadékok (síkosító vagy speciális fes-
ték) és eszközök (fájdalomgenerátorok, tömegoszlató
jármûvek, sokkolók) bevetésével oszlatják fel az ag-
resszívvá váló csoportosulásokat. Munkájuk olyan
hatékony, hogy a spontán szervezõdõ csoportosulá-
sok gyakran feloszlanak maguktól, amint a csoport
erõszakossá válna.

DISZPÉCSEREK

A diszpécser központba fut be minden segélyhívás,
bejelentés és PANICBUTTON riasztás, így a diszpé-
cserekre hárul a feladat, hogy egységeket küldjenek
ki, és a lehetõ legrövidebb idõn belül erõsítést küldje-
nek a bûntények helyszínére. A diszpécserek soha
nem mennek terepre, így felvételi követelményeik kö-
zött kizárólag a jó szervezõi készség szerepel. Beülte-
téseik többnyire a munkájukhoz elengedhetetlen adat-
jackre korlátozódik.

NYOMOZÓCSOPORTOK

A nyomozócsoportok mindegyike különféle bûn-
cselekmények kivizsgálására szakosodott. Ilyen diví-
ziók például a gyilkossági csoport, a kábítószer-elle-
nes csoport, vagy a szervezett bûnözés-ellenes
csoport. Természetesen gyakran történik meg, hogy
bizonyos bûncselekmények összekapcsolódnak más
ügyekkel is (mint például a gyilkossági ügyek a drog-
üzelmekkel). Ilyenkor általában több divízió nyomozói
szervezõdnek egy csoportba, hogy kivizsgálhassák
az ügyet. Bár a nyomozóknak ekkor együtt kell dol-
gozniuk, és meg kell osztaniuk egymással informáci-
óikat, korántsem ritka, hogy a nyomozószervek céljai
eltérnek egymástól (mint például amikor egy gyilkos-
sági ügy gyanúsítottja feladná kábítószer terjesztõjét
büntetése enyhítése érdekében). Ilyen esetekben nem
ritka, hogy a nyomozók egymás ellen kezdenek dol-
gozni.

A gyilkossági csoport nyomozói mindig körültekin-
tõen próbálnak eljárni, hiszen az ítélet minden esetben
súlyos. Ez kiváltképp igaz a mágia segítségével elkö-
vetett bûncselekményekre, mivel ezek minden eset-
ben elõre kiterveltnek minõsülnek.

NYOMELEMZÕK

A Lone Star központi nyomelemzõ laborja Austin-
ban található, a lehetõ legszigorúbb védelemi eljárá-
sok által biztosítva. Ezzel a laborral kizárólag a titkos-
szolgálatok washingtoni kirendeltsége vetekedhet a
világon. Bár több kisebb helyszíni labort is találha-
tunk, minden bizonyíték végül a központi laborba ke-
rül, ahol másodlagos vizsgálatokat hajtanak végre a
mintákon. A labor segítségével megkérdõjelezhetetlen
eredetvizsgálat, személyazonosság-ellenõrzés, bal-
lisztikai vizsgálat, toxikológiai szûrés és patológiai el-
lenõrzés válhat lehetõvé. Mindezek ellenére a mági-
kus nyomok és bizonyítékok a paranormális
jelenségek nyomozóirodájára tartoznak, a technológi-
ai bizonyítékok ellenõrzése pedig a mátrixbiztonsági
szolgálatra tartozik.

PARANORMÁLIS JELENSÉGEK
ÜGYOSZTÁLYA

Más nyomozóirodákkal ellentétben a paranormális
ügyosztály egy szinte független kisebb cégként mû-
ködik a Lone Staron belül. A hangzatos Silver Dawn
Inc. név mögé bújó ügyosztály gyakran teljesen füg-
getlen vállalatként szerzõdik mágikus biztonsági szer-
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zõdésekre különbözõ cégekkel. Az ügyosztály teljesen
önálló, így saját bevétellel és kutatórészleggel is ren-
delkezik.

A paranormális ügyosztály végzi a mágikus fel-
szerelések és varázslat formulák engedélyeztetését,
de gyakran kölcsönöznek tagokat a különleges erõk-
nek is, ha valamilyen súlyos akadály elé kerülnének.
Mindemellett a mágikus veszélyek és elszabadult
paraállatok befogására is külön csoportokkal rendel-
keznek.

MÁTRIXBIZTONSÁGI ÜGYOSZTÁLY

A mátrixbiztonsági ügyosztály tagjai közt találhat-
juk a legtöbb „jó útra tért” árnyvadászt és bûnözõt.
A mátrixbiztonság az egyetlen ügyosztály, amely
megtagadja a katonai jellegû rangrendszert. Munká-
juk természetét tekintve a jelentkezõknek nem szük-
séges fegyvertartási vizsgát tenniük, illetve a kötele-
zõ alapkiképzésen sem kell részt venniük. A Lone
Star leginkább egyetemekrõl és más cégektõl tobo-
roz, de gyakran „rehabilitálnak” elfogott bûnözõket
is.

A mátrixzsaruk csak alapvetõ felszereléseket és
programokat kapnak munkába állásukkor. A Lone Star
ezen felül lehetõséget ad az ügyosztály tagjainak,
hogy komolyabb felszereléseket vásárolhassanak
maguknak a Lone Staron keresztül, igen gazdaságos
(vagyis szinte elõállítási) áron. Ez a stratégia igen jö-
vedelmezõ a Lone Star számára, és általában túlzot-
tan is kecsegtetõ a mátrixzsaruknak.

A Lone Star mûködési szabályzata szerint minden
mátrixzsarunak egységes ikonnal kell rendelkeznie.
Az egységes ikon egy ápolt, makulátlanul tiszta rend-
õruniformisban feszítõ rendõr képében értendõ. Ki-
sebb módosítások persze engedélyezettek, ám a ko-
molyabb módosítások már szabálysér tésnek
minõsülnek.

CÉGES ÁG

A céges ágba azok az alkalmazottak tartoznak, akik
nem vesznek részt közvetlenül a rendfenntartó szer-
vek munkájában, vagyis akik a háttérbõl mûködtetik a
Lone Star gépezetét. Ide tartoznak az adminisztráto-
rok, az adatfeldolgozók, a könyvelõk és üzletkötõk se-
regei.

BELSÕ ELHÁRÍTÁS

A belsõ elhárítás feladata a hatalmukkal visszaélõ,
illetve a cég hírére szégyent hozó rendõri tettek és el-
követõk kivizsgálása. Mondani sem kell, hogy az el-
hárítók nem örvendnek nagy tiszteletnek és megbe-
csülésnek a szervezeten belül. Az elhárításról
számtalan pletyka kering, a legtöbben korrupciót vagy
túlbuzgó munkavégzést emlegetnek az elhárítás halla-
tán, méghozzá gyakran okkal.

ADMINISZTRÁCIÓ

Ha a belsõ elhárítást utálják, az adminisztrációt
egyszerûen csak lenézik a többiek. Az „aktatologatók”
fõ feladata a szervezetek közötti információáramlás
biztosítása, valamint az erõforrások kezelése. Mivel a
felszerelések beosztása is az õ feladatuk, egyes
(gyengébben felszerelt) õrsökön az adminisztrátorok
jóval nagyobb utálatnak örvendhetnek, mint a belsõ
ellenõrök. Az adminisztratív divízió felelõs PR kérdé-
sekben is, valamint õk tartják számon a többi alkal-
mazott aktáit is.

ALKALMAZOTTAK

A továbbiakban a Lone Star alkalmazottakat érintõ
kérdéseket taglalunk.

MEGOSZLÁS

Az utcai Lone Star alkalmazottak többsége (85%)
férfi, mely vitathatatlanul Clayton Wilson gondolkodás-
módjának öröksége. Az adminisztratív munkakörben
szinte egyenlõ a megoszlás, míg a felsõ vezetés köre-
iben csak elvétve találhatunk nõi alkalmazottat (9%).
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A Lone Star alkalmazottak javarésze (82%) humán.
A tapasztalatok alapján tündék (10%) és törpék (5%)
könnyebben helyezkedhetnek el a Lone Star köreiben,
mint például az orkok (2%) vagy trollok (1%). A meg-
szokottól eltérõ metatípusok csak a legritkább eset-
ben kaphatnak alkalmazotti státuszt. A felsõ vezetés
körében csupán egyetlen tünde és törpe található.

KIKÉPZÉS

A Lone Star születésekor az erõs mentalitás és jó
fizikai állapot volt az egyedüli feltétele a felvételnek.
Mivel az idõk, és a cég vezetése megváltozott, a kri-
minológiai elõképzettség hamar követelménnyé vált.
A helyzetre még Clayton Wilson hozott megoldást mi-
kor felvásárolta az államok legnagyobb rendõrakadé-
miáját, és átköltöztette Austinba. Az oktatás iránya
persze sokat változott az idõk során: napjainkban in-
kább a kriminológiai, pszichológiai, antropológiai és
szociológiai felkészítés lépett elõtérbe a harci tapasz-
talat megalapozásával ellentétben. Az oktatás ideje el-
lenben soha egy percet sem változott – az újoncok 16
hét alatt sajátíthatják el a rendõri szakmához szüksé-
ges ismereteket.

KOMPENZÁCIÓ ÉS ELÕNYÖK

A Lone Star alapvetõen három bértáblával rendel-
kezik, melyek a három fõ foglalkoztatási irány bérezé-
sét határozzák meg. A kezdõ utcai rendõrök átlagosan
20.000 nujen éves keresetben bízhatnak, mely persze
körzetrõl körzetre változhat. Bértáblájuk tetején a kör-
zetparancsnok áll a maga 80.000 nujenes éves bére-
zésével. A bértáblán elsõsorban a leszolgált évek
alapján lehet elõre mozogni, de a jó rendõri munka is
meghozhatja a gyümölcsét. Az adminisztratív oldalon
16.000 nujen éves kezdõkeresetre kell építeni. A leg-
magasabb elérhetõ bérezés 55.000 nujenben merül
ki. A felsõ vezetõk bérezése 60.000-75.000 nujenes
éves fizetéstõl kezdõdik, ám ebben az esetben már
nem beszélhetünk kimondható felsõ határról.

A Lone Star teljes DocWagonTM biztosítást nyújt
minden alkalmazottja számára. Az adminisztratív kol-
legákra és a szolgálaton kívüli rendõrökre alapszintû
szerzõdés vonatkozik. A szolgálatban megsebesülõ
rendõrökre arany szerzõdés érvényes, ráadásul a Lo-
ne Star vállalja az orvosi ellátás során felmerülõ
összes költséget. A felsõ vezetõk alapvetõen arany
szerzõdést élvezhetnek, de ezt könnyedén módosítat-
hatják egy platina vagy szuper-platina szerzõdésre.

KORRUPCIÓ

Kezdetben a Lone Start mindenki pénzéhes, a tör-
vényekkel mit sem törõdõ bérzsaruk gyülekezetének
tartotta, méghozzá korántsem alaptalanul. A korai
idõkben még nem válogatták meg, hogy kibõl lehet
rendõr, és ki alkalmatlan a posztjára. Ahogy a cég fej-
lõdni kezdett, úgy csökkent soraiban is egyre inkább
a korrupció (hála elsõsorban a belsõ elhárítás fárad-
hatatlanságának). Bár a vezetés azt állítja, hogy a kor-
rupció teljesen kiveszett a szervezetbõl, ez korántsem
igaz. Minden esetre a nyilvános megvesztegetés kor-
szaka már véget ért.

KILÉPÉS A LONE STAR KÖTELÉKÉBÕL

A Lone Star hûségszerzõdése is a szervezet drákói
szigorát idézi. A szerzõdés szövege szerint a szerve-
zetet elhagyó munkavállaló nem vállalhat semmiféle
munkát a vállalattal közvetlenül, közvetetten vagy akár
csak érintõlegesen is rivális vállalatnál a felmondás
után esedékes négy éven keresztül. Ez azt jelenti,
hogy a kilépõ alkalmazott nem dolgozhat egyetlen
olyan vállalatnál sem, mely a Lone Startól független
biztonsági szolgálattal védi befektetéseit.

Legalábbis csak elvileg. A gyakorlatban már a Lo-
ne Star is belátta, hogy milyen hihetetlenül nehéz be-
tartania, és betartatnia ezeket a kitételeket, így az ese-
tek többségében csak a kirívó esetekre figyelnek fel.
Megjegyzendõ, hogy a területfüggetlen vállalatok füg-
getlenek a Lone Star záradékának törvényi vonatkozá-
saitól is, így rájuk nem érvényes a megkötés.
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BEHOLDER TERMÉKLISTA
EZ AZ ÁRLISTA 2007. MÁRCIUS 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!
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Gyûjtsd a pontokat!
Minden megvásárolt termékért (könyv, kártya), jutalomponto-
kat kapsz. Az összegyûjtött pontokat beválthatod ajándékok-
ra!
Az akció feltételei:

Minden termék megvásárlásáért az árlistában feltüntetett
mennyiségû jutalompontot kapsz.

Az összegyûjtött pontokért azokat a termékeket választha-
tod ajándéknak, amelynek az árlistában van pontban fel-
tüntetett ára. A pontok beváltásának egyetlen feltétele,

hogy a beváltással együtt legalább 1000 Ft értékben kell
vásárolni.

A pontokért vásárolt könyvek nem számítanak bele a 3
könyves árba! (Tehát ha három könyvet veszel, de az egyi-
kért nem fizetsz, hanem pontért váltod be, akkor a másik
két könyv árát az 1-2 könyves ár alapján kell kiszámolni!)

A pontokat nem kell egyszerre levásárolni!
Több vevõ pontjai nem vonhatók össze. Ha két vásárlás kö-

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

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

Ha a 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
Rhatt fénykora 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: 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: Az illúziók világa 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Karácsony 3 32 320
Zén 2. expedíciója: Az õshangya boly 3 32 320
Zén 2. expedíciója: A pusztulás fellegvára 3 32 320

KÁOSZ GALAKTIKA KÁRTYAJÁTÉK
Alappakli 10 60 600



BEHOLDER KIADÓ – ROBERT JORDAN – AZ IDÕ KEREKE SOROZAT
A világ szeme I. (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A világ szeme II. (2. kiadás) 30 300 2850 2550
A nagy hajtóvadászat II. 20 200 1900 1700
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. (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Hódít az Árnyék II. * 20 200 1900 1700
Mennyei tûz I. 20 200 1900 1700
Mennyei tûz II. 20 200 1900 1700
A káosz ura I. 20 200 1900 1700
A káosz ura II. 20 200 1900 1700
A kardok koronája I. * 20 200 1900 1700
A kardok koronája II. 20 200 1900 1700
A tõrök útja 22 220 2090 1870
A tél szíve I. 20 200 1900 1700
A tél szíve II. 20 200 1900 1700
Az alkony keresztútján I. 20 200 1900 1700
Az alkony keresztútján II. 20 200 1900 1700
Új tavasz 20 200 1900 1700
Álmok tõre I. 22 220 2090 1870
Álmok tõre II. 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – BATTLETECH REGÉNYEK
M. A. Stackpole: Farkastörvény 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Veszélyes feladat 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Született harcosok 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Sötét ármány 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: En Garde 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: Riposte 15 150 1420 1270
M. A. Stackpole: Harcos: Coupé 15 150 1420 1270
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: Kényszerszövetség 20 200 1900 1700
M. A. Stackpole: A pusztítás hercege 20 200 1900 1700
Robert N. Charrette: 
A határvidék farkasai 20 200 1900 1700
Donald G. Phillips: A csillagok ura 20 200 1900 1700
Blaine Lee Pardoe: A Kivonulás Útja * 20 200 1900 1700
Thomas S. Gressman: Vadászok 20 200 1900 1700
Thomas S. Gressman: Kard és tûz 15 150 1420 1270
Thomas S. Gressman: A háború árnyai 20 200 1900 1700
Robert Thurston: Szabadszülött 20 200 1900 1700
Robert Thurston: 
A Sólyom felemelkedése 20 200 1900 1700
Robert Thurston: A klán törvénye 15 150 1420 1270
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 – 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 – JULIET E. MCKENNA KÖNYVEI
Veszélyes játszma 16 160 1520 1360
Kegyetlen eskü * 19 190 1810 1610
Forgandó szerencse 20 200 1900 1700
Küzdelmes hûség * 23 230 2190 1960
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 – J. GOLDENLANE KÖNYVEI
Isteni balhé 20 200 1900 1700
Papírtigris 20 200 1900 1700
Farkastestvér 20 200 1900 1700
A herceg jósnõje 20 200 1900 1700
A jósnõ hercege 20 200 1900 1700
Csillagfény 120
Csillagfény (sorszámozott, dedikált példány) 250
Pokoli balhé 20 200 1900 1700
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 15 150 1420 1270
Mel Odom: Hajtóvadászat 20 200 1900 1700
Caroline Spector: Végtelen világok 15 150 1420 1270
Nigel D. Findley: A nap háza 15 150 1420 1270
Nigel D. Findley: LX-IR 20 200 1900 1700
Tom Dowd: Az éjszaka markában 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Elsötétedés 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Csíkos vadász 15 150 1420 1270
Nyx Smith: Ki ûzi a vadászt? 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: Pszichotróp 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: A Lucifer-játszma 20 200 1900 1700
Lisa Smedman: Véres sport 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Technobábel 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Keresztutak 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Ragnarok 20 200 1900 1700
Stephen Kenson: Lángoló idõ 23 230 2090 1870
Stephen Kenson: Született vadász 23 230 2180 1960
Stephen Kenson: Mérgek könyve 23 230 2180 1960
Michael A. Stackpole: Farkas és Holló 20 200 1900 1700
Robert N. Charrette:
Sose kezdj sárkánnyal (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Jól válaszd meg az ellenségeidet 
(2. kiadás) 15 150 1420 1270
Keresd a magad igazát (2. kiadás) 15 150 1420 1270
Jogos kárpótlás 19 190 1810 1620
Carl Sargent és Marc Gascoigne:
Fekete madonna 15 150 1420 1270
Véres utcák 15 150 1420 1270
Nosferatu 15 150 1420 1270
Shadowrun szerepjáték kiegészítõk
Árnyékmagyarország 12 120 1100 1000
Végzetes DNS (modul) 5 40 400 350
Shadowrun szabálykönyv (3. kiadás) 45 450 4250 3800
Fegyverek kézikönyve 25 250 2380 2130
Ember és gép: Kiberver 30 300 2850 2550
Árnyvadász kézikönyv 30 300 2850 2550
Mágia az Árnyakban 30 300 2850 2550

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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BEHOLDER KIADÓ – RAYMOND E. FEIST REGÉNYEI
Mágus: a mester (2. kiadás) * 20 200 1900 1700
Mágus: a tanítvány (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Ezüsttövis (2. kiadás) 20 200 1900 1700
Sethanon alkonya (2. kiadás) 20 200 1900 1700
A sötét királynõ árnyéka (2. kiadás) 22 220 2090 1870
A Kalmárfejedelem titka (2. kiadás) 23 230 2180 1950
Krondor: Árulás 20 200 1900 1700
Krondor: Orgyilkosok 20 200 1900 1700
Krondor: Istenek könnye * 20 200 1900 1700
A Birodalom sorozat (Raymond E. Feist – Janny Wurts)
A birodalom leánya 20 200 1900 1700
A birodalom szolgálója I. 20 200 1900 1700
A birodalom szolgálója II. * 20 200 1900 1700
A birodalom úrnõje I. 20 200 1900 1700
A birodalom úrnõje II. 20 200 1900 1700
A Résháború legendája
Nagyrabecsült ellenségem 20 200 1900 1700
Gyilkosság LaMutban 20 200 1900 1700
Sebes Jimmy 20 200 1900 1700
Árnyak Tanácsa sorozat
Ezüstsólyom Karma 20 200 1900 1700
A rókakirály 20 200 1900 1700
A számûzött visszatér 22 220 2090 1870
Sötét háború sorozat
Az éjsólyom röpte 23 230 2180 1950
Sötét birodalom 30 300 2850 2550

BEHOLDER KIADÓ – EARTHDAWN REGÉNYEK
C. Kubasik: A vágyódás gyûrûje * 7 70 690 690
C. Kubasik: Anya meséje 7 70 690 690
C. Kubasik: Keserû emlékek 9 90 890 890
Nigel D. Findley: Az elveszett kaer 8 80 790 790
C. Sargent és M. Gascoigne: Thérai vér 10 100 990 850
Greg Gorden: Jóslat 10 100 990 850
Talizmán 10 35 690 350

BEHOLDER KIADÓ – 
TÚLÉLÕK FÖLDJE ÉS ÕSÖK VÁROSA REGÉNYEK

Brian McAllister: Ikercsillagok 8 80 840 840
Brian McAllister: Két világ közt 10 60 990 600
S. A. Rosencrantz: Jéghideg éj 11 110 1050 930
Harby Riann: A bolhedor lovagjai 12 120 1140 1000

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

BEHOLDER KIADÓ – MARCUS MEADOW KÖNYVEI
Vér a vérembõl 20 200 1900 1700
A neuralgikus ponty * 18 180 1710 1530

BEHOLDER KIADÓ – DAVID EDDINGS REGÉNYEI
A gyémánt trón 17 170 1620 1450
A rubin lovag 17 170 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. 16 160 1520 1360
A ködszellem átka II. 16 160 1520 1360
Merior hajói I. 16 160 1520 1360
Merior hajói II. 17 170 1620 1440
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 – 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.
Kérünk, hogy csak telefonos egyeztetés után adjál le rendelést. Tel.: 06/1-297-3660



Kicsit félrerakva az eddigi cikksorozatomat, amiben
hagyományos paklik tömkelegét mutattam be, új széri-
ába kezdek, amelynek célja az egyszínû versenyek, pak-
lik bemutatása. Sokan nem is gondolnák, hogy egy-egy
színbõl mennyire sokféle paklit lehet összerakni (talán
Rhatt az egyetlen kivétel, még túl kevés lapja van). Mivel
sokféle paklit ismertetek, ezért nem lesznek túl részlete-
sek a leírások.

CHARA-DIN

Az elsõ bemutatandó szín, a jó öreg káoszisten színe.
A fõ jellemzõje a kézbõl dobatás, de megtalálható benne
sok hordás és kontrollos lap is. Tehát elõször az egyér-
telmûbb koncepciókat mutatom be.

XENÓK

Manapság talán a legnépszerûbb pakli, szerencsére
igen könnyen össze lehet rakni lilából. Egyedül a pakli leg-
nagyobb tápja miatt vérezhet a szívünk, nincs Elbájolt xe-

nomorf. De sebaj, túléljük valahogy. Ez nem egy túlbo-
nyolított deck: sok lény, ami dobat, ütni is egész jól tud,
counterekkel és leszedésekkel kiegészítve. Azért túl egy-
szerû dolgunk nincs a pakli összeállításánál, hisz egyálta-
lán nem mindegy, hogy mire alapozzuk a paklinkat. Mél-
tán népszerû a Zarknod bilincse; húzás és keresés úgyis
kevés van ebbõl a színbõl, az sose baj, ha az ellenfélnek
se lesz. Mindez persze remekül kombózik a dobatásaink-
kal. Hátránya, hogy kiélezett helyzetben mi is csak az épp
felhúzott lapunkra számíthatunk. Zarknod börtönével még
jobban leszûkíthetjük a játékostársunk lehetõségeit, két-
három lappal kevés pakli tud beindulni, fõleg mivel doba-
tásokkal is terrorizálunk. Igaz, hogy sok paklit még kemé-
nyebben megszorít, mint a bilincs, itt viszont lehet
keresni, amit mi maximum Hívó kürttel tehetünk meg,
esetleg egy Sötét földet rántunk elõ. Manafamiliárissal

vicces kis paklit lehet összerakni. Xenó fészekõr, Munka-

gép, esetleg Hatalomvágy, amivel meg lehet pörgetni a
paklit. A sok mana miatt a dobatások is elég hatékonyak.

Nézzük mik a közös pontjai a három variációnak. Ta-
lán nem túl meglepõ, hogy mindegyikben szerepel sok-

sok xenó. Szerepet kap a Xenó atka, Xenó féreg, Iszony-

keltõ, Xenomorf harcos, X 1 és a Xenomorf királynõ. A
legtöbbjük semmi extra dolgot nem csinál, üt és dobat.
Az Xenó harcosnál figyeljünk, hogy az olcsóbbításnál
gyûjtõbe kell dobni, tehát kombózhatjuk a királynõvel. Ne
feledjük, hogy ennek a kettõnek anti-mágiája van! X 1-nél
sokan a leheletét szokták elfeledni, ezt mi ne tegyük,
nagyban elõsegítheti a gyõzelmünket. Ezekhez az alap lé-
nyekhez alap kiegészítésként tartozik a Belsõ állkapocs

és a Xenomorf keltetõfészek.
Szintén közös pontja a pakliknak A hatalom szava és

a Majd legközelebb. Counterek ugye sosem ártanak, eb-
bõl a színbõl ezek a leguniverzálisabbak (mondjuk a
Majd a legtöbb egyszínû pakliban szerepelni fog). Végül,
de nem utolsósorban az Áldozat az õsi isteneknek is ott
van mindenhol. Sok asztalon maradó lap és dobatások
miatt ebben a pakliban a leghatékonyabb.

Most nézzük az egyes verziók sajátságait, kezdve a
Zarknod bilincsével.

A sok lénnyel ezúttal semmi mást nem tudunk kez-
deni, mint agyatlanul ütlegelni, ezér t Metamorfózisok-

kal erõsíthetjük meg a seregünket. Ez nagyon erõs lap,
a legtöbb lényünknek gyakorlatilag úgysincs spec. ké-
pessége, sõt külön jó, hogy elveszti a bûbájra immuni-
tását (vagy hasonló haszontalan dolgot), mert így meg
tudja sebezni a Szibarita vázat (új). Szükség esetén rá-
lõhetjük az ellenfél egy lényére is, de ezt csak a legvég-
sõ esetben tegyük meg. A lényseregünket még szintén
bõvíthetjük egy kicsit, elõfordulhat, hogy egy Xenó

arctámadó ment ki minket a helyzetbõl, ugyanis õ az
egyetlen repülõ xenó. Bilincs mellé annyira nem jó,
nem sokszor ürül ki teljesen az ellenfél keze, úgyhogy
túl sokat ne rakjunk be belõle. Kicsit már elévülni lát-
szik, de még mindig jó a Xenó élõsködõ. Vele ütni nem
sokszor fogunk, viszont annál hatékonyabb kezelésbe
veheti a zavaró lapokat. Aki már kipróbálta a xenó pak-
lit, annak feltûnhetett, hogy bizony néha kicsit szûkös
a rendelkezésünkre álló manakeret. Ezt megturbózhat-
juk egy jóféle Manakoronggal. Az elején kiáramlik a ke-
zünkbõl a sok pici lény, késõbb pedig a nagyobb dara-
bokat pakolhatjuk tömkelegével. Nem elhanyagolható,

KKOOMMBBÓÓKK
ISTENEK HÁBORÚJA 1.
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hogy a negyedik körtõl kezdve egész kellemesen kom-
bózik az Iszonykeltõvel, három varázspontér t dobat
egyet (mindig a korongot és önmagát kell visszaven-
ni).

Ez ellen a pakli ellen a legveszélyesebbnek a lények bi-
zonyultak (mármint azok, melyeknek lényleszedõ képes-
sége van), ezért nem árt felkészülni ellenük Sommertha-

ug átkával és Lady Lucitániával. Az átok egy lény ellen
hatékony, a Lady pedig egész regimenteket képes elin-
tézni, közben jócskán gyógyít rajtunk, igaz nem olcsó
mulatság. Szerintem sokkal jobb lap, mint a Nagyobb

életszívás.
Kiegészítõ pakliba az Õsi rúna és Semleges csatame-

zõ ellen kell leginkább készülnünk, Hívó kürt, Idegen lét-

sík, esetleg Sötét föld (új) mindenképp kell bele, a Mun-

kagépet is ki lehet próbálni. Lények ellen a maradék Lady

Lucitániát és Sommerthaug átka mellé Õsi praktikát te-
gyünk be. Sokan nem gondolnák, de fontos tárgylesze-
dést is berakni (Korrodációt), a sárgában sok erõs tárgy
van (pl. Villámhárító, Orzag bilincse (új)).

A Zarknod börtöne verzió sokban hasonlít az elõzõ-
re, fontos különbség, hogy itt Manakorong helyett Hívó

kürt szerepel, ami igaz, hogy nem ad akkora varázspont
elõnyt, viszont szükség esetén kereshetünk vele egy
xenót. Itt a nagy és drága xenók picit háttérbe szorul-
nak, csak 2-2 harcos és X 1 kell bele, hisz a játék ele-
jén nem annyira jók. Ellenben az arctámadóból minden-
képp hármat használjunk, szinte mindig egy-két lapon
fog ülni az ellenfél, s akkor már igen hatékony. A kere-
sés lehetõségét érdemes kiaknáznunk, ezért egy Sötét

földet is tegyünk a pakliba, nem olyan ritka eset az,
hogy mindössze egy árva lényecskénk van csak, s ak-
kor tudunk szerezni magunknak egy fix lénytermelést.
Keresésekbõl még pár Xenomorf felderítõt érdemes le-
het betenni, sosem lehet tudni, hogy
mikor mire van szükség. A counterek
arányát is kicsit megváltoztattam, 2-2 A
hatalom szava és Majd legközelebb

elégnek tûnt, s melléjük csaptam 2
Chara-din cselét is. A keresés lehetõsé-
ge miatt már elég erõsnek érzem, hogy
használjam. A lényir tás szektort csak
Lady Lucitániára korlátoztam, de abból
három is bekerült, mert az – ellentét-
ben a Sommerthauggal átkával – a
már kialakult helyzeteket tudja megol-
dani, s nem kell körökön keresztül a
kézben szorongatni, hogy hátha kell
valamire, ez biztos jó lesz. A kiegészí-
tõ pakliba hasonló dolgok kellenek,
mint a bilincsébe.

Ha Manafamiliárisra esett a választásunk, akkor kicsit
meg kell változtatnunk a pakli szerkezetét. A Metamorfó-

zis ebben a pakliban már nem kap szerepet, ezúttal a
mennyiségre megyünk, csakúgy ontani fogjuk a kezünk-
bõl a lényeket. Ebben fog segíteni a Hívó kürt, Idegen lét-

sík, Xenomorph fészekõr és a Munkagép. A fészekõr bár
nagy tápnak tûnik, gyakorlatban egy-két lapot húzunk ve-
le, ami felejthetõ lenne, ha nem lenne a counterelõs ké-
pessége (ami sajnos nem annyira kombós a királynõ-
vel). Ha már a húzás és keresés megengedett, akkor
még elõkelõbb helyet kap a pakliban az Iszonykeltõ. Se-
gítségével visszavehetjük a Munkagépet és a fészekõrt,
így pörgetve a paklit. Nem lehetetlen, hogy kijön egy
olyan kombó, amivel felhúzhatjuk a paklinkat! (Persze
nem is túl valószínû, a legegyszerûbb, ha kinn van két
Xenomorf keltetõfészek, egy Munkagép, egy legalább 5
VP-s xenó és egy Iszonykeltõ. Az 5 VP-s xenó beleül a
Munkagépbe, visszavesszük az Iszonykeltõt és a mun-
kagépet. Lerakjuk az Iszonykeltõt, aktivizálódik a két xe-
nó, majd az Iszonykeltõ felépíti a Munkagépet, s kezdõ-
dik az egész elölrõl.)

Sajnos a kombózás lehetõségébe picit belezavar az
Idegen létsík, hisz mellette a Munkagép és a Hívó kürt is
passzívan jön. Próbálja ki mindenki, hogy mennyire lesz
ez zavaró játék közben; valószínûleg az ellenfelet sokkal
jobban fogja zavarni a sík, mint minket.

Ha már szabad a vásár húzás terén, nyugodt szívvel
használjunk Chara-din óhaját, három erõs képessége
van, s börtön vagy bilincs nélkül mindhárom képesség
jól jöhet.

Aki teheti, a Manafamiliárist cserélje ki egy Mindenttu-

dóra, hisz egy 6 VP-s xenó és egy Munkagép esetén
szintén egy felhúzott pakli lesz a jutalmunk. Pár Hatalom-

vágyat is kipróbálhatunk ekkor, hisz a Manakorong úgyis

2006 © Beholder Kft.
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szerepel a pakliban, s Hatalomvágy Manakoronggal szin-
tén felhúzott paklit eredményez. Kiegészítõbe minden-
képpen rakjuk be a Metamorfózist, illetve a szokásos si-
de lapokat lilából.

KONTROLL

Ha lila színnel akarjuk a játékot uralni, akkor mindenkép-
pen Semleges csatamezõre vagy Õsi rúnára építsük pak-
linkat, ezzel tudjuk leginkább szétzúzni sok ellenfél kon-
cepcióját (pl. az elõbb említett három paklit ). Ha a
csatamezõre esik a választásunk, akkor nagyon át kell
gondolni a paklit, hisz az ellenfél ki fog szedni hét lapot,
méghozzá azt a hetet, ami leginkább zavarja. Ezért érde-
mes lehet a legdurvább lapjainkat a side-ba rakni, de ak-
kor meg az amúgy is meggyengített paklink tovább gyen-
gül. Ráadásul arra is figyelni kell, hogy bizonyos
funkciókat betöltõ lapokból (pl. leszedések, nyerések, erõ-
források) minimum 15-öt használjunk, hisz roppant kelle-
metlen lehet, ha az ellenfél kiszedi az összes lapot, amivel
nyerni tudunk. Megtehetjük azt is, hogy nem ragaszko-
dunk az 52 lap körüli pakli mérethez, hanem beleszórunk
minden kezünk ügyébe akadót, s akár 70-80 laposra is fel-
hizlaljuk a paklit. Õsi rúnánál nincs ilyen problémánk, egy-
szerûen belerakjuk a legjobb 45-48 lapot, s kész. A három
pakli side után nagyjából ugyanúgy néz ki, csak nem
mindegy, hogy hogyan alkotjuk meg ezt. A kiegészítõ pak-
li a legkritikusabb az 52 lapos csatamezõnél lesz, hisz itt
az alapból kimaradt tápokat is bele kell raknunk.

Nézzük a legegyszerûbbet, a nagyra felhízott csatame-
zõt. Itt igazából egy problémánk adódhat, hogy meglehe-
tõsen kevés a lila counter, s ezeket könnyen lehet, hogy
kiszedi az ellenfél, így túl sok beleszólásunk nem lesz az
ellenfél játékába. Esetleg érdemes lehet átrakni õket a si-

Manafamiliáris

3 Xenó atka
3 Xenó féreg
3 Iszonykeltõ
3 Xenomorf keltetõfészek
2 Xenomorf harcos
3 X 1, a xenomorf
3 Xenomorf királynõ
3 Manakorong
3 Belsõ álkapocs
3 Munkagép
3 Chara-din óhaja
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Majd legközelebb
1 Idegen létsík
3 Xenó fészekõr
3 Hívó kürt
3 A hatalom szava

Zarknod börtönében

3 xenó atka
2 xenó féreg
3 Iszonykeltõ
3 Xenomorf keltetõfészek
2 Xenomorf harcos
2 X 1, a xenomorf
3 Xenomorf királynõ
3 Metamorfózis
3 Belsõ állkapocs
3 Xenó arctámadó
2 Xenó élõsködõ
3 Áldozat az õsi isteneknek
2 Majd legközelebb
1 Xenomorf felderítõ
3 Lady Lucitánia
3 Hívó kürt
2 A hatalom szava
1 Sötét föld
2 Chara-din csele

Zarknod bilincse

3 Xenó atka
3 Xenó féreg
3 Iszonykeltõ
3 Xenomorf keltetõfészek
3 Xenomorf harcos
3 X 1, a xenomorf
3 Xenomorf királynõ
3 Metamorfózis
3 Belsõ állkapocs
1 Xenó arctámadó
2 Xenó élõsködõ
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Majd legközelebb
3 Manakorong
2 Lady Lucitánia
2 Sommerhaug átka
3 A hatalom szava
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de-ba, bár manapság inkább a lényekre építõ paklik do-
minálnak. Mindenesetre nézzük, hogy mik ezek a coun-
terek. Majd legközelebb, A hatalom szava, Chara-din

csele és Sommerthaug átka. Róluk sok újat nem tudok
mondani fõleg a xenós rész után. A lapleszedés szektor
már jóval tágabb, itt a Chara-din óhaja, Áldozat az õsi is-

teneknek, Chara-din lesújt (új), Armageddon (új) és
Csáp istenség kapott helyet. Ezekkel már sok helyzetet
meg lehet oldani, ha nem lény lapokkal akar kiterülni az
ellenfél, akkor remélhetõleg a Csáp istenség és az Arma-

geddon elégséges lesz, ha kiszedik õket, akkor meg a
counterekkel lehetünk jók. Lénypusztításból még több el-
fért a pakliban, ráadásul ezek egy része nyerésként vagy
erõforrásként is funkcionál. Fantomsárkányok (új), Trog-

lodita törzsfõnök (új), Lady Lucitánia, Kvazársárkány (új)

és Õsi praktika került be végül. Ezek közül három aszta-
lon maradó, többször is használható irtás, vagyis sok-
szor elég belõlük egyet felhúzni, hogy a lénykérdést meg-
oldhassuk. Ráadásul mindegyik lap többfunkciós, így
sokkal nagyobb eséllyel tudjuk õket hasznosítani, s ez
komoly elõny egy ekkora paklinál. Lapelõnyünket doba-
tással és némi erõforrással fogjuk biztosítani. Dobatások
közül olyanokat választottam, melyek vagy sokat dobat-
nak egyszerre, vagy pedig minden körben dobatnak. Az

agy kifacsarása (új) és X 1, a xenomorf az elõbbi részbe
tartoznak, a Bodom fiai és A reménytelenség bajnoka

(új) pedig az utóbbiba. Figyelõ szemek segítségével va-
lami kis gonosz lényt elintézhetünk, ráadásul húzunk hár-
mat. Ezt a lapot gyakorlatban még sokszor nem használ-
tam, lehet, hogy szükségtelen lesz a végsõ verzióba. Bár
sok lapunk tud sebezni játékost is, nem árt, ha kicsit ke-
ményebb sereggel próbálkozunk az ellenfél elpusztításá-
ra. Ezért beraktam néhány nehezen elpusztítható lényt is,
hisz jó eséllyel tehetetlenül nézzük az ellenfél lényirtásait
a kevés counter miatt. Uwalla (új) és Hitehagyott kemény
diót okoz mindenkinek; Uwallát (új) szinte sehogy, Hite-

hagyottat pedig csak leütéssel lehet eltüntetni. Kevésbé
fogós dolog egy Mutáns myrkail leszedése, de sok pak-
linak meggyûlhet vele a baja. Ne feledjük ki a jó öreg Sö-

tét földet (új) sem, nyerésnek egyáltalán nem utolsó. Ha
már játszunk vele, akkor mindenképpen próbáljuk ki a
Szentségtelen kaput, rendkívül gusztustalan dolog kö-
rönként két darab 4/2-es lényt termelni. Ehhez a renge-
teg lényhez már csak kiegészítésképpen használjuk a
Metamorfózist és Az õrület dalát, segítségükkel szépen
felpörgethetjük a játékot. Végigtekintve a lényeinken fel-
tûnhet, hogy pár kivételével mindegyik használhat tár-
gyakat, ezért ne legyünk restek, rakjunk be A pók amu-

lettjét is. A reménytelenség bajnokával (új) és Bodom

fiaival ritka gusztustalan, de pl. egy Uwallán (új) is igen
csúnya. Ha komponensünk nem is lesz rá, a hatalmas

pakli biztosít lapot a lerakásához. Végül, de nem utolsó-
sorban Manakorongot tegyünk a paklinkba, úgyis sok
drága lappal játszunk, jól fog jönni.

Ha 52 laposra szeretnénk összerakni a paklit, akkor a
legerõsebb lapjainkat menekítsük ki a side-ba, s még
szórjunk ki annyi lapot, hogy csak 52 maradjon. Én a kö-
vetkezõket raktam át a side-ba: A hatalom szava, Troglo-

dita törzsfõnök (új), Õsi praktika, 2 Lady Lucitánia és 2
Csáp istenség. A hatalom szava a legerõsebb counte-
rünk, legalább ez maradjon meg nekünk, a többi kisze-
dett lap pedig a legjobb leszedések, valószínûleg rájuk
lesz a legnagyobb szükségünk.

Mindkét csatamezõ side-jába érdemes további Sötét

földeket (új), Korrodációt, esetleg további pusztítást rak-
ni.

Az õsi rúnás verziót nagyon tovább boncolgatni nem
tudom, egyszerûen a legjobb lapok kerültek be.

Semleges csatamezõ

3 A hatalom szava
3 Majd legközelebb
3 Chara-din csele
3 Chara-din óhaja
3 Armageddon (új)
3 Csáp istenség
3 Áldozat az õsi isteneknek
2 Fantomsárkányok (új)
3 Chara-din lesújt
3 Troglodita törzsfõnök (új)
3 Lady Lucitánia
3 Kvazársárkány (új)
3 Manakorong
1 Sötét föld (új)
2 Uwalla (új)
2 Hitehagyott
2 Szentségtelen kapu
3 Metamorfózis
3 A pók amulettje
3 Az õrület dala
3 Figyelõ szemek
3 Sommerthaug átka
2 Mutáns myrkail
3 Az agy kifacsarása (új)
3 X 1, a xenomorf
3 A reménytelenség bajnoka (új)
3 Bodom fiai
3 Õsi praktika
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Röviden ezek voltak a lila legerõsebb koncepciói, rá-
adásul különféle változatban is bemutattam õket. Persze
ezzel még messze nem merítettem ki a lehetõségeket,
sok érdekes ötlet lapul még Chara-din tarsolyában. Vic-
ces pakli lehet még, ha Álmok mesterével játszunk, 2-3
Vízióhalállal és Szentségtelen kapuval, ezek mellé Agy-

kéreggyalut és xenókat használunk. A követõ és gyalu
miatt elõbb utóbb szépen meghízik a gyûjtõ, ezt Esthari-

ollal (új) és Xenó királynõvel tudjuk kihasználni. Chara-

din fattya paklival is lehet próbálkozni, bár az inkább csak
móka szinten fut, de majd a következõ kiegészítõtõl lesz
ne mulass; igencsak megerõsödnek a fattyacskák. Még
végszónak egy kevésbé ütõs decket is ismertetek.

HORDA

Ha esetleg nem rendelkezünk több száz ritkával, akkor
bepróbálhatunk egy sima lila hordát is, A halhatatlanok

nagymesterére alapozva. Olcsó hordalény rengeteg van
ebbõl a színbõl: Átokmurgattyú (új), Ében harcos (új),

Rõtmanó (új), Degenerált démoncsökevény, Molad szel-

lem (új), Noth szellem (új), Xenó atka stb. Ezeket Meta-

morfózissal, esetleg Az õrület dalával tápolhatjuk, a
gyorsaságról Manakorong és Orgling haszonállat fog
gondoskodni, de helyettük használhatunk Lépéselõnyt is,
ekkor bátran rakjunk be Energiakoncentrációt (új) és
Dj’arekh tárcsát is a pakliba. (ilyenkor extra módon szí-
vat minket a Semleges csatamezõ.)

Persze ezúttal is kihagyhatatlan némi counter; a szo-
kásos A hatalom szava és Majd legközelebb. A sok
életjelzõ miatt érdekes lehet A tébolyodottal és Sötét elf

úrnõvel megbolondítani a paklit. Bár nem kifejezetten
dobatásra megyünk, azért nagy baj nem lesz belõle, ha
nincs lap az ellenfél kezében. Ha megint megvizsgáljuk

Õsi rúna

3 A hatalom szava
3 Majd legközelebb
2 Chara-din csele
3 Chara-din óhaja
3 Az agy kifacsarása (új)
2 Csáp istenség
2 Áldozat az õsi isteneknek
3 A reménytelenség bajnoka 
2 Chara-din lesújt (új)
3 Troglodita törzsfõnök (új)
2 Lady Lucitánia
2 Kvazársárkány
3 Manakorong
1 Sötét föld
3 Õsi praktika
1 Szentségtelen kapu
3 Metamorfózis
1 A pók amulettje
3 Az õrület dala
3 Sommerthaug átka

Semleges csatamezõ

3 Majd legközelebb
3 Chara-din csele
3 Chara-din óhaja
2 Armageddon (új)
1 Csáp istenség
3 Áldozat az õsi isteneknek
3 Chara-din lesújt
1 Lady Lucitánia
2 Kvazársárkány (új)
3 Manakorong
1 Sötét föld (új)
3 Uwalla (új)
1 Szentségtelen kapu
3 Sommerthaug átka
3 Az agy kifacsarása (új)
2 Mutáns myrkail
3 A reménytelenség bajnoka (új)
2 Metamorfózis
2 A pók amulettje
2 Az õrület dala
2 Figyelõ szemek
3 X 1, a xenomorf
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A fô fázisában bármely játékos megszün-tetheti 14 ÉP és 14 max. ÉP feláldozásával.Minden víziód idézési költsége @1-vel kevesebb,de nem mehet így 1 alá. Ha sikeresen kijátszolegy víziót, a kör végén egy lapot a paklid tetejérôla gyûjtôbe dobhatsz. Az ellenfeled minden for-rása, ami egy vagy több víziódat a gyûjtôdbôla Semmibe küldené, +@2-be kerül.

2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.

2

2
0

Degenerált démoncsökevény

szörny Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 F
is

ch
er

 T
am

ás

Minden lény lapod, melynek az alapsebzése nagyobb legalább 2-velaz alap ÉP-jénél, kap +2/+1-t
és 3 ÉP-s Büntetést.

Degenerált démoncsökevény

szörny Ill
us

zt
rá

ci
ó:

 F
is

ch
er

 T
am

ás

16 Alanori Krónika – XII. évf. 3. (135.) szám



a lényeink tárgyhasználatra való hajlandóságát, akkor
arra jutunk, hogy bizony ismét jól fog jönni pár A pók

amulettje.

DORNODON

A piros szín is igen sok koncepciót rejt magában, rá-
adásul ezeket is igen sokféleképen lehet összeállítani. A
szín fõ jellemzõje a tüzes cuccok és egyéb direkt sebzé-
sek, ráadásul két értelmes etnikum is fellelhetõ itt.

TÛZPAKLI

Ezt a témát a múlt havi AK-ban elég részletesen körül-
jártam, ezért meg kell elégednetek egy pakli listával, s a
frissiben bekerült lapokhoz egy kis magyarázattal.

Roppant sajnálatos dolog, de így van: nem elég, hogy
csak kilenc igazán durva lap van ehhez a koncepcióhoz,
ráadásul az utolsónak bekerült lapok gyengécskék a töb-
bihez képest, illetve nem egészen illenek a koncepciónk-
ba.

Tûzparancsnál lóg ki legkevésbé a lóláb; egy Dorno-

don bûbáját elõkeresni végül is egész jó, ha már be van
olcsóbbítva, akkor már kifejezetten tápos. A lény lövõs
képessége szinte említésre se méltó, de elõfordulhat,
hogy száz meccsbõl egyszer pont az ment ki a szorult
helyzetbõl. 

El Miacchival jelentõsen megpörgethetjük a paklinkat,
kár, hogy ultra, így igen kevesen engedhetik meg maguk-
nak. Szerényebb játékosok kénytelenek beérni az Animált

tûzbestiával is (sajnos túl sok személyes tapasztalom
nincs a lapról, ugyanis a cikk írása pillanatában még nem
jelent meg a lap). Az õrposztot egész kellemesen tudja
aprítani, kár hogy ezen kívül más lényünk nem immúnis
a tûzre, így nálunk is kiirtódik mindenki. Az izom és élet-
jelzõs képessége hasznos lehet, de gyaníthatóan nagyon
nem fog meghízni. A gyors, lényes paklik ellen kifejezet-
ten ideális, más paklik ellen maximum közepes lesz.

A tûzhöz nem sok köze van, de azért kellemes lap a
Lyx-daik-i boszorkány. A követõnk miatt kettõket lõ egy
ÉP-ért. Egész korrekt. Érdekes lehet még, ha kipróbálunk
pár Gépezetet (új) is a pakliba, kivégzésnek remek, való-
színûleg úgyis lesz három asztalon maradó lapunk, ekkor
kilencet sebezhetünk varázspont-költség nélkül.

Ha nem remeg meg a lábunk a Semleges csatamezõ

hallatán, akkor Fájdalom szépségével egé-
szítsük ki a paklinkat. Ekkor az egész kon-
cepciónk átalakul kicsit, számíthatunk ar-
ra, hogy a kezünket hamar kipörgetjük, s
ott állunk lap nélkül egy halom manán.
Hogy ezt a helyzetet ki tudjuk használni,
további Vészkijáratokkal és Visszalépé-

sekkel növeljük a lapkészletünket. Ideális
esetben akár az elsõ körben is szétlõhet-
jük az ellenfelet, bár ehhez extrém jó hú-
zás szükséges (pl. elsõ körben egy Pir-

gamit és egy Visszalépés, s erre
húzunk egy Pirgamitot, egy Tûzmanó

sámánt, s pár lövést).
Mindkét esetben a side-ba rakjunk

Egyet mondokot, nagyon fontos le-
szedni az Õsi béklyót. Örök dilemma az
olcsó leszedések és counterek ellen

Halhatatlanok nagymestere
Lépéselõny

3 Átokmurgattyú (új)
3 Molad szellem (új)
3 Ében harcos (új)
3 Degenerált démoncsökevény
3 Rõtmanó (új)
3 Noth szellem (új)
3 Xenó atka
2 Sötét föld (új)
3 A tébolyodott
2 Sötét elf úrnõ
2 A pók amulettje
3 Metamorfózis
2 Az õrület dala
2 Majd legközelebb
3 A hatalom szava
2 Dj’arekh tárcsa
2 Energiakoncentráció (új)
1 Estariol (új)
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Nem lehet varázslat célpontja.

A gyûjtôdbôl is játszhatsz ki általános és azon-

nali, nem reakció varázslatot, mintha a kezed-

bôl játszanád ki. Ezt a képességet egy körben

legfeljebb egyszer használhatod. Az így kiját-

szott varázslatok a kijátszás után mindenkép-

pen a Semmibe kerülnek.
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lapot nem lehet neki dobni).

A Dornodon lapjaid idézési költsége

eggyel kevesebb, de nem mehet így 1 alá.

Ha a kör végén csak Dornodon lap van

a kezedben (mutasd meg), vagy nincs

lapod, ellenfeled sebzôdik 3 ÉP-t.
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fog kelleni, a Dornodon visszavág pe-
dig három szín ellen nagyon erõs. Xe-
nó pakli ellen ideális lap a Végítélet

harsonái, két-három varázspontért lõ-
hetünk akár kilencet is; Clod Onar pe-
dig kifejezetten a dobatások ellen lesz
hasznos.

VARKAUDAR PAKLI

Régi kedvenceim a varkaudarok, legnagyobb sajnála-
tomra mostanság már nem brillíroznak versenyen. Sze-
rencsére egyszínû formátumon azért még eséllyel rúg-
hatnak labdába, csak el kell kerülni vele a Zarknod

bilincseket. A deck lényegében egy kombós-hordás
lénypakli, gyorsan özönlenek a szörnyecskéink, lehetõ-
leg jó olcsón, közben folyamatosan húzunk, keresünk.
Majd a végén szétlõjük az ellent kínzómesterekkel, eset-
leg Varkaudar pálinkán (új) hízlalt varkaudarok tesznek
pontot az ügy végére.

Paklink legfõbb lapja a Sötét manifesztáció, amivel
egyrészt a gyûjtõnket hasznosíthatjuk, másrészt a ke-
zünkben pihenõ nem annyira erõs lényt cserélhetjük le,
szóval jól lehet pörgetni vele a paklit.

Talán még megemlítenem is fölösleges, de a Hívó

kürt alap ezúttal is, ráadásképpen még Varkaudar féti-

sünk (új) is van, ami talán még a kürtnél is jobb. A do-
bott lap egyáltalán nem hátrány, köszönhetõ a követõnk-
nek. Olcsóbbítás gyanánt, de egyszínû versenyeken
igazi sztár a Dornodon bûbája: dobat is, sebez is, baj
nem lesz vele. Aki azt hinné, hogy itt vége a paklipörge-
tõ lapoknak, az téved, csak most jönnek az igaziak. A
pokol szemét legtöbbször varázspont-termelésnek fog-
juk használni, egyért ad hármat, ha csak ennyit tudna,
akkor is teljesen rendben lenne. De ha tovább bogozzuk
szövevényes képességét, akkor rájövünk, hogy laple-
szedésként, húzásként és kivégzésként is használhatjuk.
Leszedésként csak végsõ esetben alkalmazzuk, az a ké-
pessége jóval kevésbé éri meg, mint a többi. Végül, de
nem utolsó sorban a kedvencünk, Akmal. Kis szeren-
csével ingyen ad nekünk négy VP-t, ráadásul varkaudar,

A fájdalom szépsége

3 Tûzkapu
3 Tûzmanó sámán
3 Dornodon bûbája
3 Mytokronitok átka
3 Sárkánymágia
3 Tûzmágia (új)
3 Pirgamit
3 Öröktûz
2 Huraggin tüze
3 A láng marása
2 Illúzióláng
1 Tûzparancs
3 Visszalépés
2 Asnomad / Urgod csapása (új)
3 Vészkijárat
2 El Miacchi / Animált tûzbestia
3 Lyx-daik-i boszorkány

Dornodon követõje

3 Tûzkapu
3 Tûzmanó sámán
3 Dornodon bûbája
3 Mytokronitok átka
3 Sárkánymágia
3 Tûzmágia (új)
3 Pirgamit
3 Öröktûz
3 Huraggin tüze
3 A láng marása
2 Illúzióláng
3 Tûzparancs
1 A Gépezet (új)
2 Asnomad / Urgod csapása (új)
1 Vészkijárat
3 El Miacchi / Animált tûzbestia
3 Lyx-daik-i boszorkány

2002 © Beholder Kft.

Sötét manifesztáció
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A fô fázisában bármely játékos megszüntetheti

15 max. ÉP és 15 ÉP feláldozása árán.

Dobj a kezedbôl vagy a gyûjtôdbôl egy orkot

vagy varkaudart a Semmibe: húzz egy lapot!

Dobj a kezedbôl vagy a gyûjtôdbôl egy orkot

vagy varkaudart a Semmibe: kapsz @2-t.

Mindkét képességet csak a saját körödben,

körönként egyszer használhatod, a második

képességet csak a 2. körödtôl kezdve.

2005 © Beholder Kft.2005 © Beholder Kft.
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Varkaudar fétis
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Költség nélkül kijátszhatod, ha az asztalról vagy

a kezedbôl a gyûjtôbe dobsz egy varkaudart.

Büntetés: 3 ÉP.

Varkaudarjaid a következô képességeket kapják:

„Kárpótlás: @2.” A varkaudarjaid idézési költsége

@1-vel kevesebb. Ellenfeled minden forrása, ame-

lynek egy vagy több varkaudarod a célpontja,

idézési ill. használati költsége @2-vel több.

Varkaudar fétis

tárgy
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ennél többet nem is kívánhatunk egy laptól. Ennyit a VP
termelésekrõl és olcsóbbításokról.

Ha már varkaudar pakliról van szó, következzenek a
varkaudarok. A Varkaudar ínzómester (új), hírnök (új),

harcmûvész (új), íjász (új), kém (új) és Khór (új) fért be.
Ezek közül az íjász, a harcmûvész és a kém semmilyen
komoly szerepet nem kapnak, amolyan helykitöltõ la-
pok. Azért ne feledjük, hogy a képességük olykor-olykor
jól jöhet, de nem kulcsfontosságúak. A kínzómester fog-
ja szépen elintézni az ellenfelet, elõtte – gyakorlás kép-
pen – néhány zavaró lényt is elpusztíthat. Khór (új) a ki-
fogyott lapjaink újrahúzásában segédkezik. Eme sok
varkaudar mellé kötelezõ a Varkaudar pálinka (új), in-
gyen cantrip lap, ráadásul három sebzést is ad. Ha van
csontunk, 1 ÉP-s lények ellen leszedésként is jó lehet.
Leggyakrabban ezt fogjuk kikeresni a hírnökkel.

Ilyen pörgõs paklinál számíthatunk a kezünk szinte
teljes kifogyására, ezt Visszalépéssel nagyon jól tudjuk
pótolni, az ekkor fellépõ manahiányt a követõnk, A pokol

szemek és az Akmalok tudják remekül orvosolni. Mivel
sok lényre számítunk, vétek lenne kifelejteni a Démoni

szigetet, remek lapirtás, unalmas perceinkben pedig az
ellenfelet is csipegethetjük vele. Szintén a sok lényünk
miatt táp a Magiszter, gond nélkül bedobhatunk neki pár
fölös, lézengõ szörnyecskét egy sikerrel kecsegtetõ ma-
nõver kedvéért.

Ugye senki nem gondolta, hogy kimarad a pakliból
egy jóféle counter. Mivel gyors játékra építünk, ezért leg-
inkább a játék elején kell elcsípni az ellenlapokat, ezt
Örök dilemmával tehetjük meg. Sajnos más counter
nem igazán jó ehhez az összeállításhoz, a Sárkánymágia

túl drága, a Mytokronitok átka a keresések hatékonysá-
gát csökkenti, Majd legközelebb pedig a Dornodon bû-

bájával okoz diszharmóniát. Ha mégis, mindenáron be

akarunk gyömöszölni még ellenvarázslatot, akkor
Mytokronitot válasszuk, azt legalább szinte mindig ki-
játszhatjuk.

A maradék helyre én még A végítélet harsonáit rak-
tam, a lényeink alap idézési költsége úgyis egész ma-
gas, mindig jól jön egy fejen lövés, követõ leszedés el-
len ideális.

Side-ba mindenképpen képpen készüljünk a Zarknod
butaságai ellen, nagyon zavarják a paklit. Asnomad,

Dögnyúzó, Quwarg dögevõ hasznos fegyver ellene.

QUWARG PAKLI

Aki azt hitte, hogy megúszhatja qu-
warg pakli nélkül a cikket, az bizony té-
vedett. A HKK legrégebbi és töretlen
népszerûségû etnikuma ismét a páston.
Annyira sokféle quwarg jelent már meg
az idõk során, hogy egész zavarba jö-
vök, hogyan is kéne összerakni a paklit.

Egy dologban biztos vagyok: a Hívó

kürtben. Mivel kombó jellegû, kiterülõs
pakliról van szó, ezért A pokol szeme itt
is elengedhetetlen, akár az elején va-
ráspontra van szükségünk, akár ké-
sõbb jóféle fejen lövésre. Piros pakliról
van szó, ezért butaság lenne kihagyni
a Dornodon bûbáját (mondjuk itt nincs
olyan nagy szükség rá, sok a 0-1-ért

Sötét manifesztáció

3 Varkaudar hírnök (új)
3 Varkaudar kínzómester (új)
3 Akmal
3 Varkaudar harcmûvész (új)
3 Varkaudar íjász (új)
2 Khór (új)
2 Varkaudar kém (új)
3 Varkaudar pálinka (új)
3 Hívó kürt
3 Varkaudar fétis (új)
3 A pokol szeme
3 Visszalépés
3 Dornodon bûbája
3 A végítélet harsonái
3 Örök dilemma
2 Magiszter
2 Démoni sziget

2003 © Beholder Kft.2003 © Beholder Kft.
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Örök dilemma
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Közvetlenül azután játszhatod ki,

hogy valaki kijátszik egy varázslatot.

Sikeres kijátszásakor dobj eggyel

kevesebb lapot a kezedbôl a Semmibe,

mint amennyi a varázslat módosított

idézési költsége: a varázslat nem jön

létre, csak a gyûjtôbe kerül.

Örök dilemma
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2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.

4
A mytokronitok átka
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Megakadályoz egy varázslatot.

Idézési költségébôl maximum @3-t

helyettesíthetsz 1-1 nekronnal.

Hátrány: sikeres kijátszása után ellenfeled

megnézheti a paklid felsô 3 lapját, majd

visszateheti általa meghatározott 

sorrendben.

A mytokronitok átka

azonnali
reakció
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jövõ lapunk, amit nem tud olcsóbbítani, az se baj, ha tel-
jesen kihagyjuk a pakliból).

Lényözönünket a következõkkel fogjuk megteremteni:
Quwarg (igen, már idõsebb a lap, mint jó néhány játé-
kos, de még a mai napig jó), sima 0/1-es lény, manát
termelni, különféle quwargokra hivatkozó lapokhoz és
áldozáshoz jön jól. Quwarg szabotõr (új) és a Quwarg

célpont lényvédelemként funkcionál, ha már kiterülünk,
akkor ugye meg is kell védeni kedvenckéinket. Quwarg

örömlány és a Quwarg tojásgondozó a megfelelõ sza-
porulatról gondoskodnak, végeredmény sok apró rovar,
melyek alig várják, hogy hasznossá tehessék magukat.
Hogy mûködõképessé váljon a paklink, szükségünk van
Dexter, a quwargkutatóra. Kijátszásakor annál szélesebb
a mosolyunk, minél több kis lényt teremtettünk már. Ha
elég van már, érdemes további Dextereket elõcibálni,
hogy megnöveljük a mana mennyisé-
günket. A Quwarg szellem az igazi
gengszter a paklinkban, a HKK-ban szin-
te egyedülálló módon potom négy va-
rázspontért húzunk max. öt lapot, rá-
adásul rögtön (a beáldozott quwargok is
számítanak a húzásnál). Akkora könny-
csordítóan nagy táp, hogy ízibe le is
akarjuk másolni Kisebb zannal, ami már
ingyen öt lap húzás. Ha már sok lapunk
kijátszáskor csinál valamit, és a Kisebb

zant is szeretnénk kimenteni, használ-
junk A Gépezetet(új), ami nem elha-
nyagolható módon kitûnõ nyerési lehe-
tõség. A Gépezetet (új) Kisebb zannal

másolva kettõt sebezhetünk minden
asztalon lévõ lapunk és jelzõnk után
(ilyenkor a zant kell visszavenni), ez

könnyen lehet akár 20 is. A három ál-
dozós lapunk mellé mindenképpen
használjunk Aranytojást, nagy táp, A

Gépezettel (új) különösen erõs. Ha a
tojásból rakjuk ki a gépet, akkor érde-
mes végigpörgetni mindhárom tojást A
Gépezettel (új), eredmény: sebeztünk
hatot és a kör végén három lapot hú-
zunk. És ez akár az elsõ körben is kijö-
het!

Már csak egy kötelezõ lapunk van,
amibõl egy is elég: a Quwargok földje

(új). Keresése nagyon gonosz, ha elég
manánk van, akkor akár kijátszási köré-
ben is nyerhetünk, külön öröm, hogy van
egy beépített nyerés is benne. Side-ba
mindenképpen rakjunk további síkokat,

elõfordulhat, hogy egy darab nem elég.
Nem annyira fontos, de sokszor hasznos a Quwarg me-

netoszlop, elég szép kárpótlást kapnak a rovar baráta-
ink.

A maradék helyekre én Vészkijáratot és Démoni szi-

getet raktam. Mindkettõ remekül használható a quwar-
gokhoz, de nyugodtan lehet a helyükre Örök dilemmát

berakni.
Már csak egy kérdés maradt nyitva: a szabálylap kér-

dése. Nagyon csúnyán kikaphatunk a zarknodos paklik-
tól, ezért érdemes lehet Õsi rúnát használni, de ekkor
minden más pakli ellen zavaró lehet a -1 lap kezdéskor.
Ezt mindenki magának dönti el, így elvileg bármilyen
paklit összeverhetünk, csak sokszor pont a kevés lap
miatt bukunk.

Még a quwargoknál maradva, megemlítem, hogy a
paklinak létezik egy egyszerûbb, hordásabb verziója is,

Quwarg
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1995 © Beholder Bt.

Quwargból egyszerre maximum
öt lehet a paklidban, a szokásos

három helyett.
„Tapossátok a quwargokat!” – a VasaltBunkók Közös Tudat jelmondata
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Dexter, a quwargkutató

kalandozó
quwarg
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Sikeres kijátszásakor kapsz annyi VP-t, ahány0/1-es (alap sebzés és ÉP) lényed van játékban.Áldozd fel 2 quwargod:
elôkereshetsz egy quwargot a paklidból.Ezt a képességet csak a saját körödben,körönként egyszer használhatod.„A quwargok tudományos kutatásai általában sok áldozat-tal, és kevés eredménnyel járnak.”

Dexter, a quwargkutató

kalandozó
quwarg
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Húzz egy lapot!@1: célpont lapod visszakerül tulaj-donosa kezébe. Ezt a képességet egykörben maximum kétszer használha-
tod.

Vészkijárat
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2 Démoni sziget
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@1, passzivizáld egy lényedet: célpont lapa gyûjtôbe kerül, vagy célpont játékossebzôdik 2 ÉP-t. (Körönként max. kétszer,és lapot csak a saját körödben szedhetsz le.)„A ködbôl elôtûnt egy sziget, ahonnét démoni teremt-mények szórták ránk varázslataikat.Én voltam az egyetlen túlélô.” – B. Jagumir

Démoni sziget
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ahol a sok kombó helyett inkább szétüt-
jük az ellenfelet. Szerintem gyengébb,
mint a kombós verzió, de hát ízlések és
pofonok. Sok magyarázatot nem fûzök
hozzá, elég lesz egy paklilista is.

Aki azt hiszi, hogy csak ennyit tud felmutatni Dorno-
don, az erõsen téved. Akad még bõven kiaknázatlan le-
hetõség, ezeket hely hiányában csak röviden vázolom,
konkrét listát sem írok.

Az egyik vicces pakli egy Hatásvadászatra és Dorno-

don követõjére épülõ szétlövõs okosság. Lyx-daik-i bo-

szorkány és Hegymélyi drakón vérlázítóan durvák ilyen
felállásban. Csúzlis manó csak szimplán durva, kettõért
hatot sebez (ehhez be kell ütnünk és fel kell áldoznunk).
Ilyen mennyiségû sebzés mellé kipróbálhatjuk Dorno-

don küldetését is, egyáltalán nem extrém eset, hogy
nyolcat sebzünk egy körben.

Nem annyira kreatív, de hatékony lehet, ha egy kont-
rollt rakunk össze. Semleges csatamezõvel vagy a nél-
kül is erõs lehet. Igazán érdekessé akkor válik, ha meg-
lepõ módon Zarknod bilincsével rakjuk össze, úgyis
kevés keresés és húzás van pirosból. Nekem a csata-
mezõs verzió a legszimpatikusabb, itt agy nélkül fo-
gyaszthatjuk a paklinkat Nekronsárkánnyal, Mytokroni-

tok átkával, Az ellenség támadásával és Hegymélyi

drakónnal. Ez utóbbit a side-ba rakjuk be, messze a leg-
erõsebb lapunk, nem szabad, hogy kivegyék. Sok coun-
ter, leszedés és jó lény van pirosban, ezeket nem nehéz
felfedezni.

A következõ hónapban folytatom Eleniosszal.

Baross Ferenc

Qwikerkson, a quwarg sámán

3 Hívó kürt
2 Központi óriásboly
3 A Gépezet (új)
5 Quwarg
2 Quwarg szellem
3 Kisebb zan
3 Quwarg ölész
3 Quwarg örömlány
3 A pokol szeme
2 Quwarg tojásgondozó
3 A férgek védelmezõje
3 Quwarg szabotõr (új)
1 Quwargok földje (új)
2 Quwarg menetoszlop
3 Quwarg lidérc
2 Démoni sziget
2 Quwarg rajzás (új)
3 Quwarg felderítõ (új)

Õsi rúna/-

3 Hívó kürt
3 Aranytojás
3 A Gépezet (új)
5 Quwarg
3 Quwarg szellem
3 Kisebb zan
3 Dexter, a quwargkutató
3 Quwarg örömlány
3 A pokol szeme
3 Quwarg tojásgondozó
3 Quwarg célpont
3 Quwarg szabotõr (új)
1 Quwargok földje (új)
2 Quwarg menetoszlop
1 Vészkijárat
2 Démoni sziget
2 Dornodon bûbája 

2001 © Beholder Kft.
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Az asztalon maradó lapok olyan hatásai,amelyek sebeznek (lényen, játékoson vagyépületen), eggyel többet sebeznek. A direktsebzô harci képességek eggyel többet sebeznek.Az asztalon maradó lapok olyan hatásai, melyekgyógyítanak, eggyel többet gyógyítanak.„Nevezhetjük csalásnak vagy szemfényvesztésnek, de kérdemén: nem a hatás a lényeg?” – Fealefel Throm, illuzionista

2006 © Beholder Kft.2006 © Beholder Kft.
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Repül.l L1 : célpont lény vagy játékos sebzôdik 1 ÉP-t.(Ezt a képességet egy körben max. háromszor használ-
hatod.)

Reakció: l L2 , @1: egy forrás, amihatna a hegymélyi drakónra, nem hat rá.„Egy ôsi legenda szerint ez a lény a Teron mélységeiben fekszik,s addig nem ébred fel, amíg nem szárnyalhat
újra Ghalla egén.”

Hegymélyi drakón

torzszülött
sárkány
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ÚJJ VERSENYEK
márciusban és áprilisban

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: március 25., 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Erdõkertes.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 700 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka lap.
Érdeklõdni lehet: Farkas Imre, eledell@freema-
il.hu, 20-462-1049.

PÁROS VAGY PÁRATLAN
Idõpont: március 30., 19 óra.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: A pakliban csak páratlan idézési
költségû lapok lehetnek. Tiltottak a szokásosak
mellett azok a lapok is, melyek idézési költsé-
gében ? vagy X van.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Az indulók létszámával megegyezõ szá-
mú pakli, Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsólyom
Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu, 291-0932.

PÁROS VERSENY
Idõpont: március 31., 11 óra.
Helyszín: Hortobágy.
Szabályok: Páros verseny. Csak 1999 elõtti la-
pokat lehet használni.
Nevezési díj: 500 Ft. 10 éven aluliaknak ingye-
nes.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Nagy Zoltán, 20-573-8989.

PÁROS VERSENY
Idõpont: március 31., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Páros verseny.
Nevezési díj: 500 Ft/fõ.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár, 06-36-
321-966.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: március 31., 9 óra.
Helyszín: Veszprém.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltottak az
ultraritkák is.
Nevezési díj: 600 Ft. A versenyen csak amatõ-
rök indulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Horváth Zoltán, 70-548-
2984.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: március 31., 11 óra (nevezés 10-tõl).
Helyszín: Abyss Klub.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft. A versenyen csak amatõ-
rök indulhatnak.

Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka. Min-
den induló kap egy ritka lapot.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dhojakt-
ra@freemail.hu, 20-591-8404.

EGYEDI VERSENY
Idõpont: március 31., 10 óra, nevezés 8-tól.
Helyszín: Pécs.
Szabályok: Nem lehet olyan lapot használni,
ami bármilyen módon megakadályozza egy lap
létrejöttét. Tiltottak a szokásosak mellett: Mana-
familiáris, Gyógyító rakshallion.
Nevezési díj: 1500 Ft. Minden nevezõ kap
ajándékba egy Sárkánymágiát.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Szabó Attila, diab-
lo1987@freemail.hu, 30-451-4201.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: március 31., 10.30, nevezés 10-tõl.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltott min-
den ultraritka.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Az indulók létszámával megegyezõ szá-
mú pakli, Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsólyom
Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu, 291-0932.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: március 31., 10 óra.
Helyszín: Nyíregyháza Camelot.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Jakab Zsolt, 06-30-243-
9649.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: március 31., 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Vác.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Harangi Ferenc, fharan-
gi@vnet.hu, 20-943-8033.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: március 31., 10 óra.
Helyszín: Gyula.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: 600 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Szappanos Zsolt, 30-540-
3559.

JELLEMEK HARCA
Idõpont: április 1., 10 óra (nevezés 9-tõl).
Helyszín: Szentes.

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.
THALY FIB IFJÚSÁGI IRODA – Budapest,

1091. Üllõi út 89/a.
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.



Alanori Krónika – XII. évf. 3. (135.) szám

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.

Szabályok: Jellemek harca.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500 Ft).
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Farkas István, pittti@fre-
email.hu, 30-485-3160.

ÁPRILISI BOLONDSÁGOK
Idõpont: április 1., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: Minden nevezõnek kell hoznia 25
különbözõ lény, valamint 25 különbözõ nem
lény lapot. A beadott lapokat lepecsételjük,
megkeverjük, aztán kiosztjuk véletlenszerûen,
annyi megkötéssel, hogy minden játékos 25
lény és 25 nem lény lapot kap, amibõl össze
kell raknia egy minimum 30 lapos paklit.
Nem lehet beadni helyszínt, követõt és sza-
bálylapot!
Nevezési díj: 400 Ft (16 év alatt 300 Ft, lá-
nyoknak ingyenes).
Díjak: Sárkánymágia paklik. A teljes nevezési
díj díjazásra lesz fordítva.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, tetovaltdisz-
nyo@gmail.com, 70-618-7787.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: április 6., 19 óra.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltott min-
den ultraritka.
Nevezési díj: 800 Ft.
Díjak: Az indulók létszámával megegyezõ szá-
mú pakli, Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsólyom
Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu, 291-0932.

ISTENEK HÁBORÚJA
Idõpont: április 7., 11 óra.
Helyszín: Nyírbátor.
Szabályok: Egyszínû verseny.
Nevezési díj: 500 Ft. A nevezési díj tartalmaz-
za 3 dl üdítõ árát is. A versenyre elõre kell ne-
vezni telefonon vagy e-mailben.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Muri Ferenc, ferenc.mu-
ri@gmail.com, 70-298-1175.

VESZÉLYES FAJ
Idõpont: április 7., nevezés 9-tõl, kezdés 10-
tõl.
Helyszín: Szarvas.
Szabályok: Veszélyes faj.
Nevezési díj: 600 Ft, lányoknak ingyenes.
Díjak: Sárkánymágia pakli, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Keresztúrszky János, kero-
ooo@freemail.hu, 20-959-1401.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
MEGEMELT DÍJAZÁS!

Idõpont: április 7., 10.30.
Helyszín: Dungeon.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tilottak az
ultraritkák.
Nevezési díj: 1000 Ft. A versenyen csak ama-



tõr játékosok és 18 évnél fiatalabb profik in-
dulhatnak.
Díjak: Sárkánymágia paklik az elsõ 16-nak,
Zének a további 8-nak, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Abbas Krisztián, 321-
1313.

HATALOM KORLÁTOZÁSA
Idõpont: április 8., nevezés 9-tõl, kezdés 10-
kor.
Helyszín: Szõreg.
Szabályok: Hatalom korlátozása.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik, ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Dönczi Krisztián, aler-
gia@freemail.hu, 70-627-0438.

PÁROS VERSENY
Idõpont: április 13., 19 óra.
Helyszín: Ezüstsólyom Fantasy.
Szabályok: Páros verseny. Az Egyszínû ver-
seny szabályai az érvényesek. A pároknak
különbözõ színû paklival kell játszaniuk.
Nevezési díj: 800 Ft/fõ.

Díjak: Az indulók létszámával megegyezõ
számú pakli, Sárkánymágia paklik.
Érdeklõdni lehet: Vass Attila (Ezüstsólyom
Fantasy), hkk@ezustsolyom.hu, 291-0932.

A HAGYOMÁNY JEGYÉBEN
Idõpont: április 14., 10 óra.
Helyszín: Eger.
Szabályok: Hagyományos verseny.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Camelot Kártyavár, 06-36-
321-966.

ISTENI SZÖVETSÉG
Idõpont: április 14., 11 óra, nevezés 10-tõl.
Helyszín: Thaly FIB Ifjúsági Iroda.
Szabályok: Isteni szövetség.
Nevezési díj: Profiknak 700 Ft, amatõröknek
100 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka lap.
Minden induló kap egy ritka lapot.
Érdeklõdni lehet: Baross Ferenc, dhojakt-
ra@freemail.hu, 20-591-8404.

A SOKSZÍNÛSÉG JUTALMA
Idõpont: április 14., 10 óra.
Helyszín: Debrecen - McDonalds.
Szabályok: A sokszínûség jutalma.
Nevezési díj: 500 Ft.
Díjak: Sárkánymágia paklik és ultraritka.
Érdeklõdni lehet: Tuska Gábor, 20-977-
8788.

KÁOSZVERSENY
Idõpont: április 15., 11 óra.
Helyszín: Miskolci HKK Klub.
Szabályok: A játékosok a nevezõk
létszámától függõen 8-as csoportokba lesz-
nek véletlenszerûen beosztva, ahol is az
adott 8 játékos játszik egymás ellen.
Nevezési díj: 300 Ft (16 év alatt 200 Ft, lá-
nyoknak ingyenes).
Díjak: Sárkánymágia paklik. A teljes nevezési
díj díjazásra lesz fordítva.
Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert, tetovalt-
disznyo@gmail.com, 70-618-7787.

A rendezvény két HKK versenyt foglal magába, ame-
lyeknek lesz külön-külön díjazása, valamint a máso-
dik nap egy összesített díjazásra is sor kerül. A ver-
senyeken kívül lesz még HKK kvízjáték, mind a két
nap külön díjazással, valamint versenyek után tár-
sasjátékokat lehet kipróbálni a résztvevõknek (kb.
30-40 különbözõ társasjátékot fog biztosítani a szer-
vezõ). A helyszínen lesz olcsó büfé, valamint cso-
csóasztal is.
Idõpont: április 21-22., szombat és vasárnap (ver-
senykezdés 10 órától). (Miskolcról a 8.45-ös
busszal lehet elérni a nevezést.)
Helyszín: Tiszaújváros, Telki Blanka út 2. (A tiszaúj-
városi sportközpont mellett).
Belépõ ára: 200 Ft/nap

HAGYOMÁNYOS VERSENY
Április 21., HKK verseny:
Kezdés 10 órakor.
Nevezési díj: 200 Ft.
Szabályok: Hagyományos verseny. Tiltottak a szoká-
sosak mellet a Zu’lit kísérlete, Áldozat az õsi istenek-
nek, Méonech fürkész, Manafamiliáris és a Manafo-
nál.
Díjak: 2 db Zén, 20 pakli Sárkánymágia, ultraritka
lap, valamint a belépõkbõl befolyt összeget is díja-
zásra fordítjuk.

KÉTSZÍNÛ HATALOM KORLÁTOZÁSA
Április 22., HKK verseny:
Kezdés 10 órakor.
Nevezési díj: 200 Ft.
Szabályok: Kétszínû hatalom korlátozása: Két szín-
bõl lehet csak gyakori és nem gyakori lapokat hasz-
nálni (kivéve Bufát és színtelen lapokat). Tiltott min-
den ritka és ultraritka lap.
Díjak: 2 db Zén, 20 pakli Sárkánymágia, ultraritka
lap, valamint a belépõkbõl befolyt összeget is díja-
zásra fordítjuk.

A második nap végén az összesített díjazás:
1. helyezett: 1 ultraritka
2. helyezett: 2 pakli Sárkánymágia
3. helyezett: 1 pakli Sárkánymágia
A kvízjáték díjazása mindkét napon: 3 pakli Sárkány-
mágia és 3 db Zén 2. expedíciója (6 felé osztva).

Érdeklõdni lehet: Ádám Norbert tel.: 70-618-7787,
e-mail: tetovaltdisznyo@gmail.com

KELET-MAGYARORSZÁGI HKK TALÁLKOZÓ
A BEHOLDER KFT. ÉS A TISZAÚJVÁROSI IFJÚSÁGI EGYESÜLET TÁMOGATÁSÁVAL
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TILTOTT MÁGIA
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: április 28., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Tiltott mágia.
Tiltott lapok: A bûbájosság rúnája, A falak ereje, A feledés korszaka, A felhõk asszonya, A felnõttéválás ceremóniája,

A forrás érintése, A Gépezet (új), A gyenge ereje, A harag manifesztációja (új), A hatalom szava, A kockázat ára, 
A káosz hangjai (új), A lélek súlya, A mágia létsíkja, A mytokroniktok átka, A mogokok törvénye, A múlt tükre,

A nyugalom pillanata, A pokol szeme, A sárkány kincse, A semmi hívása, A sors fintora (új), A szaporaság jutalma, 
A szürkeállomány aktivizálása, A tiltott könyv, A tizennegyedik, A végítélet harsonái, Akmal, Aktív manatermelés, 

Apró kívánság, Augur, Az akarat ereje, Az ellenség támadása, Az elme nyitása, Az erõs ereje, Az õrület dala, 
Áldozat az õsi isteneknek, Bahn szolgája, Björtjauk tréfája, Bölcs látomás, Bundás yeti, Bûvös forrás, Bûvös tavacska,

Chara-din óhaja, Chosuga, Csáp-istenség, Csáphegy, Cselvetés, Diána kívánsága, Dornodon bûbája, Duplikátum, 
Elbájolt xenomorf, Eltörlés, Energiakígyó, Esszenciakapocs, Ewgbert, a mágus, Ewgbert forrása, 

Ewgbert megszakítása, Gakk az észak ura, Ghallai faló, Hatalomvágy, Hegymélyi drakón, Hegymélyi tánc, 
Hendiala intrikája, Hiei ellentámadása, Hívó kürt, Idegösszeomlás, Földanya bölcsessége, Ifjú teknõs, Idegméreg, 
Illúziócsáp, Kamdemu, Kiegyensúlyozás, Kisebb zan, Kyorg tudás, Különleges élvezet, Lélekszivacs, Lidércszellem,

Magányos küklopsz, Majd legközelebb, Manaadó csáp, Manafonál, Manakorong, Manakulacs, Manaszonda, 
Manaszaporodás, Manaszüret, Mandulanektár (új), Mangorn manafaló, Mánia, Megelõzõ ütés, Melkon, 
Mentális enyészet, Méonech fürkész, Morgan pálcája (új), Morq Fan Gor, Munkagép, Nekromantanonc, 

Númak királynõ, Orgling haszonállat, Orzag managömbje, Owooti trükk, Óriás denevér (új), Ördögi mentor, 
Öreg vazallus, Õrjöngõ szilmill, Õsi béklyó, Összeesküvés, Panatán csillapítás, Plazmacsóva, Pszi szakértelem, 

Quwarg szellem, Robbanó birkák, Rothadó borzalom, Rundhal a gyûjtögetõ, Sírrabló, Sommerthaug átka, 
Sötét mágia, Speciális védelem, Szellemi bûbáj, Szikrázó manahal, Sziturena, Szkritter esélylesõ, 

Szkritter nekromanta, Szmoggyer, Taumaturgia, Teológia, Terc, Thrax halálcsapás, Thu’zad hazaérkezése, 
Thu’zad utazása, Timera trükkje, Tleikan áruló, Tömegátok, Transzformáció, Trükkmester (új), Tudatfaló (új), 
Tudatrombolás, Tudatfagyasztás, Tudós teknõs, Vadászsarok, Vészkijárat, Villámhárító, Xenomorf keltetõfészek, 

Zu’lit kísérlete, valamint az összes követõ, szabálylap és az ultraritkák.
Nevezési díj: 600 Ft (tagoknak 500 Ft).

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!



Milyen szabályok vonatkoznak a
Sokszínûségre azokon a verse-
nyeken, ahol négynél kevesebb
színt lehet használni?
Egyszínû versenyen (Istenek hábo-
rúja) és kétszínû versenyen (Isteni
szövetség) tiltott lap. Háromszínû
versenyen vagy jellemek harcán a
verseny kiírása szerint lehet tiltott
vagy engedélyezett. A március 24-i
beholderes jellemek harca verse-
nyen például tiltott lap.

Szkritter lap-e a varázslatként ki-
játszott szkritter?

Természetesen igen, az elõzõ szá-
munkba egy kis tévedés csúszott.
Nem áll szándékunkban a szkritter
paklit tönkre tenni. Viszont a Khrak

behemót varázslatként kijátszva to-
vábbra sem óriás. A lap szövege a
következõképpen módosul: „Ki-
játszhatod nem óriás reakció lap-
ként is...”

Hegymélyi lapok azok a szkritte-
rek, amiken nem szerepel a hegy-
mélyi ikon (Manafaló vyarg,
Szkritter esélylesõ, Szkritter li-
dérclord)?

Az AK109-ben és az AK130-ban el-
lentétes válasz született erre a kér-
désre. Azért, hogy egyértelmû le-
gyen a dolog: minden szkritter
egyben hegymélyi lap is.

Kereshetek-e Quwargok földjével
(új) Központi óriásbolyt?
Nem, a Quwargok földjével (új)

olyan lapot kereshetek, aminek qu-
warg az altípusa, vagy a nevében
szerepel a quwarg szó. Az óriás-
bolyra egyik sem vonatkozik, mivel
annak quwarg boly az altípusa, nem
pedig quwarg.

DANI ZOLTÁN

JELLEMEK HARCA
A BEHOLDER KFT. RENDEZÉSÉBEN!

Idõpont: március 24., nevezés 9-tõl, kezdés 10-tõl.
Helyszín: Wekerlei Boccia Klub. 1196 Budapest, Mészáros Lõrinc u. 45.

Szabályok: Jellemek harca. A pakliban vagy csak jó (Elenios, Raia, Rhatt), vagy csak semleges (Tharr, Sheran, 
Failright), vagy csak gonosz (Leah, Dorondon, Chara-din) lapok lehetnek a színtelen és Bufa lapok mellett.

Tiltott lapok: A falak ereje, A mágia létsíkja, A sárkány kincse, Áldozat az õsi isteneknek, Bahn szolgája, 
Idegösszeomlás, Manafamiliáris, Méonech fürkész, Pszi szakértelem, Sokszínûség, Teológia, Zu’lit kísérlete.

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

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!

TILTOTT A
SOKSZÍNÛSÉG

IS!



DANI ZOLTÁN
Beküldési határidõ:

2007. április 15.

Januári feladványunkra senkinek sem si-
került tökéletes megoldást beküldenie.
Nézzük, mi is lett volna az!

1. Elõször is félrerakok két varázspontot
arra az esetre, ha az ellenfelem Ham-

murapival meg akarna akadályozni va-
lamit. Erre Chosuga kedvese kiváló vá-
lasz lesz. (-2 = 9 VP)

2. Lehozom az Energiakígyót és a Bundás

yetit. (-2 -2 = 5 VP)
3. Lövök a Bundás yetivel kétszer. A Ha-

tásvadászat miatt minden lövés eggyel
többet sebez, de Mer-gah miatt eggyel
kevesebbet, tehát összesen kettõt. Le-
esik az Energiakígyó, ami ad nekem
hét varázspontot. Leesik azonban Mer-

gah is és az Anitalentum is. Az Antita-

lentum büntet rajtam ötöt, mivel a Ha-

tásvadászat erre is vonatkozik. (-8 lap
= 12 lap a pakliban, +7 = 12 VP, -1
-1 -5 = 3 ÉP, -1 -1 = 21 ellenfél ÉP)

4. Lövök még háromszor a yetivel. Mivel
most már nincs Mer-gah, ezért min-
den lövés kettõs sebez. Sajnos a
Ro’galhal gyóntatóra nem hatnak ezek
a sebzések, de a Vörös mytokronitra

igen. (-12 lap = 4 lap a pakliban, -2 -
2 -2 = -3 ÉP, -2 -2 -2 = 15 ellenfél
ÉP)

5. Lerakom a Varkaudar kovácsot. 
(-3 = 9 VP)

6. Lejön Bobakrome, és aktivizálja a ko-
vácsot. (-2 = 7 VP)

7. Kijátszom a Képmást a gyóntatóra, az
így kapott jelzõ lényem aktív lesz, hi-
szen az eredeti gyóntató is az. (-4 lap
= 0 lap a paklimban, -2 = 5 VP)

8. A Megfelelõ alkalommal leszedem az
ÉP jelzõket a mytokronitról, ami ettõl
meghal, hiszen a max. ÉP-je csökken,
és már sebzõdött ebben a körben
nyolcat. Lapot sajnos már nem tudok
húzni, mert a paklim üres. 
(-1 = 4 VP)

9. Lehozom az Izompacsirtát egy izom-
mal, dobom neki a Holdlátó vérkutyát.
Az Izompacsirta leszedi az életet a
gyóntatóról. A képessége mûködik rá,
hiszen nem célozza és nem is sebzi
õt. (-3 = 1 VP)

10. Szerencsére Bobakrome tud KF-elni,
így visszakeveri a gyóntatót. 
(-1 = 0 VP)

11. A Varkaudar kovács lándzsát ad ma-
gának és a gyóntatónak a Mer-gahból

és Antitalentumból származó szörny-
komponensekbõl.

12. Bemegy az õrposztba a kovács, a jel-
zõ gyóntató és az Izompacsirta. A ko-
vács üt hatot a lándzsával, a gyóntató
is hatot, a pacsirta hármat. Ráadásul a
jelzõ gyóntató gyógyít is rajtam négyet
a képességével. Gyõztem! 
(+4 = 1 ÉP, -15 = 0 ellenfél ÉP)

Volt pár beküldõ, aki közel járt a megol-
dáshoz. Azt írták pl., hogy eggyel keve-
sebb lap van a pakliban, de ha a Megfele-

lõ alkalmat a Képmás és a yeti
képességének használata után játszom ki,
akkor máris elég hozzá a lap. Az sem volt
mindenkinek egyértelmû, hogy az Izom-

pacsirta képessége céloz-e, vagyis hat-e
a gyóntatóra. Ezek voltak a kisebb hibák,
ezekkel elfogadtuk a megfejtést, de voltak
nagyobb tévedések is. Pl. nem számolták
a büntetést, vagy nem figyeltek arra, hogy
a yeti nem tudja megsebezni a gyóntatót.

Szerencsés nyerteseink: Tóth Dániel
Gagyvendégirõl, Hódos László Bajáról és
Schneider Gergely Tiszalúcról. Nyeremé-
nyük egy-egy csomag Sárkánymágia.
Gratulálunk!

Új feladványunk: Neked 1 életpontod és
6 varázspontod, az ellenfelednek 26 élet-
pontja és 10 varázspontja van, egyikõtök-
nek sincs szörnykomponense. A 4. kö-
rödben jártok, most kezdõdik a fõ
fázisod. Nyerd meg a játékot a kör végéig!

Beküldési határidõ: 
2007. április 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.

KÖVETÕD:
• Építõ rakshallion (-)

KÉZBEN LEVÕ LAPJAID:
• Sziturena (T)
• Fogadó (új) (F)
• Gömvillám (új) (R)
• Akmal (D)
• Kristálypalota (B)
• Tektonikus kvatáns (új) (F)

A PAKLID FELÜLRÕL SORRENDBEN:
• Suiraqua, a várvédõ (F)
• A csend tornya (T)
• A Gépezet (új) (D)
• Építész (T)
• Ongóliant diszkoszvetés (T)

Nincs lapod a gyûjtõben és az aszta-
lon.

ELLENFELED KÉZBEN LEVÕ LAPJA:
• Halvány reménysugár (új) (R)

ELLENFELED KIJÁTSZOTT LAPJA:
• Zsebmetszõ Joe (D)

Zsebmetszõ Joe a tartalékban van
passzívan.



ELLENFÉL ÁLLÁSA: 
26 ÉP, 10 VP, 0 SZK
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Zsebmetszô Joe
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Repül.
pP, @:X+1 : Ellenfeled egy X idézési költségû célpont
lapja vagy önálló jelzôje átkerül hozzád, te leszel
a gazdája. Ha ez lény volt, passzívan a tartalékba

kerül, ha más lapra rakott lap, választhatsz neki új
célpontot. Ezt a képességet csak a saját körödben

használhatod. Ha Zsebmetszô Joe elhagyja a játékot,
minden lap ill. jelzô, amit ellopott és még

mindig nálad van, a gyûjtôbe kerül.
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Illusztráció: Szász Gábor
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Illusztráció: Szügyi Gábor
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Illusztráció: Fischer Tamás
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Illusztráció: Ruzsinszky Zsolt Lapterv: Baran Kristóf
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Illusztráció: Ruzsinszky Zsolt Lapterv: Baran Kristóf
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Illusztráció: Csikós György
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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).



Kedves olvasók/játékosok! Arra kérünk benneteket, hogy az alábbi
kérdõív kitöltésével segítsétek munkánkat. A válaszokat visszaküld-
heted postán (1680 Budapest, Pf. 134), e-mailben
(tf@beholder.hu), vagy a kérdõívet kitöltheted a honlapunkon is
(www.beholder.hu). A beküldõk között kisorsolunk öt nyertest, akik
választhatnak 3 csomag Sárkánymágia pakli vagy 10 ingyenfordu-
ló között.

Neved: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Postai címed: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Számlaszámod: . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Melyik nyereményt kéred?

Sárkánymágia pakli

TF/ÕV ingyen forduló

1. Melyik játékunkkal játszol?

Hatalom Kártyái

Túlélõk Földje

Õsök Városa

Kalandok Földje

Sárkányölõ

Shadowrun

2.Olvasod-e az Alanori Krónikát?

Rendszeresen.

Alkalomadtán.

Soha.

3. Megveszed/elõfizeted-e az Alanori Krónikát?

Mindig.

Mindig, a HKK lap miatt.

Mindig, az ÕV kupon miatt.

Mindig, a TF kupon miatt.

Néha megveszem.

6. Mi az, ami érdekel az újságban? (Többet is bejelölhetsz.)

Shadowrun

HKK

ÕV

TF

novellák

regényrészletek

7. Mi az, ami egyáltalán nem érdekel az újságban? (Többet is
bejelölhetsz.)

Shadowrun

HKK

ÕV

TF

novellák

regényrészletek

8. Osztályozd 1-tõl 5-ig az alábbi rovatokat! Amik nagyon tetsze-
nek, az 5 pont, amik egyáltalán nem érdekelnek, vagy nem tet-
szenek az 1 pont.

Shadowrun cikkek

Kombók

Lapelemzések

Kérdezz-felelek

Hogyan csináljam?

Új versenyek

Versenybeszámolók (paklilistákkal)

HKK árlista

Leanthil naplója

ÕV novellák

ÕV statisztika

Egyéb ÕV-s cikkek (klánleírások, játéktanácsok stb.)

ÕV fejlesztések, változások

TF statisztika

TF fejlesztések, változások

Kalandozó Kalauz

Kincsestár

Rekviem

TF novellák

KT lista

Egyéb TF témák 
(varázslatleírások, KT-képesség leírások stb.)

Regényrészletek

9. Mi az, amit szívesen olvasnál az újságban?

Több novella.

Több paklileírás.

Több adat, táblázat a TF-rõl.

Több adat, táblázat az ÕV-rõl.

Egyéb (részletezd).

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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Torzszülöttek mészárlása zamatos lélekenergiájukért,
a csatornaszint megtisztítása… Mi lehetne vonzóbb egy
kellõen harcias lelkületû, talpraesett ifjú galetki számára?
A Tisztogatók klánja minden segítséget megad ahhoz,
hogy Te legyél a Hegy legfélelmetesebb vadásza, akinek
neve hallatán még a Legendák Völgyének lakói is retteg-
ve sandítanak körül.

Ez az útmutató azok számára készült, akik még nem,
vagy csak nemrég léptek be a Tisztogatók soraiba, és
szeretnének némi iránymutatást kapni választott klánjuk
feladatainak megoldásához.

Kezdjük mindjárt a belépés feltételével! A Tisztogatók
csak akkor fogadnak maguk közé, ha már bizonyítottuk,
hogy konyítunk valamicskét a torzak aprításához: leg-
alább 150 torzszülöttet kell megölnünk, hogy egy BE 14
1 parancs után büszkén magunkénak mondhassuk a
„torzszülött ivadék” rangot, és elsõ speciális képessé-
günket, (klánrang-1)/3+1 sebzést torzszülöttek ellen
minden egyes ütésünkre, illetve leheletünkre. Ez jelenleg
mindössze +1, valamint „torzszülött ivadéknak” lenni
sem túl megtisztelõ, úgyhogy a fejlõdés reményében
vágjunk is bele gyorsan elsõ küldetéseinkbe! 

1. feladat: „Elsõ feladatod a torzszülöttek speciali-
zált pusztítását gyakoroltatja: öt protolisk lárvát kell
megsemmisítened.”

A puhányszint elhagyatott járatainak lakója, de persze
az Õsök Csarnokában is lehet találkozni vele. Sajnos sem
a torzszülött arénában, sem épületes kalandban nem jön,
így ha a Csarnok bejárása után nincs meg az 5 lárva, ak-
kor kénytelenek leszünk vadászni rá.

2. feladat: „Arass öt alkalommal gyõzelmet torzszü-
löttek felett egyetlen fordulón belül, és még ugyanab-
ban a fordulóban látogasd meg a Klán épületét!”

Ezt a feladatot érdemes valamelyik épületes kalanddal
összekötve megoldani. A puhányszint akadémiája és palo-
tája is ad olyan küldetést, ahol többször kell harcolnunk (4
illetve 3 alkalommal), ezt kell már csak kiegészíteni egy kis
aréna-látogatással, Csarnok felderítéssel, vagy vadászattal.
A forduló végi BE 14 parancsra nem árt TPS-sel spórolni 5
TVP-t, mert nagy bosszúság, ha mindent jól csináltunk, és
végül mégsem tudjuk leadni a feladatot TVP hiány miatt.

3. feladat: „Mint újdonsült klántagunktól, szeret-
nénk, ha bemutatót tartanál tisztogatói képességeid-
bõl. Vadászaink nemrégiben felfedeztek egy torzszü-
lött fészket a közelben: itt bizonyítsd tudásodat!”

Feladatunk a 25-ös Klánkaland megoldása lesz,
amelynek a KK 25 paranccsal foghatunk neki. Elõször
megtervezzük, hogy hogyan közelítsük meg a torzak
fészkét (7-es IQ próba), majd egy sikeres 4-es lopako-
dás próbával észrevétlenül odasurranunk. Hiába minden,
harc nélkül nem ússzuk meg, elõször egy árnymanó su-
hancot kell likvidálnunk, majd egy 8-as szintû csapda-

A protolisk lárva (#19) adatai:
Erõ: 3 Ügyesség: 3
Egészség: 3 Gyorsaság: 2
Méret: 32 Elektromos immunitás: 3
Hidegimmunitás: 3 Immunitás mérges gázra: 3
Mérgezõ lehelet: 4 Savimmunitás: 3
Tûzimmunitás: 3 Bûz: 3
Tüskés bõr: 3
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észlelés próba gördít elénk akadályt. Ha ezt is sikerrel
vettük, baj nélkül eljutunk a fészekbe, ahol már vár ránk
két mélységi gnóm és egy harci törpe. Miután velük is
végeztünk, kész a kaland, mehetünk vissza a klánépület-
be büszkélkedni 1 hõsiesség pontért.

4. feladat: „Arass torzszülöttek felett gyõzelmet leg-
alább 150 alkalommal!”

Nem nagyon tudunk mit tenni, ha eddig még nem
gyûlt össze a szükséges torzszülött gyõzelem, játsszunk
ugyanúgy, mint eddig, és amint megvan a 150, mehe-
tünk a klánépületbe. Aki nagyon türelmetlen, az a torz-
szülött arénában való vitézkedéssel, az Õsök Csarnoká-
nak mielõbbi felderítésével, és persze vadászattal
siettetheti a dolgokat.

5. feladat: „A Tisztogatókat mindenki ismeri és tisz-
teli. Érj el 300-as hírnevet, ismerje meg mindenki a
neved!”

Érdekes, bennem valahogy más kép él a Tisztogatókról,
én egyfajta csöndes lopakodókként, nesztelenül surranó
kivégzõkként gondolok rájuk, akik fegyelmezetten, észre-

vétlenül teszik a dolgukat, a torzak irtását valamiféle kar-
mikus feladatnak tekintik, és nem adomáznak a hõstette-
ikrõl a kocsmában gombasör mellett. No mindegy, ha ez a
feladat, akkor ez… Erre sem érdemes célzottan „gyúrni”,
idõvel meglesz magától, de aki akar, sok portyázással
(átokszórás, beszélgetés), esetleg szellemidézés varázs-
lattal rá tud segíteni kicsit – elõbbiek 3-3, míg a varázslat
szintenként 2 ponttal öregbíti hírnevünket. Nem árt, ha fi-
gyelünk rá, hogy a hírnév minden forduló végén 8+lakó-
szinttel csökken, ne tespedjünk hát a barlangunkban! 

6. feladat: „Itt az ideje, hogy átess a Tisztogatók
Tûzpróbáján. Ha torzszülöttek irtásával akarsz foglal-
kozni, akkor megfelelõ állóképességgel és ellenállás-
sal kell rendelkezned!”

Hû, ez nem hangzik jól, márpedig mi bizony torzszü-
löttek irtásával akarunk foglalkozni. A 26. Klánkalandnak
nekifeszülve hamar kiderül, hogy egy akadálypályán kell
átjutnunk. Elõször egy kõbarikádon kell átmásznunk (5-
ös mászás próba), majd a túloldalon már pottyanunk is
bele egy savas medencébe. Jó móka, nem? Pedig még
csak most fogunk átugrani a tûzfalon. (Összesen kb. 30
sebzõdést szenvedünk el.) Ha ezen is túljutottunk, akkor
egy barlangi troll pengéjét elkerülve (8-as gyorsaság pró-
ba) át kell jutnunk egy húsevõ halaktól hemzsegõ me-
dencén. No de hogyan? Kiokoskodjuk (9-es IQ próba),
hogy gázlót kell építenünk (10-es erõ próba), amin ép-
ségben átkelhetünk. Kész is a kaland! Szenvedéseinket a
klán 1 KNO-val és 3 hõsiesség ponttal kárpótolja.

7. feladat: „Hozz bizonyítékot, hogy szorgalmasan
aprítod a torzszülötteket: hozz 8 nordkristályt!”

Ha nem tudunk egy másik galetkitõl venni (mindig ezt
a lehetõséget vizsgáljuk meg elõször), akkor kénytelenek
leszünk magunk beszerezni a szükséges mennyiséget,
amihez jégmedúzák mészárlása közben juthatunk. A
torzszülött arénában jön egy szerencsére. Késõbb is,
amennyiben van már lelakatolt ládikónk, nem árt az ép-
pen gyûjtögetett komponensünket (legyen szó klán- vagy
épületes kalandról) ebben tartani, mert tolvajok – bár õk
igyekeznek az ellenkezõjét elterjeszteni – igenis vannak a
Hegyben.

A harci törpe (#36) adatai:
Erõ: 8 IQ: 2
Ügyesség: 2 Egészség: 10
Gyorsaság: 3 Méret: 36
Hidegimmunitás: 15 Immunitás méregre: 10
Immunitás kontakt méregre: 5 Immunitás mérges gázra: 12
Rezisztencia: 20 Bûz: 2
Vastag bõr: 2 Jobb mancs: szakértelem 2, méret 9

A mélységi gnóm(#10) adatai:
Erõ: 2 IQ: 5
Ügyesség: 2 Egészség: 2
Mágia: 4 Gyorsaság: 3
Méret: 6 Elektromos immunitás: 12
Rezisztencia: 25 Jobb mancs: szakértelem 1, méret 2
Elektromos kéz: 2 Energiatüske: 2

Az árnymanó suhanc (#18) adatai:
Erõ: 2 IQ: 3
Ügyesség: 6 Egészség: 2
Gyorsaság: 6 Méret: 30
Tûzimmunitás: 14 Jobb mancs: szakértelem 1, méret 5
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8. feladat: „Micsoda gusztustalan lény az agyszívó!
Darálj le ötöt ebbõl az ocsmány teremtménybõl.”

Szerencsére ez csak amolyan Dexkill-féle szófordulat,
nem kell darálva szállítani az öt dögöt, elég ha simán
csak megöljük õket. A kisebb agyszívó a féregszint lakó-
ja, ellenállás megtörésével és gránitbõrrel védekezik, az-
tán egokínzással kellemetlenkedik, összességében azon-
ban könnyû ellenfél.

9. feladat: „Az életben maradáshoz létfontosságú,
hogy mindig te üss elõször. Érj hát el 12-es gyorsasá-
got!”

A gyorsaság fejlesztése mindenképpen bölcs dolog,
ezúttal még egy klánküldetést is letudhatunk vele, két
legyet egy csapásra. Ha eddig nem rovarevõ lett volna
az étrendünk, érdemes transzformáció segítségével át-
alakítani, annál is inkább, mert késõbb 20-as gyorsa-
ság elérését célul tûzõ küldetésünk is lesz. Elegendõ,
ha a módosított érték eléri a 12-t, ezért ha vannak gyor-
saságot növelõ varázstárgyaink, hatalom italaink, azok-
kal is rásegíthetünk, kevesebb KNO-ból úszva meg a
feladatot.

10. feladat: „Ahhoz, hogy hatékonyan tudj torzszü-
löttekre vadászni, elengedhetetlen a nyomkeresés
szakértelem, méghozzá magas szinten. Fejleszd fel
ilyen irányú tudásodat legalább 8-ra.”

A nyomkeresés szerintem egyike a leghasznosabb
szakértelmeknek – még úgy is, hogy most már van torz-
szülöttek észlelése varázslat. Mindenképpen megéri fej-
leszteni, hiszen csökkenti a célzott vadászat költségét és
növeli a siker esélyét. Azonban akárcsak az elõzõ külde-
tésnél, itt is elég, ha a módosított érték éri el a kívánt

szintet, vagyis nyomkeresés fejpántunkat máris izzíthat-
juk, és mehetünk a fõhadiszállásra a következõ felada-
tért.

11. feladat: „Nem tûrhetjük, hogy szintünket akár
csak pszionikus torzszülöttek is fertõzzék! Arass pszi-
onikus gyõzelmet.”

Ha eddig vonakodtunk volna a pszi elsajátításától,
most itt a kiváló alkalom. Kezdõ képességeknek én a
szürkeállományt és a tudati mérget javasolnám. Elõbbi a
legtöbbet sebzõ képesség kezdetben, utóbbi pedig majd
a kutyaszint egyik épületes kalandjában felbukkanó levi-
athán fatty legyõzésének lesz a leghatékonyabb eszköze.
A szürkeállományba nem érdemes sok KNO-t fektetni,
hiszen a sebzése nem javul, csak a költsége csökken,
akkor már inkább a pszi támadásunkat növeljük. A tuda-
ti mérget ellenben megéri fejleszteni. A beállításokkal itt
még nem kell foglalkozzunk, tökéletesen megfelel egy PT
1, a Kos technikája. Pszionikus gyõzelmet egyébként
másik galetki ellenében is arathatunk, így némi egyezte-
téssel olcsóbban és biztonságosabban letudható a fel-
adat, mint ha csak úgy nekiindulnánk kalandozni az aszt-
ráltérben. Ha van olyan társunk, aki nagyjából azonos
rendszerességgel lép, és azonos ütemben költözik, mint
mi, jó ötlet erre írni 1-1 makrót, így egymást pszi párbaj-
ra kihívogatva fordulónként +1 KNO-t termelhetünk ma-
gunknak.

12. feladat: „A kõzúzók elpusztítása speciális tech-
nikát igényel, hiszen különösen ellenállóak a fizikai tá-
madásokkal szemben. Igazi próbát jelent tehát közülük
öt legyõzése – valószínûleg megfelelõ szinten el kell
sajátítanod valamilyen leheletet.”

A klán nagyjai egy másodlagos támadási forma kinö-
vesztése felé terelgetnek minket ezzel a feladattal, a kõ-
zúzó ugyanis jelentékeny vastag bõrrel rendelkezik, meg-
nehezítve ezzel az ütõsök dolgát. Másodlagos (sõt,
harmadlagos) támadási forma mindenképpen kelleni fog
a játék késõbbi szakaszában. Mindenki maga döntse el,
hogy tud-e és akar-e nagyobb mennyiségû lélekenergiát
fektetni egy lehelet kinövesztésébe, mert a kõzúzó már
két jól fejlett végtaggal és egy közepes roncsolással is le-

A kisebb agyszívó (#37) adatai:
IQ: 15 Ügyesség: 4
Egészség: 2 Mágia: 6
Gyorsaság: 7 Méret: 24
Bal csáp: szakértelem 5, méret 10, manaszívás 6
Jobb csáp: szakértelem 5, méret 10, manaszívás 6
Egokínzás: 6 Ellenállás megtörése: 6
Gránitbõr: 4

3344 Alanori Krónika – XII. évf. 3. (135.) szám



gyõzhetõ, egyéb sunyiságokról (kontaktméreg) nem is
beszélve. A klán lehelõs tagjai persze most nyugodtan
hátradõlhetnek, sõt, a féregszint 16. kalandjában (meg-
kapási feltétele 10-es lehelet) még kõzúzóra is lelhetnek,
így a vadászatot is megspórolhatják.

13. feladat: „Nemrégiben a Mélyedésben egy, már
kihaltnak hitt torzszülött fajt fedeztünk fel. Szeretnénk,
ha ez a faj kihalt is maradna, ellenkezõ esetben a
munkánk hiábavaló. Gondoskodj róla, hogy az ember
nevû torzszülöttnek írmagja se maradjon! ”

A 27. Klánkaland keretében végre egy igazi vadászat
vár ránk, semmi tesztelés, meg ostoba próbák. Elõször
egy Mélyedés nevû hírhedt szakadékot keresünk fel,
ahová – ha van nálunk kötél – sikeresen le is mászunk.
Némi kutakodás (7-es nyomkeresés próba) után elõbb
egy, majd két emberrel kell megküzdenünk. Egyetlen
fegyverük egy szánalmas parittya, nem jelenthetnek kihí-
vást számunkra. Hazafelé menet kicsit elgondolkodunk
rajta, hogy vajon mi értelme van intelligens, és nyilván-
valóan eléggé ártalmatlan fajok kiirtásának, de aztán ha-
mar túltesszük magunkat a morális dilemmán, és mehe-
tünk bekasszírozni a megérdemelt rangpontot.

14. feladat: „A bárdok folyton arról nyafognak, hogy
mi miért pusztítjuk a torzszülötteket. Mert erre szület-
tünk! Mert ez a galetki faj értelme! Leckéztesd meg
végre az egyik pimasz gombazabáló bárdot!”

Erre a küldetésre nem árt picit felkészülni, lehetõleg
még azelõtt, hogy megkapjuk, hacsak nem akarunk talá-
lomra portyázgatni, és kockáztatni, hogy esetleg a
„gombazabáló” (vagy más) leckéztessen meg minket.
Vegyük fel a kapcsolatot egy, a szintünkön élõ bárddal,
kérjük meg, hogy írjon ránk egy életszívó HP-t (HP 4 29
15 [a mi karszámunk] 255), aztán hívassuk ki vele ma-
gunkat. Fordítva sajnos nem megy, mert ha õ jönne hoz-
zánk, elveszítené a kör végi bónusz KNO-ját, és ezt bi-
zony aligha fogja bevállalni. A klán szerencsére a
„megbundázott” gyõzelmet is elfogadja, tehát már mehe-
tünk is a fõhadiszállásra követelni a rangpontunkat és a
következõ küldetést. 

15. feladat: „Az õskõ a tisztavérû galetkik jelképe: a
torzszülöttek képtelenek felhasználni! Hozz egyet
szentélyünkbe a nemes relikviából.”

Az õskõ nagy kincs, de nincs mit tenni, ha van ilye-
nünk, battyogjunk is el vele nyomban a klánépületbe.
Azért kíváncsi lennék, hogy vajon mi lesz a leadott õskö-
vek sorsa, erõs a gyanúm, hogy nem a szentély dekorá-
cióját gyarapítják, hanem a klánvezetõ gyomrában vég-
zik…

16. feladat: „Bizonyára mostanra már mérhetetlen
vagyont raboltál össze a torzszülöttek öldösése köz-
ben. Csekélység lenne tehát, ha Klánunk kiürült kin-
csestárát támogatnád 300 arannyal.”

Ha mérhetetlen vagyonunk ugyan nincs is, azért mire
idejutunk, 300 arany elvesztése valószínûleg nem fog
földönfutóvá tenni minket. Aranyat könnyû szerezni, az
alábbi csak egy mód a számtalan közül. Ha már tudunk
fõzni kincskeresés italát, minden fordulóban, különösen
a Csarnok felderítésekor igyunk ilyet. Fogyasztásának ál-
dásos hatásaként temérdek drágakövet fogunk találni,
amit kellõen magas ékszerészet szakértelem birtokában
már csak el kell adnunk a boltban. Ha az ékszerészetünk
alacsony, fõzhetünk kalmárok italát is, +5 ékszerészet
már általában elég jó hatással van az árakra. Miközben a
klánvezetõ markába nyomjuk a teli erszényt, fogjuk fel
úgy, hogy volt három peches körünk a kaszinóban, és
ehhez illõ pókerarccal kérjük a következõ megbízást.

Az ember (#117) adatai
Erõ: 3 IQ: 8
Ügyesség: 6 Egészség: 4
Mágia: 2 Gyorsaság: 6
Méret: 40 Hidegimmunitás: 4
Immunitás méregre: 5 Vastag bõr: 1
Bûz: 2 Lõfegyver: 8
Jobb mancs: szakértelem 2, méret 9

A kõzúzó (#49) adatai
Erõ: 17 IQ: 2
Ügyesség: 6 Egészség: 3
Mágia: 2 Gyorsaság: 8
Méret: 30 Immunitás méregre: 20
Rezisztencia: 20 Vastag bõr: 18
Bûz: 255 Nyelv: szakértelem 3, méret 10, bénító méreg 7
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17. feladat: „Az asztrális tér tisztogatása is a mi fel-
adatunk, ha már a Pszionicista Klán tagjai henyélnek.
Végezz öt meditátorral!”

Véleményem szerint a klán ezzel a feladattal picit túl-
vállalja magát, de amíg csak öt meditátor elpusztítását
kérik tõlünk, addig nem zúgolódok. A meditátor szeren-
csére nem valami veszélyes torzszülött, egyedüli „fegy-
vere” a pszi acéltorony, tehát a múltkori küldetéshez
használt tudati méreg, vagy más pszi képesség bõven
elég az elpusztításához, továbbra is elég tehát a jó öreg
PT 1. A szürkeállomány lelkes roncsolói vigyázzanak,
mert az acéltorony miatt õk valószínûleg többet fognak
sérülni!

18. feladat: „Már elég érett és tapasztalt Tisztogató
vagy ahhoz, hogy egy komoly, szervezett bevetésen
vegyél részt. Vigyázz: nagyszámú és jól felkészült torz-
szülöttel kell szembeszállnod.”

A 28. Klánkalandot elvállalva némileg in medias res
egy nagyobb ütközetben találjuk magunkat. Elõször egy
két tûzféregbõl és két jégmedúzából álló kvartettel kell
elbánnunk, majd két tûzgyík és egy elektraton követke-
zik, végül pedig egy sötét xirnox lesz az ellenfelünk, akit
most nem egy méregféreg, hanem egy tûzszalamandra
kísér. Ha akarjuk, természetesen a szolgáinkat is ma-
gunkkal hozhatjuk a mókára. Amennyiben módunk van
némi elemi immunitást magunkra szedni a kaland elõtt,
mindenképpen tegyük meg, így rengeteg sebzõdést
megúszhatunk. A jó kis vérengzés után együtt ünnep-
lünk klántársainkkal, 1 KNO-t és 1 HO-t is bekasszíroz-
va.

19. feladat: „Minél nagyobb a méreted, annál na-
gyobb eséllyel szállsz szembe a torzszülöttekkel. Per-
sze, a méretnöveléshez elõször a barlangodat kell ki-
bõvíteni. Bõvítsd hát a barlangodat legalább három
alkalommal! (Használd a B parancsot háromszor)!”

A sötét xirnox (#78) adatai
Erõ: 3 IQ: 2
Ügyesség: 3 Egészség: 5
Mágia: 4 Gyorsaság: 5
Méret: 40 Hidegimmunitás: 3
Immunitás mérges gázra: 18 Savimmunitás: 18
Tûzimmunitás: 3 Bûz: 4
Tüskés bõr: 2 Savlehelet: 8
Jobb csáp: szakértelem 3, méret 10, manaszívás 10
Méregfelhõ: 8

A tûzszalamandra (#72) adatai:
Erõ: 4 IQ: 7
Ügyesség: 7 Egészség: 5
Gyorsaság: 7 Méret: 60
Elektromos immunitás: 2 Tûzimmunitás: 20
Tüskés bõr: 4 Tûzlehelet: 12
Farok: szakértelem 4, méret 8

Az elektraton (#34) adatai
Erõ: 2 IQ: 8
Ügyesség: 16 Egészség: 2
Mágia: 7 Gyorsaság: 5
Méret: 19 Elektromos kéz: 8
Elektromos immunitás: 16 Hidegimmunitás: 13
Elektromos lehelet: 4 Villámsújtás: 6

A tûzgyík (#40) adatai:
IQ: 2 Ügyesség: 8
Egészség: 4 Mágia: 2
Gyorsaság: 12 Méret: 35
Tûzimmunitás: 20 Tûzlehelet: 9
Jobb karom: szakértelem 2, méret 5

A jégmedúza (#22) adatai:
IQ: 2 Ügyesség: 3
Egészség: 3 Mágia: 2
Gyorsaság: 4 Méret: 20
Hidegimmunitás: 18 Immunitás mérges gázra: 3
Rezisztencia: 10 Bûz: 1
Jéglehelet: 6 Bal csáp: szakértelem 1, méret 2

A tûzféreg (#5) adatai:
Ügyesség: 2 Egészség: 2
Gyorsaság: 4 Méret: 10
Tûzimmunitás: 12 Tûzlehelet: 6
Farok: szakértelem 2, méret 2

A meditátor (#57) adatai:
IQ: 6 Méret: 30
Pszi acéltorony: 7 Pszi energia: 7
Pszi támadás: 7
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„Nagynak és erõsnek lenni jó.” – hangzik az ismerõs
szlogen, és valóban. Igyekezzünk a barlang bõvítésünket
ehhez a küldetéshez igazítani, aztán jöhet az ISM 3, B
1… Mi pedig a kõmûves munkától kissé megfáradva
ugyan, de indulhatunk a fõhadiszállásra bezsebelni a ju-
talmat.

20. feladat: „A felsõbb szinteken nagyobb dicsõség
vár rád, hiszen még erõsebb torzszülötteket tapos-
hatsz el és füstölhetsz ki. Ugye nem akarsz errõl a di-
csõségrõl lemaradni?”

Nincs más dolgunk, mint kiadni egy FEL parancsot,
amint megszereztük az Õsök áldását. Ez így nagyon szép
és jó, de az egyszerûnek tûnõ küldetés jónéhány fordu-
lón át ott figyelhet a karakterlapunkon, ha rosszul idõzí-
tünk, és röviddel a felköltözés után kapjuk meg. Figyel-
jünk hát erre, és ha nem nagy veszteség, akkor inkább
töltsünk el még egy-két kört az eggyel lentebbi szinten,
csak akkor adva ki a FEL parancsot, amikor már aktív a
feladat.

21. feladat: „A következõ feladat a méregellenállá-
sodat teszi próbára: mészárolj le öt méregférget, de
csakis a végtagjaidat használhatod, varázslatot, va-
rázsitalt vagy leheletet nem vethetsz be!”

Elég egyértelmû a feladat, ezúttal természetesen az
ütõsök vannak elõnyben, de többiek se búsuljanak, mert
a méregféreg picike, mindössze 30-as méretét csökevé-
nyes végtagokkal sem lehet akadály leverni, hiszen fegy-
vereket is használhatunk (kivéve lõfegyver t, bár
amennyire tudom, íjász Tisztogatóból nincs olyan sok).
A méregféreg egy sötét xirnoxszal mászkál párban, utób-
bi a méregfelhõjével fog kellemetlen perceket szerezni
nekünk és szolgáinknak.

22. feladat: „Ölj meg egyetlen fordulóban tíz torz-
szülöttet, és még ugyanabban a fordulóban látogasd
meg a Klán épületét!”

Hasonló a 2. számú feladathoz, csak itt már tíz torz-
szülöttet kell megölnünk öt helyett. Az ott leírtak itt is ér-
vényesek, a legbiztosabban az aréna ill. néhány épületes
kaland (pl. puhányszint 17. és 19., kutyaszint 7. és 11.
kalandjai) segítségével tudhatjuk le a küldetést, de akár
az Õsök Csarnokának is nekiiramodhatunk. Arra azért
ezúttal is figyeljünk, hogy maradjon 5 TVP-nk a forduló
végi BE 14-re!

23. feladat: „A torzszülöttek pusztítása, a csatorna-
rendszer megtisztítása igazi hõstett! De vajon elég
hõstettet viszel-e véghez naponta? Lássuk, megfe-
lelsz-e az elvárásnak.”

A játék korai szakaszában elég nehéz hõsiesség pon-
tokat gyûjtögetni, mert nem biztos, hogy jut KNO a ka-
landokban megkövetelt szintet kinöveszteni egy-egy ké-
pességbõl, tulajdonságból. A hiányt ilyenkor HO-val
pótoljuk, és a kaland végén kapott mennyiség sokszor
igen soványka. Ezúttal mindössze annyi a feladat, hogy
legyen 10 hõsiesség pontunk a BE 14 parancs kiadása-
kor. Azt hiszem, hogy ez még a legnagyobb kalandozá-
sok közepette is bõven teljesíthetõ. Ha mégis gondjaink
támadnának, egy sötét mákból és egy csótánylábból fõz-
hetünk magunknak hõsiesség italát, ami bekortyolásával
máris 1 HO-val gazdagít minket. Tapasztalataim szerint a
kaszinóban a hõsiesség itala a leggyakoribb ital, amit
nyerhetünk, tehát ha sok a fölös pénzünk, de kevés a
HO-nk, a szerencsejáték is segíthet a bajunkon. Aki még
ezután sem érzi magát elég hõsiesnek, az gyorsan épít-
se fel a dicsõségfal nevû szövetségi épületet, kezdjen
õrült módjára építkezni, és 25 TVP-nként 1 HO-val gya-
rapodva törekedjen a „Munka Hõse” kitüntetõ cím eléré-
sére.

24. feladat: „A bárdok békegyûlést tartanak, ének-
léssel, zenével, versekkel. Ez tûrhetetlen! Szét kell
vernünk a gyûlést. Várunk téged is a csapásmérés-
re!”

A méregféreg (#79) adatai
Erõ: 2 IQ: 2
Ügyesség: 7 Egészség: 4
Mágia: 2 Gyorsaság: 9
Méret: 30 Elektromos immunitás: 4
Immunitás éregre: 30 Immunitás mérges gázra: 15
Savimmunitás: 4 Tûzimmunitás: 4
Bûz: 7 Vastag bõr: 6
Fog: szakértelem 2, méret 10, bénító méreg 7
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A nemzet-… ööö… akarom mondani klánközi helyzet
fokozódik. A vezetõink immáron nem elégszenek meg
egy-egy portyával, a 29-es Klánkalandban egy egész
gyûlést kell szétvernünk. Ránk hárul a nemes feladat,
hogy a fenyítõ kommandó felderítõjeként elhallgattassuk
a kobzosok õrszemét (7-es lopakodás próba). Az egyik
gombazabáló valami olcsó szöveget próbál nekünk elad-
ni a békés egymás mellett élésrõl és a közös ünneplés-
rõl, de miket ez kevéssé hat meg (5-ös meggyõzõ-
készség próba), bekapcsolódunk a bunyóba. Egy-egy
galetki bárd legyõzése után a pacifisták már futnak is,
mint a holdlátó vérnyúl, mi pedig Nixerostól, a vezetõnk-
tõl megkapjuk a háború kövét, ami igen becses ékszer:
elsõ végtagméretünket és szakértelmünket is eggyel nö-
veli, ha viseljük.

25. feladat: „Arass torzszülöttek felett gyõzelmet
legalább 400 alkalommal!”

Hasonló a 4. feladathoz, ahol összesen 150 gyõzelem
elérése volt a cél.

26. feladat: „Egy kemény Tisztogatóra nem jellem-
zõ a mézesmázos beszéd. Sõt, a kemény, férfias be-
széd a jellemzõ! Bizonyísd be, hogy jól forog a nyelved
– gyõzedelmeskedj más galetkik felett átokszórásban
legalább hat alkalommal!”

Átokszórni jó móka, ráadásul hasznos is: lélekenergi-
át kaphatunk, és az átokszórás szakértelmünk fejlõdése
csak a felét használja fel az egy fordulóra járó fejlesztési
keretünkbõl. Ha legalább 10-es az átokszórásunk, azt is
fel tudjuk bosszantani, akinek eredetileg nincs 4-es para-
méter a PV parancsában. Erre az esély alapban 40%,
plusz ötször annyi százalék, amennyi a saját és az ellen-
felünk IQ-jának különbsége.

27. feladat: „Ha elég szívós vagy, bármilyen nagy
és erõs torzszülöttet fel tudsz trancsírozni. Növeld fel
szívósság szakértelmedet 10-es szintre, hogy tovább
tudj harcolni!”

A klán vezetõje kissé túloz, hiszen a szívósság szakér-
telem azért önmagában nem nyeri meg nekünk a csatát,
de tény, hogy hozzásegít a gyõzelemhez. Hacsak nem
vagyunk nagyon lemaradva a klánküldikkel a lakószin-
tünkhöz képest, mostanra még nem igazán lehet szívós-
ságot adó tárgyunk, legfeljebb a szövitárgyunk, így nincs
más választásunk, mint megtanulni a szívósság szakér-
telmet, és KNO-ból felnövelni 10-re.

28. feladat: „Az óriáspókok leirtása könnyû feladat
lenne, csakhogy van egy megkötésünk: nem használ-
hatsz sem varázslatot, sem leheletet, sem lõfegyvert,
csakis és kizárólag végtagjaidat (de azokban foghatsz
fegyvert). Hat óriáspókot ölj meg ily módon.”

Ismét egy vadászós feladat, itt már kicsit egyértel-
mûbb utasításokkal. Ha nem rohantunk elõre a torzszü-
lött arénában, akkor ott vár ránk két pók, de a kutyaszint
7. kalandjában és 51. többszemélyes kalandjában is ta-
lálhatunk pókokat szép számmal, némi elõrelátással így
sok vadászatot megúszhatunk. A méregféreg esetében
tárgyaltak itt is igazak, csak végtagokkal harcolhatunk,
lehelet, varázslat, lõfegyver kizárva (HP 1 0 15 89 255).

29. feladat: „Eljött a mestervizsga ideje: a csator-
naszinten találtunk egy torzszülött tábort, amely szer-
vezett ellenállásba kezdett a galetkik, és fõleg Klánunk
ellen! Ami a legrosszabb, hogy eddig még senkinek
sem sikerült sikeresen felvenni ellenük a harcot. Rád
vár a feladat, hogy alaposan odapörkölj nekik!”

A 30-as Klánkaland elég nagy kitolás szerintem,
mert meg kell miatta tanulnunk, és 7-es szintre fel kell
növelnünk a mágiatörés nevû varázslatot, amire körül-
belül soha többé nem lesz szükségünk semmilyen épü-
letes kalandban… Az említett varázslattal egy erõteret
kell szétrombolnunk, aztán már folytathatjuk is utunkat

Az óriáspók (#89) adatai:
Erõ: 7 IQ: 2
Ügyesség: 7 Egészség: 10
Mágia: 2 Gyorsaság: 8
Méret: 75 Immunitás méregre: 80
Immunitás kontakt méregre: 30 Immunitás mérges gázra: 5
Vastag bõr: 6 Bûz: 9
Csáprágó: szakértelem 6, méret 15, bénító méreg 16

A galtki bárd (#118) adatai:
Hidegimmunitás: 8 Meggyõzõkészség: 7
Vezetõkészség: 8
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a torzak fészke felé, persze csak óvatosan (12-es
csapdaészlelés próba). A hálócsapdát ugyan kikerültük,
de közvetlenül utána két villámot is kapunk (összesen
kb. 30-at sebezve), nehogy már jó legyen nekünk. Ha-
marosan szembetalálkozunk azokkal, akiktõl a villámok
származnak, 2 elektromancer és egy elektraton támad
ránk. Miután jól felvillanyozódtunk a csatától, egy go-
nosz banyából, egy kõtroll fattyból, és egy göthös yeti-
bõl álló triót kell eltakarítani. Az elsõ csatára itt sem árt
némi immunitás, de mostanra talán már rezisztenciánk
is van egy kevés. A banya miatt a kaland után célszerû
lehet egy BE 9 5 parancs, hacsak nem akarjuk, hogy a
továbbiakban szó szerint átkozottul jó fordulónk le-
gyen…

30. feladat: „Ha azt akarod, hogy igazi halálosztó
gépezet váljék belõled, gyorsabbnak kell lenned min-
den torzszülöttnél! Érj el 20-as gyorsaságot, használ-
hatsz mágiát, varázstárgyakat, bármit.”

Naná, hogy azt akarjuk, így hát nosza, aggassunk
mindent magunkra, ami gyorsaságot ad, ha van hatalom
italunk, akár azt is megihatjuk, és így látogassunk el a
klánépületbe. Az egyszer használható, permanensen +2
gyorsaságot adó fõzetet (gyilkos borókából, elfu mohá-
ból és rémcserjébõl készül) egyelõre hanyagoljuk, aho-
gyan a többi tulajdonság-növelõ italt is, jók lesznek azok
akkor is, amikor már 50-es értékeket növelhetünk ve-
lük…

31. feladat: „Egy igazi Tisztogatónak mindig mesés
gyûjteménye van a torzszülöttek irtására alkalmas
szerszámokból. Látogass meg minket, és hozd magad-
dal a legalább 20 különbözõ fajta fegyverbõl álló gyûj-
teményedet!”

Nyilván mindenkinek tekintélyes készlete gyûlt
össze mostanra ében tündekardból, törpe baltából, rö-
vid tõrbõl, és hasonló kacatokból. Hogy ez mennyire
mesés gyûjtemény, arról persze vitatkozhatnánk a klán
elöljáróival… Ha még nincs meg a 20 különbözõ féle
fegyver, akkor a boltban 1-2 VEE paranccsal feltankol-
hatunk, aztán a sok vackot a hónunk alá csapva
slattyogjunk el velük a klán épületébe, ahol gyûjtõszen-
vedélyünket egy újabb rangponttal és képességponttal
honorálják.

32. feladat: „A szint helytartójától mindig kiváló kül-
detéseket kaphatsz, amelyek során tömegével irthatod
a torzszülötteket. Hajts végre hát öt ilyen feladatot!”

Szeretem az olyan feladatokat, amihez nem kell sem-
mi különöset csinálni, csak játszani, és idõvel magától
meglesz. Az idõzítés persze itt is fontos, lehetõleg úgy
ügyeskedjünk, hogy amikor ezt a küldetést megkapjuk,
legyen a szinten legalább öt kalandunk, amit még nem
kértünk ki a Palotából.

A göthös yeti (#110) adatai
Erõ: 10 IQ: 2
Ügyesség: 6 Egészség: 10
Gyorsaság: 5 Hidegimmunitás: 15
Méret: 35 Bûz: 2
Jéglehelet: 8 Jobb karom: szakértelem 4, méret 9

A kõtrollfatty (#113) adatai
Erõ: 20 IQ: 4
Ügyesség: 6 Egészség: 18
Gyorsaság: 10 Méret: 50
Immunitás méregre: 10 Regeneráció: 8
Bûz: 6 Vastag bõr: 6
Jobb mancs: szakértelem 8, méret 14

A gonosz banya (#93) adatai:
Erõ: 4 IQ: 12
Ügyesség: 8 Egészség: 6
Mágia: 12 Gyorsaság: 7
Méret: 44 Rezisztencia: 12
Tûzimmunitás: 13 Elektromos immunitás: 13
Bûz: 255 Vastag bõr: 3
Jobb karom: szakértelem 5, méret 12, sebzõ méreg 8
Átok: 14 Mérges csípés: 10

Az elektromancer (#98) adatai:
Erõ: 2 IQ: 12
Ügyesség: 10 Egészség: 3
Mágia: 11 Gyorsaság: 8
Méret: 60 Elektromos lehelet: 7
Elektromos kéz: 11 Elektromos immunitás: 30
Bûz: 1 Vastag bõr: 3
Elektromos fal: 8 Villámsújtás: 9
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33. feladat: „Csapatban a torzszülötteket sokszoros
hatékonysággal lehet irtani. Teljesíts barátaiddal
együtt három többszemélyes kalandot.”

A többszemélyes kalandok adják a játék egyik legiz-
galmasabb részét, nincs is annál mókásabb, mint amikor
valaki elfelejt magával hozni valami fontos tárgyat, elfe-
lejt sorszámozni, vagy félúton elfogy a HO. Vágjunk hát
bele, keressünk társakat egy kis közös vérengzéshez, az-
tán ha a harmadik alkalommal is kielégítettük a remetét
(remek teljesítményünkkel természetesen), menjünk el a
klánépületbe, és büszkélkedjünk el vele.

34. feladat: „Klánunk engedélyt kapott, hogy kiállí-
tást rendezzen trófeáiból a császárszinten. A kiállítás
bejáratát például szójer csáprágókból építi meg a klán
kiállítástervezõje. Te 10 ilyen csáprágóval járulj hozzá
az anyagköltségekhez.”

Ha a szolgaszinten, vagy a fogak szintjén bóklászunk,
akkor ez a feladat picit kellemetlen lesz, mert mindkét
szinten kérnek tõlünk egy-egy kalandban (1. ill. 16.) szó-
jer csáprágót, ugyanebbõl az okból kifolyólag más galet-
kiktõl sem biztos, hogy fogunk tudni vásárolni. A Csar-
nokot végigjárva remélhetõleg meglesz a kellõ
mennyiség, ha nem, akkor az Arénában is van még két
pusztító szójer (29. ellenfélként). Mivel mostanra már bi-
zonyára elég szépen felvérteztük magunkat 1000 fölötti
sorszámú varázstárgyakkal (a szójer ugyanis csak eze-
ket tudja eltörni), ha nincs feltartó szolgánk, vagy más
megoldásunk (pl. magas védelem, vagy lõfegyver, ami-
vel lelõhetjük, mielõtt megmozdulna), akkor sajnos szá-
mítanunk kell némi tárgytörésre. Persze a VD elõtt le is
rakhatjuk az ilyen tárgyakat, ha nélkülük is elég erõsek
vagyunk a szójerek legyõzéséhez

35. feladat: „Szokás szerint azt tesszük próbára,
mennyire fejlõdött az utóbbi idõben a harci képessé-
ged és a tudás, amellyel a torzszülött férgeket kutatod
fel. Végezz 7 mélységi enttel!”

A mélységi ent egyik kedvenc ellenfelünk a szolga-
szinten, ütõsök egyedül a tüskés bõre és viszonylag ma-
gas vastag bõre miatt szomorkodhatnak kicsit. Ha unjuk
a vadászatot, vagy a Csarnokot, 27. ellenfélként a torz-
szülött arénában is jön kettõ.

36. feladat: „Ölj meg egyetlen fordulóban húsz torz-
szülöttet, és még ugyanabban a fordulóban látogasd
meg a Klán épületét!”

Erre a feladatra már valóban nem árt készülni egy ki-
csit, esetleg TVP-t tartalékolni rá. Megoldását összeköt-
hetjük a 79-es Klánkalanddal (lásd alább), abban is van
pár szörny. Cselesebbek megtehetik, hogy szaporodó
szörnyre (pl. fehér amõba) vagy csapatszörnyre (pl.
gnóm, törpe és troll útonálló) vadásznak, ezzel jelentõsen
emelni tudjuk az egy fordulóban megölt torzak számát.
Útonálló bandára vadászni azért sem rossz ötlet, mert a
trollnál található pikkelyvért rendkívül fontossá válik a va-
dászok szintjének egyik kalandjában. Ha sikerrel jártunk
és begyûjtöttük a megérdemelt rangpontot, akkor kicsit
megnyugodhatunk, egy jó ideig most nem lesz ilyen fel-
adat!

37. feladat: „A klánban való gyors elõrehaladásod
megünneplésére különleges vadászatot szerveztünk
számodra. Emlékezetes élményben lesz részed.”

A mélységi ent (#133) adatai:
Erõ: 15 IQ: 10
Ügyesség: 6 Egészség: 12
Gyorsaság: 10 Mágia: 6
Méret: 85 Hidegimmunitás: 4
Elektromos immunitás: 4 Immunitás kontakt méregre: 4
Immunitás mérges gázra: 4 Rezisztencia: 15
Savimmunitás: 4 Tûzimmunitás: 4
Tüskés bõr: 8 Vastag bõr: 20
Bûz: 4
Jobb mancs: szakértelem 10, méret 14, roncsolás 8

A pusztító szójer (#154) adatai:
Erõ: 20 IQ: 6
Ügyesség: 12 Egészség: 20
Mágia: 1 Gyorsaság: 17
Méret: 108 Hidegimmunitás: 20
Regeneráció: 6 Vastag bõr: 8
Bûz: 255
Csáprágó: szakértelem 12, méret 13, tárgyirtás 12
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Klántársaink torzszülött csemegéket készítettek ne-
künk elõ, ez igazán kedves dolog tõlük. Hát lehet egy
ilyen ajándékot visszautasítani? Persze, hogy nem. Egy
nehéz kõajtó kinyitása után (15-ös erõ próba) egy halál
sekrestyése vár ránk. A következõ meglepetéshez egy
kötélen felmászva (13-as mászás próba) juthatunk el,
ahol csodák-csodájára masnival átkötve nem is egy, ha-
nem mindjárt három „ajándékot” is találunk: egy sötét elf
harcost, egy káoszmágust és egy kronorémet. Utóbbit
azért elhagyhatták volna kedves klántársaink… Miután
felbontottuk (szó szerint) az ajándékokat, kiderül, hogy a
meglepetés még fokozható: a többiek egy sziklaóriást
pottyantanak a nyakunkba. Hát nem nagyszerû érzés
Tisztogatónak lenni? Ha õt is legyõztük, hogy teljes le-
gyen az öröm, azt tapasztaljuk, hogy elsõdleges végta-
gunk mérete megnõtt eggyel – akiknek nem ez a legna-
gyobb végtagjuk, fontolóra vehetik, hogy transzformá-
cióval felcseréljék a kaland idõtartamára.

38. feladat: „Talán az egyik legkönnyebb feladat,
hosszú idõ óta: érd el a 600 torzszülött gyõzelmet – re-
méljük, még mindig húzod a rovátkákat a barlangod
falára...” 

Régi ismerõs ez a küldetés, akkor négyszáz volt a kvó-
ta, remélhetõleg azóta gyarapodtunk újabb kétszáz gyõ-
zelemmel. Ha nem, akkor hajrá torzakat ölni (elvégre er-
rõl szólna ez a klán, vagy mi a szösz), amint megvan,
irány a klánépület a rangpontért, a KNO-ért és az újabb
feladatért.

39. feladat: „Az erõ az egyik legfontosabb tulajdon-
ság egy Tisztogató számára – nem csak azért, hogy
még hatalmasabbat tudj ütni, hanem azért, hogy a
csapásaid még kevésbé legyenek kivédhetõek. Érj el
legalább 30-as erõt, mindegy, hogy hogyan!”

Íme a korábban idézett jelmondat második fele: ha
már megnõttünk, ideje erõsnek is lenni. Ahogyan a 20-
as gyorsaság elérésénél, itt is bevethetjük varázstárgya-
inkat, hatalom italainkat, a cél, hogy legalább 30-as
erõnk legyen a klánépületbe való belépéskor. Azért nem
árt néha az erõnk alapértékét is növelgetni (micinista ét-
rend sokat segíthet), ugyanis késõbb majd hasonló ké-

réssel fordulnak hozzánk klánunk nagyjai, csak akkor
már semmilyen mágikus segítséget nem vehetünk igény-
be tulajdonságunk turbózásához.

40. feladat: „Tudjuk, hogy legszívesebben rohannál,
és folyamatosan irtanád a torzszülötteket, de néha
szükség van egy kis pihenésre, lazításra. Látogass el
úgy a klánépületbe, hogy pontosan 555 TVP-d van!”

Régebben lehetett trükközni a TPS-TPF parancsok
használatával (megvárom, amíg több TVP-m lesz, mint
555, letiltok 1000-et, TPF 555, BE 14), de ez a kiskapu
már megszûnt. Nincs más lehetõség, ki kell számolni,
hogy mennyi TVP-vel kezdjük a következõ fordulót, és
építéssel, tanulással, zenéléssel elkölteni annyit, hogy
pontosan 555 maradjon, majd büszkén jelentkezni a klá-
népületben. Ez egyszerûen hangzik, de sajnos két fordu-
ló között rengeteg dolog történhet, ami TVP-be kerül (pl.
kapunk valakitõl egy éhínség gyöngyöt, ami miatt E pa-
ranccsal kezdjük a következõ fordulót), ezért kell némi
szerencse is, hogy elsõre sikerüljön megoldani.

A 20-as klánrang elérésétõl számítva már mûködik új
és igen hasznos képességünk: (klánrang-20)/5+1
nyomkövetés, ami a rengeteg komponensszerzõ és va-
dászó küldetés megoldásában nagy segítség, emellett
gyakori próba kalandokban, jól jön tehát az a pár plusz
szint. A 80-as klánrangig vezetõ út felén már túljutottunk,
a cikk második részében pedig meg sem állunk, amíg a
klán ránk nem aggatja a megtisztelõ „Rettegés Ura” cí-
met!

A torzak infóiért és a Hyperért köszönet Pötyösnek.

Landrina
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Hát ezt muszáj leírnom… Képzeld el, ahogy a Legendák Völgyében mászkáltam (irtottam
szépen a torzszülötteket, ahogy az galetkiéknél szokás), egyszer csak egy szójer királynõvel ho-
zott össze a sors. Na persze ezzel eddig semmi különleges dolgot nem mondtam, hiszen ez
gyakran elõfordul ezen a környéken. Le is gyõztem, ahogy illik, aztán végigkutattam, hátha
van nála valami használható dolog. Az egyik lábára egy karkötõ volt ráakadva, amit gyorsan
zsebre vágtam, aztán tettem tovább a dolgom. Itthon kezdtem csak átvizsgálni, mi mindent
szedtem össze a völgyben (nem volt valami nagy szám), köztük a karkötõt is, amibõl olyan
mágiát érzékeltem, ami a pontos találatok bevitelét segíti, valamint erõsíti a tárgyirtás képes-
séget. Ez utóbbi teljesen egyedülálló a Hegyben, és mintha csak nekem lett volna kitalálva.
Hálás voltam a készítõjének így látatlanban is, és rögtön lecseréltem erre a krakolich karkötõ-
met. Amikor végigvonultam a szintemen a szövetségi barlangunk irányába, többen is furcsán
néztek rám, némelyek pedig nagyon gyanakvóan pillantgattak a frissen szerzett karkötõmre.
Voltak olyanok is, akik elhaladtam után gyorsan összesúgtak a hátam mögött (láttam, mert
egyszer hátrasandítottam). Kezdtem nagyon kényelmetlenül érezni magam. A szövetségi bar-
langunkban ért a megvilágosodás, amikor a karkötõre vonatkozó kérdésemre Ka-Boom bará-
tom elmondta, hogy ezt a tárgyat a Hegyben Leanthil karkötõjének nevezik, és több példány
is elõkerült már belõle. Ekkor esett le az állam. Szükségem volt egy kis nyugalomra, hát ha-
zajöttem, és mélyen elgondolkodtam az eseten. Most itt tartok éppen. Szóval a helyzet a kö-
vetkezõ: van egy tárgy, amit rólam neveztek el. Ez eddig oké, tekintve a mágikus képességének
mibenlétét. Tüzetesebb vizsgálat után megfigyeltem, hogy közvetlenül a kapcsa mellett van
egy vésett „L” betû, mégpedig pontosan olyan, amilyet magam után hagyni szoktam (például
ha a szövetségnek valamilyen írásos parancsot adok). Ezek szerint tehát ezt én készítettem,
amivel csak egy baj van: én ilyen nem készítettem. Nem is tudnék. Igaz, van egy félig kész va-
rázsüllõnk, és a mágikus hatalmam sem elhanyagolható, de ilyen erejû tárgyat még a leghatal-
masabb kalandozó galetkik sem tudnak kreálni, nemhogy én. Szóval két lehetséges magyarázat
maradt. Valaki egyszerûen belevésett egy „L” betût, ami véletlenül pont olyan, amilyet én szok-
tam írni, vagy pedig az a valaki az irántam érzett tiszteletbõl tette mindezt. A másik magya-
rázat szerint ezeket a karkötõket tényleg én kreáltam, azaz majd csak kreálni fogom valamikor
a jövõben, és valahogy visszakerülhettek a jelenbe (vagy a múltba, csak most találtak rájuk).
Ez viszont azt is jelentheti, hogy valamit üzenni akartam (vagy akarok majd) saját magam-
nak. Csak éppen egyelõre nem tudom, mit, hacsak éppen nem azt, hogy nem kell aggódnom,
mert még hosszú ideig nem fogok elpatkolni. Bonyolult ez az idõ dolog. Fõleg amikor a galet-

Leanthil naplója
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ki idõkapszulákkal, idõkristályokkal, meg idõtranszformátorokkal halmozza teli a barlangját,
sáfrányporokat szippant fel, a klánképessége folyamatosan fiatalítja vissza azokat az öregedé-
seket, amiket mindenféle torzszülöttek (köztük Signy Mallory) okoznak, és a tetejébe még a ka-
szinóban is inverz kronoérintéseket nyer. Mivel ez teljesen mindennapos köztünk, kalandozó
galetkik között, nem is csoda, ha az idõ szövete itt-ott megreped, és bizonyos dolgok olyan ko-
rokban bukkannak fel, amelyekben azoknak semmi keresnivalójuk nincs.

A Halhatatlan klán is csak bonyolított a helyzeten, amikor legutóbb azt kérte tõlem, hogy
egy nap alatt tegyek annyi mindent, amit egyébként két nap alatt tudnék csak megtenni. Itt az
idõvel olyan sokat nem kellett kavarni, annál inkább szükség volt az állóképességre. Egy cso-
mót pihentem, mielõtt nekifogtam volna a feladat teljesítésének. Gyûjtöttem az erõt, hogy
minden beleférjen, amit terveztem. Jóval milgandgyújtás elõtt keltem (sokkal korábban, mint
szoktam), és rögtön nekiláttam a barlangom bõvítésének. Mivel a többi galetki még javában
aludni szokott ilyenkor, nem is örvendtem túl nagy népszerûségnek. De hát ez van, különben
is, ha a méretemet is növelni akarom, nem lakhatok valami odúban. A cuccaimnak sajnos nem
tudtam elég helyet csinálni, azt kénytelen voltam egy feneketlen zsákkal megoldani (nem mint-
ha azóta nagyobb rend volna a lakhelyemen…). Miután eleget dolgoztam, pihenésképpen ki-
ültem a központi csarnokba zenélni egy kicsit. Mivel még mindig kicsivel a hivatalos milgand-
gyújtás elõtt voltunk, néhány korán kelõ pillantásában igazi lincshangulatot láttam
tükrözõdni. A népszerûségem egyébként is valahol a feneketlen mélységek legalján tobzódik, ez
már igazán nem tudott rontani a megítélésemen, de azért mielõtt valóban kihívtam volna ma-
gam ellen a sorsot, inkább összeszedtem magam, és elmentem egy maratonit kaszinózni. Mi-
vel nemrég nyertem egy egynapos kaszinóbérletet, úgy gondoltam, éppen itt az ideje kihasznál-
ni azt, ezért közel negyvenezer aranyat tettem fel, amibõl persze így csak a felét kellett valóban
kifizetnem. Ennyi kör alatt megnyertem egy komplett füvészkertet, a mágustorony teljes va-

rázsital készletét és a boltos komplett
árukészletét. Ezen felül visszanyer-
tem az összes pénzt, amit feltettem,
degeszre zabáltam magam, nem is be-
szélve a lélekenergiáról, amit közben
magamba szívtam. Na és persze a lé-
nyeg: nyertem egy halom tókent, ami-
ket azonban késõbb beváltva szinte
semmivel nem kerültem beljebb, hi-
szen csak haszontalan tárgyformázó-
kat kaptam értük cserébe. Idõtöltés-
nek viszont kitûnõ volt a dolog, de ez
még nem volt elég, ezért mindezek
után végiglátogattam az Õsök Csar-
nokának minden eddig fel nem derített
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elágazását, a csatornaszint összes érintetlen zugát, és a régészeti lelõhelyeket is igyekeztem
alaposan megbolygatni. Eddigre már alig láttam a fáradtságtól, így portyázni már nem is men-
tem, és ha nem szippantok be néhány tartalék adag sáfrányport, a klánépületbe már nem is
lett volna erõm elmenni, hogy jelentsem a feladat teljesítését, és akkor aztán kezdhettem vol-
na elölrõl az egészet. Hazafelé már csak alig vánszorogtam, és ahogy beléptem a barlangom be-
járatán, már aludtam is. Olyan fáradt voltam, hogy ébredés után nem is bírtam felidézni, mi-
lyen feladatot sóztak rám cserébe, ezért vissza kellett mennem a klánomhoz, hogy újra
elmondassam magamnak. Kár volt. Ilyet mindenkitõl megkövetelnek elõbb-utóbb, de azért re-
ménykedtem, hogy én megúszom majd. Hát nem így lett. Szóval tanítványommá kell fogad-
nom egy másik halhatatlan galetkit, méghozzá olyat, aki legalább három szinttel lejjebb él,
mint én. Pedig mielõtt ezt a feltételt is említették volna, rögtön arra gondoltam, hogy majd
Ka-Boom barátomat kérem fel, hiszen õ így is a tanítványom, még ha ez nem is hivatalos.
Reménytelenül próbálkoztam meg az ilyenkor szokásos módszerrel, azaz hogy a központi csar-
nok hirdetõfalára kiírom az ajánlatot (ezt mágikus úton továbbítják az összes szint hirdetõ-
falára), mégis volt egy jelentkezõ. Meglepetésemre Daemon Linoge ajánlotta fel szolgálatait,
aki nemrég még szintén Apostol volt, de kilépett tõlünk. Valami miatt meghasonlott, és se
szó, se beszéd, meglépett. Normál körülmények között ezért halál járna, amit õ is tudhatott,
nyilván ezért is volt olyan segítõkész. Én cserébe el is tekintettem volna a kilátásba helyezett
retorzióktól, de közbejött a bürokrácia, ugyanis õ volt már egyszer tanítvány, amikor még a
tisztogató klánban próbálkozott az elõrejutással. Így jártam, gondoltam, és azon kezdtem
morfondírozni, vajon hogyan szerezhetnék egy császári dekrétumot, amikor jött a csoda, egy
ifjú galetki képében, akit Acheronnak hívnak. Állítása szerint találkozott már a tanaimmal,
és elhatározta, hogy amint teheti, beáll közénk. Ez az idõ most jött el. Meg is keresett engem,
hogy van-e még hely a rendünkben, és még az sem tántorította el, amikor felhívtam a figyel-

mét, hogy ha beáll közénk, közel
olyan életet kell majd élnie, mint a
torzszülötteknek, mert a többi galet-
ki azonnal ki fogja közösíteni. Erre
nemhogy megingott volna, hanem
még meg is erõsödött az elhatározá-
sában. Na, de nem ez a lényeg, ha-
nem hogy kihasználva az adódó lehe-
tõséget, rögtön megkérdeztem tõle,
hogy volna-e kedve tanítványomnak
lenni. Persze rögtön ráállt a dologra,
talán még úgy is érezte magát, mint
aki a kaszinóban megütötte a fõnye-
reményt: a nagy Leanthil tanítványa
lehet. Micsoda megtiszteltetés!
(Egyébként az is.) Így aztán újra fel-
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csillant a remény, hogy még belátha-
tó idõn belül elõrébb tudok lépni a
klánomban. Ha ezeken az alattomos
feladatokon túl leszek, talán
könnyebb próbatételek jönnek, és
akkor behozhatom a lemaradást,
amin jelenleg az sem sokat segít,
hogy maholnap továbbköltözöm. 

Igen, itt már semmilyen feladatot
nem adnak, a csarnokból meg alig
van hátra egy kevés, így aztán sem-
mi nem marasztal. Igazából egy
feladványt kell már csak megfejte-
nem, és a kérdést feltevõ szellem
mögött már látszanak is a követke-
zõ szintre vezetõ lépcsõ alsó fokai. 

A cuccom java részét összepakol-
tam, ami most jóval könnyebben ment, mint eddig, mivel a nemrég vásárolt feneketlen zsá-
komba szinte csak bele kellett mindent hajigálnom, és máris nõtt a rend a barlangban. Töké-
letes tisztaság sosem lesz, de így legalább nem kell minden mozdulatomnál attól tartani, hogy
összetörök valamit (ami ugye az én esetemben egyébként sem ritkaság). Nagyon hasznos do-
log ez a zsák, csak az a baj, hogy a tolvajok így is ugyanolyan hatásfokkal emelnek el tõlem
dolgokat. Elvileg könnyebben buknak le, amíg ebben kotorásznak, viszont így minden egy he-
lyen van nekik, nem kell a kuplerájban csetleni-botlani, ha valami konkrét dolgot keresnek.
Mostanában egyébként is megnõtt a tolvajok száma, ami nem is lenne olyan idegesítõ, viszont
valaki nemrég öt fókuszrubint lopott el tõlem, és ezen egy kissé bepöccentem. Mivel senki nem
vállalta (idõben) magára a dolgot, úgy döntöttem, hogy kollektív büntetést alkalmazok: végig-
megyek a szomszédaim barlangján, és ha valakinél fókuszrubint találok, azt magamhoz ve-
szem, ha meg a tulaj ellenkezne, összeverem. Így is tettem. Két galetkitõl sikerült visszaszip-
káznom négy rubint, a többieket meg összetörtem a felszerelésükkel együtt. Na persze az egész
szint megint rögtön felháborodott, és mindenki azonmód egy ártatlanul meghurcolt szeren-
csétlennek tartotta magát, akit meg kellene tõlem védenie valakinek. Naná, hogy annak a nya-
valyás kis szukának a nevét emlegették sûrûn, de az most nem védi meg õket, mert már rég
továbbköltözött. Állítsák le a tolvajaikat, és akkor nyugalom lesz! Na persze ezt úgysem fog-
ják fel, így tényleg csak abban reménykedhetnek, hogy felköltözésem után lesz egy kis nyugtuk
tõlem. Utána viszont nekem legyen nyugtom a következõ szint lakóitól…

Leanthil
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Befejeztem a 17. szint leprogramozását,
minden felkerült az éles verzióba.
Az õsi immunitás varázslat sajnos túl

erõsnek bizonyult, ezért gyengítenem kel-
lett rajta. Korábban az összes immunitást
varázslatszint*5%-kal növelte meg, tehát
50-es õsi immunitásnál minden immunitás
+250%-kal megnõtt. Ez a mérték varázs-
latszint*3%-ra lett csökkentve, és kizárólag
a varázslat alapszintje számít.
A 16. szint 33-as kalandjában kért

esszenciamennyiségek csökkentek, 50
helyett elég 40 zöld esszencia, és 30 he-
lyett elég 20 lila esszencia.
Ha egy szörny már ravaszul a csata elõtt
felrakott egy megszakítást, akkor a harc-
ban az valahogy nem nagyon mûködött
neki... javítva.
A klinoch gyûrû speciális hatása nem mû-
ködött tökéletesen, javítottam.
A varázslat-tükrözéssel kapcsolatos hi-
bák, kérések: A varázslat-visszafordítós
küldetést akkor is számolta a program, ha
a varázslatot az ellenfél fordította vissza
(javítottam). Ha olyan varázslatot fordítot-
tak meg, ami nem azonnali volt, hanem ha-
tóidõvel rendelkezett (pl. dermesztés), ak-
kor a varázslatfordítás nem mûködött
rendesen (javítottam). Ezenkívül a GEV-
SZAT-ba beraktam az új jutalmak közé egy
olyat is, amelyet ha megszerzel, akkor irá-
nyítani tudod a varázslatfordítás képessé-
gedet, azaz a baráti célzott varázslatokat
(pl. feltámasztás) nem fogod visszafordíta-
ni.
A kalandor rangokért járó képességek
sorát 24-ig bõvítettem.
Ha egy lény teljesen immúnis egy varázs-
latra valamilyen okból, akkor most már
manaformálással sem lehet azt a varázs-
latot ráerõltetni.
Mivel a 11. szinttõl a karakterek mérete je-
lentõsebb mértékben tud nõni (és ezért el-
térni), ezért módosítottam a rugalmasság
portyázási képletét. A 11. szinttõl akkor

tudsz beportyázni valakihez, ha az alap-
méreted a célpont barlangnál nem na-
gyobb, mint 10+rugalmasságx4 (korábbi
szinteken maradt a 3+rugalmasságx2
képlet).
A torzszülött aréna 18 új ellenféllel bõvült.
Most már megjelenik a karakterlapon,

hogy mire vagy specializálva.
A hírnév egy kisebb reformon esett át, ami
a következõket foglalja magába: 1.) A hír-
név maximuma eddig 32000 volt. Most
már ez szinttõl függ, magasabb szinten le-
het 32000-nél magasabb is. 2.) Ha valaki a
fordulószámához képest nagyon alacsony
szinten van, akkor valamivel több hírnevet
veszít kör végén, mint eddig. 3.) Jelentõ-
sen megnöveltem az épületes és klánka-
landokért járó hírnevet (szinttõl függõ lett).
4.) Több parancsért, amiért korábban nem
járt hírnév, most már lehet szerezni (pl. si-
keres LV, FTK).
15/28-as és 16/35-ös kalandban a szöveg-
ben levõ hibát javítottam.

Tihor Miklós
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Szóval azt mondod, szeretnél a Vad Horda tagja lenni?
Azt gondolod, elég kemény vagy hozzá? Azt mondod,
hogy karod és fegyvered erejével sunyi mágusokkal vív-
nál meg? Hogy a Vadon az otthonod, nem azok a zsúfolt
kõvárosok? Hogy a harcos fõ ismérve a bátorság, nem
pedig a vastag páncél? Hogy ott belül egy szilaj, vad,
barbár harcos-szív dobog? Hogy mióta hallottál rólunk,
tudod hogy köztünk a helyed? Igen? Na, akkor majd
Tronnal kell beszélned, Õ a törzsfõnök. Én csak valami-
féle mesemondó vagyok a törzsben. Addig is, míg be-
szélsz vele, elmondom, hogyan alapítottuk ezt a törzset.

Tron kezdte el összegyûjteni a vadon Barbárnak neve-
zett fiait és lányait. Nem volt könnyû feladata, hiszen ahá-
nyan voltunk, annyifelé jártuk az erdõket, a pusztákat, a
sziklás hegységeket. Engem például messze délen, egy
sûrû erdõben ért el a hívása. Nem tudom, hogy jutottam
oda, nem tudom mit csináltam azelõtt, és nem ismerem a
múltam. Elsõ emlékem az, hogy nyersen eszem a gyilkos
mókus húsát. Biztos valamiféle gonosz mágia vette el a
korábbi életem emlékeit, de hagyjuk is, nem rólam van
most szó, hanem A Vad Hordáról. A lényeg az hogy meg-
tudtam, nem én vagyok az egyetlen, vagyunk még páran,
akik nem szürke kõfalak és nagyképû mágusok között sze-
retnének élni, akik tudják milyen az, mikor hív a Vadon,
akik puszta erejükkel akarnak érvényesülni aljas varázsla-
tok helyett, akik megõrizték szívük vadságát, és soha nem
fognak szelídített, láncos kutyaként élni, akik mindörökké
vad farkasok maradnak. Ezek vagyunk mi: A Vad Horda!

Végül összegyûltünk mind a heten, egy éles peremû,
komor sziklákkal borított fennsíkon, magasan a város fe-
lett. Ott álltunk körben, különbözõ népek fiai, de belül
egyformák. Vadak! Ha úgy tetszik, Barbárok. Büszkén

vállaljuk, hogy azok vagyunk, nem pedig puhány ficsú-
rok. Hallgattuk a sziklák közt süvítõ szél dalát, a tûz ropo-
gását, és hagytuk, hogy lelkünk magasan szárnyaljon,
egymásra találjon. Akkor Varelse, a Törzs Sámánja egy-
re gyorsuló ütemet játszott tatudobján, majd táncba kez-
dett. Az õsi barbár totemszellemeket hívta segítségül,
hogy forrasszák egybe az összegyûlt lelkeket, hogy egy
Közös Tudatot alkossanak. És megtörtént. Hirtelen,
mintha elhagytam volna a testem, kívülrõl láttam ma-
gam. Alacsonyabbról. Megértettem, hogy Sziklaöklû
Ronberg szemével látom a világot. Majd hirtelen magas-
ról, Uncinula szemével tekintettem le magamra. De kis
idõre eggyé váltam Botmennel, Cholerrel, Tronnal és Va-
relsével is, míg végül egy villanásban hirtelen hét szem-
páron keresztül láttam a világot, majd visszatértem a sa-
ját testembe. Újra önmagam lettem, de több is ennél: a
Törzs tagja! Éreztem, hogy ezentúl összetartozunk,
együtt fogunk harcolni, akár az egész világ ellen is, ha
kell. Azóta viselem büszkén A Vad Horda jelét: a két iz-
mos kar által kettétört varázspálcát.

Talán mondanom sem kell, hogy utána igazi barbárok-
hoz illõ murit csaptunk, vedeltük a sört, zabáltuk a nyár-
son félig átsült alpesi tehenet, vad csatadalokat gajdol-
tunk, és különbözõ fogadalmakat tettünk, hogy miképpen
leszünk az aréna ünnepelt hõsei, hogyan iszunk minden-
kit az asztal alá a kocsmában, vagy hogy fogjuk megetet-
ni a varázslókkal a vacak könyveiket.

Ha még mindig szeretnél közénk lépni, keresd Tront, a
törzs közfelkiáltással választott fõnökét!

Ryu Rover
(ui.: Tron e-mail címe: craslorg@gmail.com)
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A vágófegyverek között messze a legnépszerûbb és
legismertebb eszköz a kard. Mi is ez? Nyelvünk megad-
ja a választ: kar-od. Vagyis egy kar hosszúságú valami.
Leginkább egy fémpenge. Nagy változatosságban fordul
elõ a hadtörténetben és manapság a szerepjátékokban.
A kettõ persze néha összemosódik, mint a híres Excali-
bur esetében is. A kardok egy speciális változata a szab-
lya, ennek is elég beszédes neve van. Szabni, szabdalni
lehet vele – tehát nem a szúrás a fõ funkciója, hanem a
vágás. A történelemben elsõsorban a lovasság közelhar-
ci fegyvereként fordult elõ, elsõként a keleti népek lovas
katonái használták, az általános felfogás szerint a korai
középkortól (VI.-ik, VII.-ik század). Vizsgáljuk meg ezt a
fegyvert konkrétabban.

Félkézzel forgatható, rövid markolattal szerelt, ívelt
fémpenge, melynek egyik fele teljes hosszában élezett.
Elõnye, hogy ugyanakkora erõvel is mélyebben vágha-
tunk vele (nagyobb sebet ejt), mint az egyenes karddal,
mert a penge kisebb felületen éri a célt, tehát a nyomás
nem oszlik el, egy pontra nagyobb nyomás jut. A szab-
lyavívás egyes formáiban pedig még a kar mozdulatával
rá is segítenek erre („meghúzzák a végét”).

A szablyák egyes változatainál található ún. fokél,
amely a belsõ, hajlás felõli végén a hegy alatti élezett
rész. Egyes feltételezések szerint ezzel a lovas a másik
vágtató lovának vágott alá, ez azonban a gyakorlatban
nemigen kivitelezhetõ. Valójában a fokél a vívásban hasz-
nálható remekül, a penge ívelését kihasználva, meglepõ
manõverek rejlenek benne, a fegyver fonák használatával
be lehet nyúlni vele a védekezõ kard/szablya mögé.

Magának a szablyának is sokféle változata van, pl.
görbülete, a származási helye, vagy akár súlya szerint.
Ez utóbbi alapján könnyû, közepes és nehéz szablyáról is
beszélhetünk – mindegyiket eltérõ céllal és stílusban
használták. A könnyû szablyák, melyeket például a ma-
gyar huszároknál is rendszeresítettek, igen gyors fegyve-
rek, csuklóból lehet mozgatni õket egy tõrkard, avagy ra-
pír sebességével. Közepes szablyát használtak
hazánkban a török háborúk idején, ezek a végvári szab-
lyák, melyekkel lóról és gyalogosan egyaránt jól vívtak,
vagy ilyennek tekinthetõk a kuruc szablyák is.

Nehéz szablyával nem lehet a szó klasszikus értelmé-
ben vívni. Meg kell lendíteni és odavágni vele. Vagy át-
vágja a vértet, vagy eltöri alatta a csontot. Ezeket az átü-
tõerejébõl fakadóan leginkább a XVI-XIX. századi
nehézlovasság használta.

Persze a történelmi fegyvereknél vigyázni kell a kate-
gorizálással, mivel csak kivételes esetekben beszélhe-
tünk tömeggyártásról (pl. római légiók fegyverzete), a
kardok és szablyák többnyire egyedi munkának tekinthe-
tõk, egyrészt a kovács szaktudása és a rendelkezésre ál-
ló alapanyagok, másrészt a használója igényeinek meg-
felelõen. Ha az egyik szablyát egy langaléta, a másikat
pedig egy mélynövésû harcos kívánta forgatni, akkor õk
eltérõ hosszúságú fegyvereket használtak. (Ha Kinizsi
használt szablyát, akkor nyilván úgy forgathatott egy ne-
héz szablyát, mint vitézei a közepeset).

Érdemes megemlíteni egy híres és egy legendás fegy-
vert. A Hadtörténeti múzeumban látható Damjanich
szablyája, mely ránézésre is tekintélyt parancsoló esz-
köz. És egy különösen díszes, alig hajlított szablya az At-
tila-kard, melyet jelenleg Bécsben õriznek és a legendás
hun vezérnek tulajdonítanak.

SZABLYÁK A TÚLÉLÕK FÖLDJÉN

CSONTSZABLYA
A csontszablya a mély tárnákat lakó orkok fegyvere.

Hogy milyen lénybõl készítik az aránylag ellenálló fegy-
vert, senki sem tudja. Pengéje nem egyenes, hanem gör-
be, és recésen be van vágva, hogy nagyobb sebzést tud-
jon okozni. Természetesen egy ilyen csontfegyvert nem
lehet összehasonlítani egy igazi acélpengével. Ez egy d8
sebzésû vágófegyver. Használható balkezes fegyverként
is.

Nyugaton 768 karakternél van, 34 KF-elte.
Keleten 74 karakternél van, 2 KF-elte.

RAPTOR SZABLYA
Egy kötéllel egy fémrúdra erõsítve a borotvaéles rap-

tor karmot, halálos vágófegyverhez juthatsz. Sajnos, a
méretes (bár nem túl súlyos) karom forgatása jóval ne-
hézkesebb, mint egy rendes kardé, vagy akár a mandibu-
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lakaszáé: minimum 16-os vágófegyver szakértelem
szükséges használatához, és még ilyenkor is -5 táma-
dást kapsz. Persze ez jócskán eltörpül a szablya sebzé-
se mellett, ami 6D5+3. A raptor szablyának még két elõ-
nye van a mandibulakaszával szemben, egyrészt
könnyebb elkészíteni (mindössze 25 TVP-t igényel),
másrészt valamivel kisebb a súlya.

Nyugaton 87 karakter birtokolja, 40 KF-elte
Keleten 11 karakter birtokolja, 3 KF-elte

VARKAUDAR SZABLYA
Feketén csillogó fémbõl készült, borotvaéles görbe

szablya: az elit varkaudar harcosok fegyvere. Forgatásá-
hoz min. 15-ös vágófegyver szükséges! A sebzése félel-
metes, 4D6+5, és +3 támadást kap használója, ha var-
kaudar, egyébként csak +1-et. A népmesék óva intenek
a varkaudar tárgyak használatától: azt mondják, aki var-
kaudar tárgyakat használ, az idõvel maga is varkaudarrá
válik! Kérdés, hogy te mennyire hiszel az ilyen babonák-
ban.

Nyugaton 176 van, 75 KF-elte
Keleten 54, 13 KF-elte

RYUKU SZABLYA
Ezek a rövid, görbe pengéjû szablyák hihetetlenül éles

pengéjûek – állítólag a ryuku császári kovácsok hónapo-
kon keresztül dolgoznak egy-egy darabon. Tény, hogy
4D6+4-es sebzésével elégedett lehet minden kardforga-
tó. Használatához azonban legalább 12-es vágófegyver
szakértelem kell, nehogy megvágd magad vele.

Nyugaton 93 van belõle, 25 KF-elte
Keleten 209, 3 KF-elte

KRATHAN SZABLYA
A legendás krathan légió harcosainak közkedvelt

fegyvere volt a krathan szablya. Bár tulajdonosaik ma-
napság csupán élõholtként bolyonganak hazájuk romjai
között, fegyverükön nem fogott az idõ, fényezett díszí-
tése most is legalább olyan szépen csillog, mint a raks-

hallionok uralkodásának idejében. A krathan szablya
sebzése 4d6+4, használója +2 védettséget és +20
max. ÉP-t kap. A szablya elég nehéz, használni nem
egyszerû, így ahhoz, hogy egyáltalán a kezedbe ve-
hesd, legalább 20-as vágófegyver szakértelem szüksé-
geltetik.

Keleten 16 karakternél van, 1 KF-elte

DHOUGA-FÉLE SZABLYA
Ahhoz, hogy megértsd a titanitban rejlõ lehetõségeket,

igencsak csavaros eszûnek kell lenned, akárki fia nem
képes belõle tárgyakat kovácsolni. Dhouga-pex persze
nem volt akárki fia, hiszen tudását apjától, Rhoi-pex-tõl,
korának legnevesebb titanitkovácsától szerezte. A tehet-
séges fiú legismertebb, és a katonák közt talán legked-
veltebb fegyvere ez az ívelt pengéjû, kéthegyû szablya
volt. Feltalálója, állítólag, képes volt mindkét kezében
egyszerre forgatni egy-egy szablyát, de ezt valószínûleg
csak a szájhagyomány ragasztotta a történethez, mint
ahogyan maga, Dhouga is csak a mesében állt a száz-
éves felkelés élére. Nem tudni, ám azt igen, hogy ha ezt
a meglehetõsen nehéz, 7D12+2 sebzésû vágófegyvert
te is szeretnéd elkészíteni, 6 titanitot kell megolvasztanod
egy vaskohóban, amit 18 pirkittel tudsz kellõen forróvá
felfûteni. A szablya alakját egy din formázó minta bizto-
sítja, és a kõkalapáccsal elvégzett munka 200 TVP ideig
tart majd. Ha a vágófegyver szakértelmed nem éri el a
30-at, kár is bajlódnod vele, nem tudod használni. A dho-
uga-szablyát nem adhatod át másnak.

A cikk írásakor ez a fegyver nincs egyetlen karakternél
sem.

A LEGTÁPOSABB VÁGÓFEGYVER: SZAMURÁJKARD
A wakizashinál hosszabb, ívben hajlított, fénylõ acél-

pengéjû szamurájkard (a ryukuk nyelvén katana) sokkal
hatékonyabb fegyver bármi eddig látottnál. Nem jut el
minden szamuráj odáig, hogy hûbérura megajándékoz-
za egy ilyennel, viselését ki kell érdemelni. Tapintása hi-
deg, pengéje éles, de olyannyira, hogy a hozzávaló
kardhüvely nélkül nem is hordozhatnád magadnál, mert
túl sok nem kívánt baleset érne. Toyaki kristályából, a
tokjával együtt állíthatod elõ a kardot (bár ezt nem jelöl-
jük külön a karakterlapodon), így ilyesmitõl nem kell
tartanod.

Ha a katanát forgatod, +23 támadást és +5 védeke-
zést kapsz. Sebzése mágikus, 10D11+24. Legalább 40.
szintû vágófegyver szakértelemre lesz szükséged a
használatához.

Vadász Szilárd
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A tüskés ágak Csie valaha gyönyörû ruhája és hosszú,
fekete hajfonatai után kaptak, ahogy a sûrû erdõben me-
nekült. Valami hatalmas macskaféle üldözte, kész csoda
volt, hogy még nem érte utol. Bár azt is csak az istenek
határtalan jóindulatának lehetett köszönni, hogy az utób-
bi két napban, amit a lány egyedül töltött a vadonban,
semmiféle vadállattal vagy szörnyeteggel nem futott
össze. Eddig. Úgy látszik most véget ért a szerencséje,
egy ragadozó vacsorájaként végzi. De nem adta fel, sza-
ladt, ahogy a lábai bírták, miközben húsos levelek csa-
pódtak az arcába, ágak tépázták kimonóját, tüskék sértet-
ték bõrét. De legalább a célját elérte! A családi vagyonból
felszerelt egy expedíciós hajót, katonákat bérelt, átkeltek
a félelmetes Fájdalom Tengerén, kikötöttek
Ghalla északi partján, mélyen behatol-
tak a szárazföldre, és rátaláltak Csie
bátyjára. Az ám, a bátyjára, a
nagy hõsre, aki az egyik Ghallá-
ra küldött elõörs vezetõje volt,
és akirõl soha többé nem hal-
lottak, és akinek a csapatából
sem tért vissza senki. És akit a
hadvezetés leírt, mint szüksé-
ges veszteséget, ezért nem is
keresték õt, az invázió tervét
pedig bizonytalan idõre elha-
lasztották. Csie viszont minden éj-
jel álmodott, látta a bátyját, ahogy
magányosan vándorol az idegen tájon,
szablyával a kezében hõsiesen szembeszáll
ezernyi veszéllyel, de egyedül, magányosan
azon a civilizátlan vidéken, teljesen elvadul, míg
végül úgy él mint valami vadállat, vadászik, nyer-
sen eszi a húst, alszik, majd újra vadászik... Csie tudta,
hogy ezek való-álmok, nem hamis képeket közvetítenek,
a valóságot mutatják, a családjában többször is elõfordult
egyfajta vad látnoki képesség. És bár szomorúan, de el-
fogadta volna, ha bátyja hõsi küzdelemben ott marad a
harcmezõn, ám ezt nem nézhette tétlenül, ahogy elveszí-
ti a lelkét és a becsületét... Ezért jött hát el érte. És meg-
találták. Addigra teljesen elveszítette józan ítélõképessé-
gét, mélyrõl feltörõ morgással vetette magát a
megmentésére jött csapatra, majdnem kettészelve egy
elit légióst. Végül sikerült lefogniuk, de kénytelenek voltak

megkötözni. Csie remélte, hogy hazájában a papok és a
varázstudók vissza tudják majd adni bátyja elméjének ép-
ségét. Ezért parancsba adta a szolgálatában álló katonák-
nak: Bármi is történne, a férfit mindenképpen helyezzék
biztonságba a hajón, és vigyék haza, de egyúttal azt is kö-
zölte velük, hogy soha senkinek nem beszélhetnek arról,
hogy milyen állapotban találtak rá a híres hõsre. Nem
sokkal késõbb egy csapat kalandozó rontott rájuk, a ka-
tonák becsületesen helyt álltak, de Csie elszakadt a csa-
pattól, amikor egy alacsony, zömök, szakállas barbár elõl
az erdõbe menekült. És többé nem akadt a nyomukra.
Tudta, nem fogják keresni, hiszen egyértelmû parancsot
adott mielõtt elszakadt volna tõlük: „A hajóhoz!”

Mindez egy pillanat alatt villant át elméjén, mi-
közben arra szaladt, ahol látta, hogy véget

ér az erdõ. Szerette volna még egy-
szer megpillantani az áldott Nap fé-
nyét. A ragadozó mintha csak ját-
szott volna vele, a sarkában loholt,
de nem vetette rá magát. Csie egy
utolsó erõfeszítéssel áttörte magát
az erdõ szélén álló bokron... Hogy
aztán rövid sikkantással nyugtázza,
elfogyott a lába alól a talaj, és zu-
han! Na, nem mélyre, pár lábnyi
zuhanás után egy tavacska hûs
hullámai csaptak össze a feje fe-

lett. A felszínre rúgta magát, vett egy
mély lélegzetet, és gyöngyözõ hangon, meg-

könnyebbülten felkacagott. Üldözõje – vörös sö-
rényû, testén fekete, hosszúkás foltokat viselõ nagy-

macska – félrebillentett fejjel állt a fák között, és úgy
tûnt, nincs kedve a vízbe vetni magát. De a következõ pil-
lanatban valami a lány bokájára csavarodott, és kímélet-
len erõvel húzni kezdte a mélység felé, egyre távolabb a
napfénytõl, le a sötét mélységbe...

Nem tudta, mennyi idõ múlva tért magához. Érezte,
hogy puha homokon fekszik, és mintha valami köpenybe
burkolták volna. Egy ideig csak feküdt lehunyt szempillák-
kal, de ekkor valahol a közelben felhangzott egy bam-
buszfuvola hangja. Csodálatos, szomorkásan gyönyörû
dallam szárnyalt az ég felé, megérintette Csie lelkét, aki
rögtön érezte, a zenész önmagának játszik, a zene örö-
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méért. Kinyitotta a szemét, hogy megnézze, vajon melyik
katonája mentette meg, ki volt az, aki eddig eltitkolta
nagyszerû zenészi tehetségét. Az alkonyi fényben szeme
elé táruló látványtól ijedten az öklébe harapott. A koráb-
ban õt üldözõ fenevad ült a közelében, és a szemében,
mint ha egy tábortûz visszfénye csillogott volna. Nagyon
óvatosan fordult a másik oldalára, félve, hogy a vadállat
azonnal ráveti magát. Így lassan tárult a szeme elé a nem
kevésbé megdöbbentõ látvány: Nem egy ryuku mentette
meg, hanem egy barbár! Az aranyhajú, hegyes fülû, kar-
csú férfi – elfként említik õket a legendák – hátizsákjához
támasztotta a fuvolát, felkelt a tábortûz mellett álló kõrõl,
majd tett egy lépést Csie felé. Aki felugrott, hogy a közel-
ben sötétlõ fák felé vesse magát, de ekkor meglátta a tûz
mellett száradó ruháit, így pipacspiros arccal ugrott
vissza a köpenyért, amit gyorsan magára tekert. Hogy
képzeli ez a vadember, hogy... 

A „vadember” óvatosan féltérdre ereszkedett, karjait
két oldalra kitárta, távol tartva a testétõl, miközben egy
halk szóval az erdõbe küldte a vadat, ami úgy látszik
szándékosan terelte ide a lányt. Majd valami idegen nyel-
ven egy kérdést tett fel. Várt kicsit, majd egy másik, sok-
kal dallamosabb, lágyabb nyelven is kérdezett valamit.
Csie csak a fejét rázta. Nem értette, mit mond az idegen,
nem értette mit akar, és nem értette miért mentette meg.
Hiszen ellenségek! De más nem lehetett, más nem szaba-
díthatta ki a kráken, vagy ki tudja miféle mélységi ször-
nyeteg csápjai közül!

Az elf akkor pár újabb szót suttogott, felé mutatott, mi-
közben nyakában halvány fénnyel pislantott egyet a tür-
kizkék nõi szemet formázó medál. Csie ijedten lépett vol-
na hátra, de ekkor hirtelen azt érezte, hogy egészen
szimpatikus neki ez az idegen, nem kell tartani tõle, hi-
szen jóbarát. Óvatosan, a köpenyt gondosan teste köré
csavarva letelepedett hát a homokra, és várta hogy vajon
most mit fog tenni a másik. Újabb különös szavak, a fur-
csa medál újabb villanása, és mint ha lágy szellemujjak
cirógatnák végig az elméjét. Máskor talán felháborodott
volna, hogy valaki a gondolatait próbálja fürkészni, maka-
csul ellenállt volna, de olyan kedvesem mosolygott ez a –
maga idegen módján azért jóképû – férfi... Rövid idõ múl-
va megszûnt a mentális kapcsolat, az elf várt egy kicsit,
arcán töprengõ kifejezéssel. Majd úgy látszik elhatározás-
ra jutott: A lány ruháihoz lépett, ellenõrizte hogy már meg-
száradtak, átnyújtotta õket, mondott valamit, majd hátat
fordított. Így állt, amíg a lány átöltözött, aki most vette
csak észre, hogy nyomtalanul eltûntek a tövisek tépte se-
bek, és a bokája sem sajog, ahol a taviszörny tapadóko-
rongjai szorították. Addig állt így az elf – rövid, ívelt kard-
ja mintegy tüntetõleg, hívogatóan csillogott a tûz
fényénél, egy karnyújtásnyira a lánytól –, míg Csie össze-
szedte magát annyira, hogy hozzá lépjen, és megérintse

a vállát. Akkor megfordult, és kézmozdulatokkal jelezte,
hogy tartsa meg a köpenyt is. Majd újra letérdelt, mutat-
ta, hogy õ is telepedjen le, és rajzolni kezdett a homokba.
Két pálcikaembert rajzolt, egyik szoknyát viselt, a másik-
nak szarvai... Nem is, hegyes fülei voltak. Kicsit távolabb
egy hullámokon ringatózó vitorláshajó egyszerû ábráját
rótta fel, majd a két figura irányából egy, a hajó felé veze-
tõ nyilat rajzolt. Végül fegyver került a hegyesfülû alak ke-
zébe, majd valami golyótestû, sokcsápos szörny képe,
ami talán a nõre vetné magát, ha a fegyveres alak nem
állja az útját...

Az elf kérdõ tekintettel nézett a lányra, szemei a tábor-
tûz fényében borostyánkövekként fénylettek. Csie nem
töprengett sokáig, halk sóhajjal, megadóan biccentett.
Máshogy soha nem juthatna haza.

A kalandozó talpra ugrott, majd egy meghajlás – amit
Csie roppant mulatságosnak tartott, mert nem mereven,
derékból történt, ahogy megszokta, hanem színpadias
kézlengetéssel, különös lábtartással – kíséretében bemu-
tatkozott.

Közel két hét telt el azóta. Közel két hét vándorlás Ghal-
la vadonján keresztül, hozzávetõlegesen északnak tartva.
És most ott álltak a tenger partján, a hullámok morajában,
sirályok rikoltásai között bámulták a végtelennek tûnõ vi-
zet, ahogy újra és újra ostromra indul a sziklák ellen. Tõ-
lük jobbra, egy öbölben ott horgonyzott a különös építésû
ryuku hajó, vitorlái bevonva, várta az úrnõje visszatértét.
Szándékosan nem néztek abba az irányba, hátha így kés-
leltethetik az elválást.
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Csie újra átélte az elmúlt napok eseményeit. A fantasz-
tikus utazást ezzel a férfival. Sejtette, sokkal gyorsabban
is ideérhettek volna, hiszen már elsõ nap eltûnt a kalan-
dozó valamiféle mágia segítségével, hogy egy óra múlva
visszatérjen egy öltözet útiruhával, pedig állítólag legalább
egynapi járóföldre volt a legközelebbi település. De nem is
bánta, hogy nem siettek, hiszen tudta, nem sokkal a csa-
pat után fognak ideérni, és parancs ide vagy oda, de pár
napig biztos várni fognak rá. Úgy érezte, a katonái köré-
ben sem lehetne nagyobb biztonságban, mint emellett a
becsületes elf mellett. Kellemesen csalódott ebben a
„barbárban”, hiszen népének legendái alapján semmi jó-
ra nem számított volna.

Újraélte azokat az estéket, amikor szemben ültek egy-
mással, a tábortûz parazsának átellenes oldalán, és tanít-
gatták a másikat az anyanyelvükre. A férfi elõször azt a
durvább hangzású nyelvet akarta tanítani neki, amin elõ-
ször szólalt meg, de Csie ragaszkodott a másik, a dalla-
mosabb nyelvhez. Így elfül tanult meg jó pár szót, míg úti-
társa a ryuku nyelv rejtelmeivel ismerkedett. Soha többé
nem alkalmazta a gondolatolvasást, és azért az egy alka-
lomért is elnézést kért. A „nyelvleckék” után, amikor Csie
már a köpenyébe burkolózva feküdt, lehunyt szemmel,
még sokáig hallgatta az elf muzsikáját, amit gyakran kí-
sért pánsípon egy kis manó, aki nap közben a hátizsák
egy oldalzsebében szunyókált. Mert nem csak a tigrosz-
lán volt az elf társa! Hátasa egy nagy, aranyszínû rovar
volt, amit az útjuk során természetesen átengedett a lány-
nak, miközben õ ruganyos, fáradhatatlan léptekkel haladt
mellette. A málháját egy dromedár cipelte, ami folyton bá-
natosnak tûnõ ábrázattal kullogott mögöttük, de meglepõ
hûséggel sietett gazdája segítségére, ha harcra került sor.
Mert bizony többször is rontottak rájuk különféle ször-
nyek, amiket a kalandozó pár nyíllövéssel, nagyhatalmú

mágiával, vagy ha úgy adódott, hát valami fantasztikus
harcmûvészettel tartott távol a lánytól. Bizony, a ryuku
szerzetesek is tanulhattak volna pár fogást ettõl a férfitól,
aki reggelente bonyult, táncszerû gyakorlatokkal tartotta
formában magát. De szükség is volt a tudására, hiszen
áthaladtak egy hatalmas zsurlók és páfrányok alkotta er-
dõn, ahol még mennydörgõ gyíkokkal is találkoztak. So-
ha nem hitte volna, hogy valaki ilyen könnyen legyõzheti
õket. Bár azt sem hitte volna, hogy valaki egyáltalán sike-
resen szembeszállhat egy ilyen borzalmas szörnyeteggel.
Most már értette, miért vallott kudarcot népének invázi-
ója. Pedig ez az elf nem is volt harcias, ha nem kénysze-
rítették harcra, inkább a békés utat választotta. Egyszer
látta amint valami tüskés, páncélos, nagytestû lényekhez
óvatos, barátságos mozdulatokkal közelített, míg azok,
ahelyett hogy eltaposták volna, hagyták, hogy megvakar-
ja a fülük tövét. A lila-fehér tehenek pedig még azt is
hagyták, hogy megfejje õket egy tökhéjba. Soha nem is
látta vadászni a férfit, étrendjük fõleg gyümölcsökbõl állt,
de egyszer, amikor egy sivatagon vágtak át, varázslattal
teremtett ételt fogyasztottak.

A férfi igazi kalandozó volt, Csie számára érthetetlen
utakon járt, de soha nem hagyta hosszabb idõre magára.
És hogy ilyenkor is biztonságban érezhesse magát, vég-
rehajtott egy varázslatot, aminek a nyomán egy fekete-fe-
hér foltos vadászkutya bukkant fel a bokrok közül, és töb-
bé nem is tágított a lány mellõl, hûséges társa lett.

Csie igazán boldognak érezte magát a férfi mellett,
gyakran kacagott, míg a másik csak csendesen, kisfiúsan
mosolygott ilyenkor. És most mindennek vége. Az elf felé
fordult, aki egészen közelrõl visszanézett rá. Hosszú idõ-
re egymásba kapcsolódott a mandulavágású szénfekete
és a borostyánbarna szempár, a sós tengeri szél hollófe-
kete és aranyszõke hajszálakkal keretezte az arcukat,
ahogy egyre közelebb hajoltak egymáshoz. Ekkor ryuku
nyelvû kiáltást hallottak, észrevette õket a hajó legénysé-
ge. A pillanat varázsa megtört, zavartan sütötték le a sze-
müket. Csie tett pár tétova lépést a hajó felé, majd vissza-
fordult az elfhez, és annak anyanyelvén tette fel a kérdést:

– Eljönnél? Velem...

A hajó egyre közeledett a hazai kikötõhöz, ryuku mat-
rózok és katonák sürgölõdtek a fedélzetén, míg a kabin-
ban békés álomba merülve pihent egy nagynevû hõs.
Mindenki várta már, hogy végre hazatérhessen. Csak
Csie állt a hajó tatján, egyik kezével szórakozottan simo-
gatta hû társa, a vadászkutya fejét, míg másik kezével vé-
gigsimította az apró borostyán függõt, amit az elftõl ka-
pott. Szeme valahova a távolba révedt, miközben felidézte
a kalandozó ryuku nyelven kimondott szavait: „Nekem
még sok feladat. Megyek egyszer. Saját hajó.”
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A Túlélõk Földjét újabb invázió fenyegeti? Költõi
kérdés, egy-két invázió lehetõsége folyamatosan
fennáll. Úgy tûnik, az alanori udvar titkosszolgálatá-
nak egy újabbat sikerült megakadályoznia. Egy ed-
dig titokban tevékenykedõ, kalandozókból álló szer-
vezet ugyanis ellenséges offenzívát akart elõ
készíteni, de leleplezõdtek. A szálak felgöngyölítése
azonban már a többi kalandozóra (és az õket irányí-
tó játékosokra) vár. A kémszervezet azonosította az
összeesküvõket, most már csak meg kell találni és
(szakszóval) semlegesíteni kell õket. Pontosabb in-
formációkat a nyugati félszigeten létesített új épüle-
tekben adnak, a részletekrõl ott érdeklõdjetek.
Egy ghallai vándor a Sötét Földön újabb épületre buk-
kant, melyet az építõanyaga miatt Csontvárnak neve-
zett el. Különös lakója új küldetésekkel szolgálhat.

Nem csak egyéni, hanem csapatban teljesíthetõ fel-
adatok is játékba kerültek. Ezekrõl röviden:
TOLVAJFELADAT ROXATBAN

Egy híres prémvadászt átvert a zsugori, roxati bol-
tos. A ritka komponensek elõteremtésébõl élõ fickó
egy egész rakás ritka, és értékes szörnykomponenst
adott el a boltosnak, de az csak jóval az elõre kialku-
dott ár alatt volt hajlandó megvenni tõle a gyorsan
romló árut. A kalandozók számára értéktelen vackok
közt azért akad néhány igazi kincs is. A prémvadász
bosszút szeretne állni a fickón, mégpedig úgy, hogy
visszalopatja az eladott árut, ráadásul így az érte ka-
pott pénzt is megtartja. Az a terve, hogy amint meg-
van az áru, Zangrozba teleportál, és ott adja el újra.

Mindehhez néhány ügyes tolvajra lesz szüksége
(legalább 4-re, hiszen igen sok cuccról van szó), ezért
a Csodamûvesekhez fordult. Igen ám, de a helyi tol-
vajcéh nem akarja saját embereivel elvégeztetni a
munkát, mert a boltos az egyik legjobb orgazdájuk, így
a feladatot továbbadják a kalandozóknak.

A megbízást a füstös lebujnál lehet felvenni, ahol a
tolvajcéh egy alkusza kiszúrja a lopásban jártas kalan-
dozókat, és átad egy listát is az ellopandó tárgyakról.

TESTÕRKÖDÉS A KIRÁLYI BÁLON
A Kémhálózat jelentése szerint az uralkodót ismét

merénylet fenyegeti, amit a palotában megrendezésre
kerülõ estélyen akar végrehajtani a tettes. A testõrség
kapitánya úgy dönt, hogy megerõsíti az uralkodó vé-
delmét, de úgy, hogy az ne legyen túl feltûnõ, és ma-
ga a király se sejtsen semmit. Mindezért titokban ka-
landozókat alkalmaz (max. 4-et). Jól összeszokott
csapatot akar, tapasztalt fegyverforgatókat. El kell ve-
gyülniük a vendégek között, mintha egy magas rangú
nemes személyes testõrei lennének (ezt a nemest õ
maga fogja eljátszani), de az estély közben fél szem-
mel mindig a királyt kell vigyázzák. A feladat lényege:
megakadályozni a merényletet.
NYOMOZÁS A MERÉNYLETEK KAPCSÁN

A királyi bálon történt merényletkísérlet kiötlõjét kell
kézre keríteni. Szükség van egy változatos képessé-
gekkel rendelkezõ csapatra a bûnügy felderítéséhez.
Nyomokat kell követni, csapdát keresni no meg titkos-
írást fejteni.
KALÓZKODÁS A RYUKU SZIGETEKNÉL

A császárnak hû alattvalói rendszeresen befizetik a
kívánt adót. Ennek célba érését eddig csak a ryuku ka-
lózok tehették kétségessé, de most már ghallai kalan-
dorok is érdeklõdnek a bõségesnek kínálkozó zsák-
mány iránt. Az adószedõk hajójának elfogására remek
lehetõség kínálkozik a hoariánok szigetétõl néhány
mérföldnyire északra. A kalandra olyanoknak érdemes
jelentkezni, akik már nem kezdõk a hajózásban és ké-
pesek megküzdeni mind a konkurenciát jelentõ kaló-
zokkal, mind a hajót védelmezõ császári gárdistákkal
is.
FOGOLYSZABADÍTÁS EGY YAURRI 
BÖRTÖNBÕL

Az árnymanók néha pórul járnak, de ebbe nem fel-
tétlenül törõdnek bele. Egyikük kalandorok segítségét
kéri társa megszöktetéséhez, akit Alanorhoz közel, egy
börtönben tartanak fogva az éber zsandárok. A szök-
tetésre egy vihar közepén kerül sor, amely néha aka-
dályozza, máskor segíti a feladatot végrehajtó csapa-
tot.

Vadász Szilárd
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Ígértem korábban, hogy beszélek még a ryuku agresszo-
rokról, akik – úgy tûnik – makacsul a fejükbe vették,
hogy leigázzák tûzben edzett, piciny félszigetünket. Bár
én is kötelességemnek éreztem, hogy részt vegyek az el-
lenük folytatott honvédõ háborúban, mégsem sokukat
láttam testközelbõl. 
Nekem ekkor tájt már nem jelentett volna gondot kinyúj-
tóztatni egy-egy légióst, vagy gárdistát, és istenemre
mondom, örömmel meg is tettem volna, de a csatorna
innensõ oldalán nem voltak olyan nagy legények, mint
Erdauinon. Körbejártam néhányszor a partvidéket, de hi-
ába. Egyet sem sodort az utamba a vakszerencse. A so-
raik ritkítását tehát át kellett engednem a nálam tapaszta-
latlanabbaknak, ugyanis ezek a latrok elõlem egyszerûen
elbújtak! Csakis alapos kutatással tudtam a rejtekhelyük-
re bukkanni, ami – lássuk be – túl macerás, és idõigé-
nyes feladat egy magamfajta, elfoglalt kalandornak. Né-
hányszor ugyan rászántam magam a keresgélésre, de
vagy õk voltak roppant ügyesek, vagy én voltam az átla-
gosnál felületesebb, mert mindössze két érthetetlenül
karattyoló jómadarat sikerült így nyakon csípnem. 
Az esetekbõl okulva hamar arra a meggyõzõdésre jutot-
tam, hogy a királyságban partot ért ryuku harcosok a

nyílt támadás helyett a rejtõzködõ, gerilla-harcmodorra
rendezkedtek be. Ezt bizonyították a rejtekhelyeik is. Az
egyiket egy lyukból szedtem elõ, amit maga ásott, és egy
kivágott bokorral álcázott, a másikat meg egy fa tetejérõl
vadásztam le. Olyan magasan volt, és olyan ügyes „fész-
ket” épített magának, akár egy született gorombilla! Gon-
dolom, az volt a tervük, hogy alattomosan, lesbõl üsse-
nek rajta az arra járó óvatlanokon. Persze hamar véget
vetettem a sunyi leskelõdõk karrierjének. 

Bizonyára kitaláltad már, hogy miért is foglalkoztam ve-
lük ennyit. A tímárkunyhó lakója egy igazi Ezüstmágus
kürtöt ígért nekem egy teljes ryuku páncélkészletért!
Márpedig én nagyon vágytam egy ilyen kürtre, még az-
után is, hogy rájöttem, saját kezûleg nincs sok esélyem
begyûjteni a cserealapot. Maradt tehát a bevásárlás…
No igen, de az idegen technikával készült páncéldarabok
ára az egekben járt! Mire sikerült összeszednem mind a
hetet, minden összekuporgatott vagyonkámat elköltöt-
tem. Csak az vígasztalt, hogy a troll tesók mind-mind ha-
sonló cipõben jártak. A kürt azóta is az egyik legféltet-
tebb kincsem. Nem múlik el nap, hogy ne használnám,
de úgy sem, hogy ne átkoznám el az idegeneket, akik mi-
att több mint harmincezer aranyat kellett elköltenem. 

Az elkövetkezõ idõszakról vezetett feljegyzéseim kissé
kuszák, alig-alig igazodok ki közöttük. Nem vagyok biz-
tos benne, hogy az események egymáshoz képest mi-
lyen sorrendben történtek, mert hirtelen túl sok minden
esett meg velem egyszerre. 
Végre letudtam megalázó inaskodásomat a fekete má-
gustoronyban, és megtanultam a dimenzióugrás igéjét.
Bár használni még sokáig nem adódott alkalmam, azért
nagyon büszke voltam magamra. 
Egy férgekkel teli labirintusban megtaláltam az elsõ Tu-
dás Gyöngyét, és ekkor készítettem el elõször a fiatalság
itala néven közismert varázslöttyöt is. Mondanom sem
kell, hogy azóta mennyire megutáltam az ízét, hisz liter-
szám vedelem szinte minden héten. Mindez azonban el-
törpül amellett az újdonság mellett, amit – ha tehetném –
gondolkodás nélkül kihagynék az életembõl. A poszogó
möszékrõl van szó. Egy pszi-õselementál ragasztotta
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rám a kis mocskokat, és elég soká gyötörtek. Gróf csak
röhögött rajtam, mikor a tehetetlenségtõl hörögve csap-
kodtam a homlokom. Könnyen tehette ezt, õt egyáltalán
nem zavarták ezek az undok élõsködõk, én viszont na-
gyon sokat szenvedtem tõlük. Végsõ megoldásként ko-
moly kristályfolyadék készletet halmoztam fel, és még
ma is hurcolok magamnál egy ilyen itókát, biztos, ami
biztos alapon, holott már rég rájöttem, hogyan tudom el-
mém erejével likvidálni õket... 

Megérkeztem. Itt állok az ismerõs, és a sosem látott ka-
landozók között. Szemünk sarkából méregetjük egymást.
Azt nézzük, kinek, milyen trófeái vannak, ki, milyen pán-
célban feszít, és miféle fegyvert forgat. Egy-két pillanat,
és az avatott szem felfedezi a többi részletet is. Sorra ke-
rülnek a szent szimbólumok, és végül a tudati jelvények.
Bemutatkozunk egymásnak, de nem nagyon beszélge-
tünk. A barátságok nem így köttetnek. Troll testvéreimen
kívül mással nem is szívesen állok szóba. Azt hiszem, a
vadon bizalmatlanná tett… 
Tízen vagyunk. Pont tízen, tehát mindenki eljött. Hamar
elõkerül Techila is, az alanori Olimpiai Stadion felhajtója.
Mondhatom, nem akármilyen gazfickó ez a félszemû
gnóm! Rávett engem, hogy csatlakozzak ehhez az expe-
dícióhoz, amirõl azt sem tudom, hová indul. Én bolond
vagyok, de ezek is bolondok itt mind körülöttem! – gon-
dolom –, és ez kicsit jobb kedvre derít. Az a baj, hogy én
vagyok a fõbolond, mert vállaltam, hogy tárgyalok a ne-
vükben. 
Egyszer csak elõkerülnek azok a fura batárok, amiket ko-
rábban láttam. Élõholt sullárok vonszolják õket, és csak
úgy árad felõlük a rengeteg megkötött mana „illata”.

Nagy erejû varázslatokat sejtek a díszes cirádák közé
rejtve.
Techila csoportokra oszt minket, és mi engedelmesen a
batárokba mászunk. Szerencsére egy csapatba kerültem
Xorxy-val, és ez máris megerõsíti önbizalmamat. A kara-
kán troll lady tudatunk egyik büszkesége. Egymaga két-
annyi quwargot mészárolt le a rajzás idején, mint mi, töb-
biek, együttvéve! Beszédes pillantást váltunk, de én egy
kicsit mégis feszült vagyok. Hallottam már a Legendák
Völgyérõl, és ha a szóbeszédnek csak a fele igaz, akkor
is igen veszedelmes egy hely lehet. 
A velem szemben lévõ padon egy úri kisasszony piheg.
Ha nem lenne ilyen nyeszlett, egész szemrevaló volna,
bár az embernéphez tartozik… Teljesen kipirosodott a
nagy izgalomtól. Báli legyezõjével szaporán hûsíti magát,
miközben óvatosan méricskél minket, kalandozókat.
Kísérõje, egy pocakos, középkorú úr, igen beszédes ked-
vében van. Szinte be sem áll a szája! Látom én, hogy
kérdéseivel csak a félelmét igyekszik palástolni, mégis
hamar elegem lesz a fecsegésébõl, és ezzel a többiek is
így vannak. Gáldor, egy mogorva fény-pap õrzi csak meg
a hidegvérét. Elcsitítja a ficsúrt, még mielõtt valamelyi-
künk hosszabb idõre némítaná el. 
Kétszer is fura bizsergés kerít hatalmába minket. „Di-
menzióváltás” – formálom némán a szavakat Xorxy felé,
és õ alig észrevehetõen bólint. Valahol egészen máshol
vagyunk hát, és nem Roxat határában, az holt biztos!
Megérkezünk, és kikászálódunk a batárokból. Az ajtók
visszazáródnak, és a jármûvek falán apró ablakok nyíl-
nak. A benti biztonságból kíváncsi szemek szegezõdnek
ránk, és a baljós környékre. A távolban egy hatalmas vár
körvonalai látszódnak, és Techila épp arrafelé terel min-
ket…

Mi tagadás, kimerült vagyok. A legendás szörnyetegek
szinte kivétel nélkül, mind felsorakoztak ellenünk, és mi
derekasan helyt álltunk. Jómagam Kromhor Xanathal,
Gyorsröptû Kabol, Kíméletlen Ardo és Fürge Maidena
felett arattam diadalt. Xanathalt ráadásul kétszer is le
kellett gyõznöm, mert az éjtündér mágus két összecsa-
pás közt valahogy feltámadt halottaiból, és másodszor
is nekem rontott… Összességében véve tehát sikeres-
nek mondható a küldetésünk. Elhullajtott vérünk árán jól
elszórakoztattuk a pénzeszsákokat, mi pedig gazdagab-
bak lettünk némi élettapasztalattal. Én mégis csalódott
vagyok. Az osztozkodásnál ugyanis csupán egy kyorg
vállpánt, és egy hókereszt jutott nekem. Azért ennél
többre számítottam. Csak az vígasztal, hogy öt félelme-
tes bestia legyõzésében vehettem részt, és ezzel telje-
sítettem az egyik, istenemtõl kapott, igen nehéz külde-
tést. 

55GN – 159.



A Kincsestár rovatunkból megtudhatod, milyen lehetõ-
ségeid vannak a karaktered (szó szerint) tetõtõl talpig
felöltöztetésére a játékosok által eddig ismert tárgyak
alapján.

A tárgyakat megpróbáltuk erõsség szerinti sorrendben
közölni, de persze sok olyan van, ami nagyon eltérõ tu-
lajdonságaik miatt nem hasonlítható össze másikakkal. A

sorrend tehát szubjektív, de talán még így is segíthet ab-
ban, hogy a legtöbbet hozd ki a karaktered öltözködésé-
bõl.

Miután eldöntötted, mit is volna jó KF-elni, a kiszemelt
tárgyat persze még meg is kell szerezni. Ebben már nem
segíthetünk, a feladat rád vár. Ezúttal az övekrõl láthatsz
itt egy listát.

56 GN – 159.

Név Követelmény Tulajdonság

Hulcarhud öve 55-ös szint KF: +7 védettség, +5 IQ, +7 támadás, -10 szerencse a varázslataid ellen
taumaturgikus öv NÁ, 45-ös szint KF: +10 IQ, +10 taumaturgia, +50 max. VP, +50 VP regeneráció, 

varázslatot lõnek az alapból varázslatot nem lövõ jobbkezes fegyvereid is
Fagyor övsálja NÁ KF: +5 védettség, +5 támadás, +1 támadásszám
õsi kígyóbõr öv 49-es szint KF: +5 védettség, +2 IQ, +5 támadás, -5 szerencse a varázslataid ellen
tradicionális öv 40-es szint KF: +5 védettség, +5 támadás, +1 sebzés
bársony övsál NÁ, 35-ös szint KF: -10 védettség, -5 erõ, +1 támadásszám, -5 támadás
mihlanil öv NÁ KF: +3 védettség, +1 minden tulajdonságra
óriások öve NÁ KF: +2 védettség, +6 erõ
hoarián bõröv KF: +8 ügyesség
medvebõr öv 29-es szint KF: +6 erõ, +15 max. ÉP
fattylord deréköv 27-es szint KF: +65 max. ÉP
hadilobogó Viharlégió tagság KF: +4 támadás, +2 szerencse
ogre öv 25-ös szint KF: +2 védettség, +2 erõ, +1 sebzés közelharcban
regeneráló öv NÁ KF: +3 védettség, +3 erõ, +300 ÉP regeneráció, 

GY parancsra dupla gyógyulás
ryuku derékszíj 25-ös szint KF: +3 védettség, +30 max. ÉP, +30 ÉP regeneráció
lordok öve NÁ, 25-ös szint KF: +5 védettség, -33% közelharc sebzõdés
rinóbõr öv KF: +3 védettség, +20 max. ÉP
gátlástalanság öve 30-as lopás KF: +5 támadás, lopkodás lakott területen
bajnoki öv 30-as szint KF: harci körönként két ellenfelet támadhatsz a többszemélyes kalandokban
Fairlight öve 25-ös szint KF: +4 védettség, +4 teológia, +4 taumaturgia, +10 VP regeneráció, 

szintenként +1 villámsebzés
zafír erõöv KF: +3 erõ
bíbor erõöv KF: +2 erõ
gravia öve NÁ KF: +2 erõ
Snafall jeges öve 35-ös szint KF: +2 támadás, szintenként +2 jégsebzés
sárga erõöv KF: +1 erõ
ritualista öv KF: +1 védettség, + szint*1 VP regeneráció
párducbõr övtáska KF: szintenként +1 jégsebzés, megterheltséged 5 kg-mal csökken, 

+2 mentõdobás a tárgyaidnak hideg ellen
Inkvizítori szalag Sötét Inkvizíció KF: +7 MXTU, +1 védettség

Apostolai tagság
kígyóbõr öv KF: eggyel több tárgyra lehet KF 3 parancs
gyöngyberakásos öv díszes ruhadarab
ünnepi övsál bo’adhun sámánok díszes viselete
teriád vadászöv drágakövekkel díszített, értékes teriád ruhadarab


